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Editorial

Willkommen!

... zur siebten Ausgabe unserer Onlinezeitschrift DoLiMette!

Wir begrufRen Sie recht herzlich zu un-
serer neuen Ausgabe des Jahres 2017
mit dem Thema ,Mensch und Uber-
mensch, Mensch und Maschine — Zwi-
schen Zauberei, menschlichen All-
machtsphantasien und kdnstlicher In-
telligenz®. Ein Thema, das schon Jahr-
hunderte alt ist und im 20. und 21.
Jahrhundert immer wirklicher werden
zu sein scheint. Jeder Bereich unseres
taglichen Lebens ist davon betroffen
und wird nicht zuletzt durch die rasante
technische Entwicklung der letzten
Jahrzehnte davon beeinflusst.

Unbewusst wird jeder Mensch jeden
Tag mit diesem Thema konfrontiert
und ist damit auch Teil der digitalen
Welt. Algorithmen begleiten uns dabei
Tag und Nacht. Sie ziehen Informatio-
nen aus unserem ,Surf-“ und Konsum-
verhalten und errechnen daraus ein
digitales Bild unserer Selbst. MalRge-
schneiderte Werbeeinblendungen sind
dabei nur ein Beispiel unter vielen an-
deren. Sie tauchen in den sozialen
Medien ganz automatisch zwischen
den privaten Beitragen eines/einer
Freundes/in auf und geben nur einen
kleinen Hinweis auf die gezielt ausge-
werteten Daten.

Ein weiteres Beispiel liefert ganz aktu-
ell das rheingold institut und stellt eine
Pilotstudie zu Nutzung des von Ama-
zon konzipierten Systems Alexa vor.
Thema dieser Studie war, wie Alexa
die geheimen Wdinsche ihrer Nut-
zer/innen erfullt. ,Die Ergebnisse zei-
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gen, wie sehr die neue digitale Tech-
nologie die geheimen Sehnsichte und
Angste der Nutzer anriihrt.“ (rheingold
institut 2017) Das interaktive Element
durch die Sprachsteuerung dieser
neuen Art von Systemen zeigt einmal
mehr, wie die Grenzen zwischen
Mensch und Maschine zu verschwim-
men scheinen. Durch einen reinen
sprachlichen Befehl, erfahren die Nut-
zer eine neue Stufe der digitalen All-
macht (vgl. e.d.).

Die aktuelle Ausgabe nimmt dieses
hoch brisante Thema deshalb aus ver-
schiedenen Perspektiven genauer in
den Blick.

Den Einstieg macht dabei Matthias
Rath, der in seinem Beitrag ,Klnstliche
Intelligenz — eine Warnung“ Perspekti-
ven aus Technik, Literatur und Philo-
sophie zur kunstlichen Intelligenz vor-
stellt. Dabei geht es gar nicht einmal in
erster Linie um das, was Technik kann
und weiter leisten wird, sondern um die
Verantwortung, die der Mensch immer
noch hat. Mit allen Folgen.

Im Anschluss gewahrt uns Kim Heb-
ben einen Einblick in die Praxis und
berichtet von dem diesjahrigen Game-
scom Congress in Kaln.

Gudrun Marci-Boehncke schaut in ihrer
Rubrik ,Saures” auf eine andere Seite
der sich weiter entwickelnden Intelli-
genz und der Begeisterung fur lebens-
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langes und maschinengestitztes Ler-
nen.

Eine ganze Reihe an Rezensionen zu
unterschiedlichen Medientypen wird
diese Ausgabe abrunden und lhnen
Einblick in die facettenreiche Umset-
zung unseres Titelthemas aufzeigen.
Hier ist von Frankenstein bis zu Final
Fantasy fur jeden Geschmack etwas
dabei sein.

Bevor wir inhaltlich einsteigen, moch-
ten wir noch ein internes Anliegen ver-
kinden:

Es hat sich im Laufe des Jahres 2017
auch personell im Team der DoLiMette
etwas verandert. Unsere sehr ge-
schatzte und stets zuverlassige Redak-
tionsmitarbeiterin und Kollegin
Corinna Lohmann widmet sich nun
ganz ihrem Promotionsprojekt. Somit
ist Corinna seit dieser Ausgabe nicht
mehr im Redaktionsteam der
DoLiMette und bleibt aber mit ihrer
kompetenten Arbeit allen gut im Ge-
dachtnis!

An dieser Stelle mochten wir uns ganz herzlich bei Dir bedanken, Corinna! Fir Deine

herausragende Mitarbeit, Dein stetiges Engagement und den tollen Austausch, den wir in

den letzten Jahren hatten — all” diese Komponenten haben ganz wesentlich zum Gelingen

und zur Umsetzung dieser Online-Zeitschrift beigetragen!

Fiir Deinen weiteren Werdegang wiinschen wir Dir nur das Beste!

o

v

Wir winschen nun viel Spald beim Lesen und Stdbern der siebten Ausgabe der
DoLiMette mit dem Titelthema ,Mensch und Ubermensch, Mensch und Maschine —
Zwischen Zauberei, menschlichen Allmachtsphantasien und kinstlicher Intelligenz*
und wurden uns uber Anmerkungen und Kritik (persénlich oder per Mail — siehe Im-

pressum) sehr freuen!

An dieser Stelle ein grol3es Dankeschén an alle Beteiligten und Mitwir-
kenden!

Dol iMette 1/2017
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Aktuelle Ankiindigungen: Blocktutorium Inklusive Medienbildung

Aktuelle Anklundigungen...

Das Blocktutorium
~Inklusion und Medienbildung’

1

geht in die nachste Runde!

Bereits zum vierten Mal sind die Vor-
bereitungen flr das Blocktutorium /n-
klusion und Medienbildung, das von
Studierenden der Rehabilitationswis-
senschaften und der Germanistik an-
geboten wird, in vollem Gange. Nach-
dem das Tutorium zwei Mal sehr gut
von den Studierenden angenommen
wurde, werden auch im Wintersemses-
ter 2017/2018 zwei Termine angebo-
ten.

Wie gehabt findet das Tutorium an
zwei Tagen als Block statt und beginnt
am ersten Tag mit einer Einflhrung in
die Thematik. Hier kdnnen die Studie-
renden individuell nach ihren Vor-
kenntnissen auswahlen, ob sie eine
EinfUhrung zum Thema Inklusion oder
zum Thema Medienbildung besuchen
mdchten. AbschlieBend beginnen die
Workshops, die am nachsten Tag fort-
gefuhrt werden. Auch dieses Mal kon-
nen die Studierenden einen von vier
verschiedenen praxisreichen Work-
shops auswahlen. Ziel ist es, gemein-
sam Grundlagen der Arbeit mit Medien

Dol iMette 1/2017

Tatjana Vogel

zu erarbeiten. Im Mittelpunkt sollen
aber die kreative Gestaltung und das
selbststandige Erstellen von Medien-
produkten flr das Bildungswesen ste-
hen. Das Blocktutorium zielt darauf ab,
praxisnah fir Studium und Beruf zu
sein, viele neue Dinge zu erlernen,
schon vorhandenes Wissen zu vertie-
fen und gemeinsam Spal an der Pro-
duktion und Arbeit von und mit Medien
zu haben. Zum Abschluss des Blocktu-
toriums werden die individuellen Medi-
enprodukte im Plenum vorgestellt.

Das Tutorium lasst sich sowohl in der
Germanistik (Zertifikat Literaturpada-
gogik, aktive Teilnahme fur die Einflh-
rung in die Kinder- und Jugendliteratur)
als auch im Bereich der Rehabilitati-
onswissenschaften (Toolbox Projekt-
studium, Studium Fundamentale) an-
rechnen.

Das Anmeldeformular finden Sie auf
Studiger und Moodle unter Tutorium
Inklusion und Medienbildung.



Aktuelle Ankiindigungen: Blocktutorium Inklusive Medienbildung

Wann? Termin: 12/13.01.18 und 20/21.04.18
- Wo? Emil-Figge Strafde 50, Rdume werden noch
bekannt gegeben
Wer? Eingeladen sind alle Studierende, vornehmlich

am Anfang des Studiums (1.-3. Semester)
Ausrichtende? Studierende der Rehabilitationswissenschaften
und der Germanistik

Anmeldung: Bis zum 08.01.18 fiir den 2. Termin per E-Mail an
inklusivemedienbildung@web.de mit Angaben zu
einer Anmeldung fiir den Workshop

0]
=
> S
5 2
=~ 9
=S
Q
=

&
=
-
@)
-
=
=
—
()
=
M

Workshop Assistive Technologie

Joystick statt Maus, Talker statt Stimme, Computer mit den Augen steuern, PDF barriere-
frei gestalten. Wer immer schon mal wissen wollte, wie Schiler und Schilerinnen mit Be-
eintrachtigung digitale Medien nutzen und Lust hat, dies auch praktisch zu erproben, der ist
in unserem Workshop richtig. Das Potenzial barrierefreier Medien und assistiver Technolo-
gien werden wir u.a. im Study Lab — Labor fur assistive Technologien — testen.

Workshop : Audioaufnahmen und Horspielvertonung

Im Rahmen des Workshops Audioaufnahmen und Hérspielvertonung werden zunachst
grundlegende Funktionen der frei erhaltlichen Software Audacity fur Tonaufnahme und
Tonbearbeitung vorgestellt und praktisch erprobt. Im weiteren Verlauf erfolgt in Kleingrup-
pen die Konzeption und Vertonung kurzer Horspiele. Dazu werden selbst erstellte Tonauf-
nahmen, Gerausche und Musik mithilfe der gelernten Techniken zusammengefihrt, um
abschlie3end ein prasentierfahiges Audioprodukt zu erhalten.

Workshop: Tableteinsatz im Unterricht und Umfrageprogramme

Im Tablet-Workshop wird es darum gehen, verschiedene Apps fur den Einsatz im Unter-
richt auszuprobieren. Diese werden sowohl fachertbergreifend als auch schullbergreifend
betrachtet. Im Fokus werden die Apps Comic Life, Book Creator, Quizmaker und iMovie
stehen. Zunachst wird es eine kleine Einfiihrung in die Funktionen der Apps geben, bevor
sie dann in Kleingruppen getestet werden. Ziel ist es, verschiedene Mdglichkeiten des Tab-
leteinsatzes flr den Unterricht kennenzulernen und in Kleingruppen ein Medienprodukt zu
erstellen. Im zweiten Teil des Workshops werden verschiedene Umfrageprogramme vor-
gestellt und ausprobiert, die sich besonders flr das wissenschaftliche Arbeiten im Studium
als auch fur den Einsatz in heterogenen Lerngruppen eignen.

Ein eigenes Tablet ist keine Voraussetzung fur die Teilnahme an diesem Workshop!

Workshop 4: Videos und Social Media

Der Workshop Videos und Social Media thematisiert den Umgang mit verschiedenen Pro-
grammen zur Videoerstellung — wie zum Beispiel Movie Maker. Naturlich sollen auch eige-
ne kreative Videos erstellt werden. Anschlielend werden Mdglichkeiten des Einsatzes von
Social Media im Bildungswesen aufgezeigt.

Die Teilnehmenden konnen gerne mit ihren eigenen Tablets und Laptops arbeiten.
Es steht aber auch eine Anzahl von Leihgeraten fur die Workshops zur Verfiigung.

Dol iMette 1/2017 7



Titelthema: ,Kiinstliche Intelligenz — Eine Warnung*

Kdnstliche Intelligenz — Eine Warnung

Wenn wir von Kunstlicher Intelligenz
(im Folgenden KI) sprechen, so haben
wir verschiedene Felder von unter-
schiedlichen Schwerpunktsetzungen,
um Uber die semantische, technische
und soziale Bedeutung von ,KI*“ nach-
zudenken. Drei Zugange will ich kurz
anreilen, ohne den Anspruch zu erhe-
ben, die verschiedenen Perspektiven
damit erschopfend ausgeleuchtet zu
haben.

In der Informatik bezeichnet Kl eine
Richtung der Forschung, die versucht,
menschliches intelligentes Verhalten
durch einen Algorithmus zu imitieren
(vgl. Gorz et al. 2003). Dann wird Ki
auch in literarischen Werken themati-
siert. Hier steht Kl im Gegensatz zur
naturlichen Intelligenz. Philosophisch
schlieBlich ist KI, wo die philosophi-
sche Reflektion nicht einfach der In-
formatik oder der Literatur nachfolgt,
ein Gedankenexperiment, das eher
helfen soll, den Menschen selbst zu
verstehen als die KI.

Informatik

Die Informatik, habe ich gesagt, imitiert
intelligentes menschliches Probleml6-
sungsverhalten durch einen Algorith-
mus. Das fuhrt schon zu zwei wichti-
gen, Uber die Informatik hinausweisen-
den Aspekten: Zum einen fallt auf,
dass Kl keine Intelligenz ist, sondern
sie imitiert. Zum anderen wird deutlich,

dass Kl nicht Intelligenz imitiert, son-
dern intelligentes Verhalten. Kl ist also
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imitiertes Verhalten. Die Diskussion
zwischen Informatik und anderen, v.a.
geisteswissenschaftlichen Disziplinen
lauft daher in besonderer Weise Ge-
fahr, sich misszuverstehen. Es geht
der Informatik um ein ganz konkretes,
meist eng umrissenes Probleml6-
sungsverhalten. Die ,Intelligenz“, die
Maschinen, Algorithmen oder Roboter
an den Tag legen, ist darauf gerichtet,
dass diese technischen Artefakte
— ohne Einzelanweisungen agieren,
also nicht in jedem Schritt gesteu-
ert werden mussen, und
— aus konkretem Losungsverhalten
ihr Verhaltensrepertoire, orientiert
an aulderen Verhaltensbedingun-
gen, verandern und im besten Fall
optimieren.

Dies setzt einige interessante techni-
sche Ldsungen voraus, so z.B. in ir-
gendeiner Weise auf Aullenwelt zu
reagieren (Sensorik) sowie auch mit
der Aullenwelt situationsangepasst zu
kommunizieren. Wir neigen dazu, die-
se technischen Fahigkeiten als ,Ler-
nen, ,Wahrnehmen®, Verstehen®,
,Handeln“ und ,Sprechen” zu bezeich-
nen. Dies sind allerdings alles analogi-
sche Ubertragungen aus unserem ei-
genen Verhaltensrepertoire, dass wir
nun auf die Maschinen anwenden. Be-
sonders deutlich wird diese Ubertra-
gung, wenn wir versuchen, der Ma-
schine Uber die programmierten Hand-
lungsfelder hinaus andere Bereiche
anzutragen und dort ebenso ,Lernen®,
,Wahrnehmen®, Verstehen®, ,Handeln"
und ,Sprechen® erwarten. Jede’r

8
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Smartphonebenutzer*in hat schon die
wenig befriedigenden Reaktionen von
,oir“ oder anderen virtuellen An-
sprechpartnern (Bots) erlebt, wenn
man die Maschine auf humane The-
menbezlge lotst. Die Programmierer
haben ,Siri“ zwar ein beachtliches Re-
pertoire an Reaktionstext einprogram-
miert, das aber meist auf humorige
Weise versucht, Uber die Unlésbarkeit
der Anfrage hinwegzuspielen. Also
informatisch gesehen ist Kl hochleis-
tungsfahig in einem klar umrissenen
Problemfeld, meint aber etwas anderes
als ,menschliche Intelligenz".

Aus dieser informatischen Strategie
und den ihr zugrundeliegenden er-
kenntnistheoretischen Bedingungen
lassen sich einige Folgen fur die litera-
rische Beschaftigung mit Kl ziehen,
doch zunachst wollen wir sehen, wie Ki
in im weitesten Sinne literarischen Nar-
rativen thematisiert wird.

Literatur

In literarischen Werken steht Kl — star-
ker noch als in der fast schon trivialen
Bedeutung in der Informatik — im Ge-
gensatz zur natlirlichen Intelligenz.
Auch hier lassen sich zwei Perspekii-
ven unterscheiden. Zum einen wird die
Kl der menschlichen naturlichen Intelli-
genz als ,das ganz Andere” entgegen-
gestellt und dokumentiert ein individu-
elles oder kollektives, im schlimmsten
Fall globales Scheitern derer, welche
die Kl erschaffen oder ihr gefolgt sind.
Zum anderen wird die Kl als dienstba-
rer Geist, sogar als menschlichere (im
positiv-normativen Sinne) Intelligenz
dargestellt, die den Menschen fordert
und schutzt, in manchen eher tragi-
schen Narrativen dann aber oft aus
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Angst missverstanden und vernichtet
wird.

In beiden Fallen unterscheidet sich die
Kl von der menschlichen Intelligenz
interessanterweise nicht im Hinblick
auf die Intelligenz (verstanden als kog-
nitive Kompetenz), sondern im Hinblick
auf eine ganz andere Komponente un-
seres Seelenlebens, namlich der Emo-
tionalitat, und zwar einer ganz be-
stimmten emotionalen Fahigkeit, der
Fahigkeit mitzufihlen, also Empathie,
oder sogar zu lieben, also Sympathie.
Ein gutes Beispiel fur diese Zweitei-
lung, noch vor jeder Schaffung eines
.kunstlichen Menschen®, ist das 1827
veroffentliche Kunstmarchen von Wil-
helm Hauff Das kalte Herz. Der Prota-
gonist, der arme Kdhler Peter Munck,
tauscht sein verangstigtes und verzag-
tes Herz gegen 100.000 Taler sowie
ein Steinherz, hat daraufhin zwar un-
glaublichen wirtschaftlichen Erfolg,
verarmt aber emotional in so umfas-
senden Male, dass er am Ende aus
Habsucht und Mitleidslosigkeit im Zorn
seine eigene Frau erschlagt, und nur
das Eingreifen eines wundersamen
Glasmannleins rettet ihn vor der end-
gultigen Verdammnis, lasst seine Frau
auferstehen und entlasst den inzwi-
schen wieder mit einem menschlichen
Herzen ausgestatteten und gelauterten
Peter in eine kleine, aber ehrliche und
arbeitssame Existenz.

Das Beispiel verweist auf ein literarisch
haufig anzutreffendes Thema, die
Menschlichkeit des Menschen. Klarer
Verstand und erfolgreiches Tun allein
machen den Menschen noch nicht hin-
reichend aus, es muss eine im positi-
ven Sinn soziale oder besser: morali-
sche Komponente hinzutreten, die

9



Titelthema: ,Kiinstliche Intelligenz — Eine Warnung*

nicht allein nach rationalen Effizienz-
gesichtspunkten entscheidet, sondern
nach Mitgefuhl und im weitesten Sinne
Liebe, angefangen vom ,Gebot der
Nachstenliebe“ bis hin zur Liebe zwi-
schen zwei Menschen. Die literarisch
unterstellte Unvollkommenheit der Kl
nicht zu erkennen, fuhrt zu einer narri-
schen Verirrung wie im Beispiel des
Natanael in E. T. A. Hoffmanns
Kunstmarchen Der Sandmann aus
dem Jahre 1816. Hier ist die Emotion
nicht auf sagenhafte Weise verloren
gegangen wie beim Kohler Munck,
sondern der tragische Protagonist er-
liegt seiner eigenen Liebeserwartung
an einen Automaten, der mechani-
schen Puppe ,Olimpia“. Emotion, wah-
re Geflhle, Liebe gar ist ein Zug des
Menschen, der ihn nicht nur vervoll-
kommnet, sondern Automaten als me-
chanische Imitate des Menschen not-
wendigerweise abgeht. Damit gilt die
kognitive Kompetenz als imitierbar, das
Gefluhl hingegen scheint einem Sinn zu
unterliegen, der nicht technisch repro-
duzierbar ist.

Eine andere Mdglichkeit ist die literari-
sche Fiktion einer das Maschinenhafte
ablegende und den Menschen in sei-
ner Emotionalitdt noch Ubertreffenden
Kl — die aber interessanterweise ent-
weder in der KJL oder in der literari-
schen Gattung Si-Fi auftauchen. Ein
KJL Beispiel ware Robbi, Tobbi und
das Fliewattdt von Boy Lornsen aus
dem Jahre 1967. Hier geht dem Robo-
terschiler Robbi zwar eine ebenfalls
vermeintlich allein menschliche Kom-
petenz ab, namlich die Kreativitat, aber
seine Geflihle sind sehr menschlich, er
entspricht dem Seelenleben des Men-
schenjungen Tobbi, der Robbi hilft, die
Roboterprifungen zu bestehen. Si-Fi-
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Beispiel waren I, Robot aus dem Jahr
1950 und The Bicentennial Man aus
dem Jahr 1976, beides Texte des us-
amerikanischen Biochemikers und Sci-
Fi-Autors Issac Asimov, oder neuer der
Film Robot & Frank aus dem Jahre
2012. In all diesen Texten werden Ro-
boter humanisiert, ja sie Ubertreffen die
sie umgebenden Menschen, denen sie
dienen sollen, noch an emotionaler
Warme. lhre ,echte Dienstbarkeit, die
Demut des Dienenden, stellt sie nicht
nur ins positive Gegenlicht zu den an-
deren, immer auch auf sich und ihren
Vorteil bedachten Menschen, sondern
sie streben in ihrem Wunsch, den
Menschen zu dienen oder ihnen gar
ahnlich oder gleich zu werden, echtes,
namlich  gefuhlvolles, mitfihlendes,
liebendes, aufopferndes, Menschen-
tum an.

Literarisch ist die Kl, auch in ihren
jungsten expliziten Beispielen wie dem
Film Transcendence aus dem Jahr
2014, auch immer eine dystopische
Warnung vor dem faustischen Ideal
der Weltbeherrschung. Die techni-
schen, wissenschaftlichen und moder-
ner gesprochen auch die kapitalistisch-
industriellen Mdglichkeiten und Zielset-
zungen des Menschen fihren am En-
de zu einer Selbstvernichtung — nicht
anders als in Legenden wie der Go-
lem-Legende des Mittelalters und ihrer
deutschen Verfilmung unter gleichem
Titel von 1914/15, Klassikern wie Mary
Shelleys Roman Frankenstein or The
Modern Prometheus aus dem Jahre
1818, dem Filmklassiker Metropolis
von 1927, dem Theaterklassiker
R.U.R. — Rossum's Universal Robots
des tschechischen Dramatikers Karel
Capek aus dem Jahr 1920, das dem
mechanischen Diener erst seinen in-
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ternationalen Namen Robot gab, bis
hin zum Filmklassiker Blade Runner
von Ridley Scott aus dem Jahr 1982
oder jungst dem Film Ex Machina von
Alex Medawar Garland 2015. In allen
diesen literarischen und weiter media-
len Narrativen wird die KI zum Kulmi-
nationspunkt der Selbstliberschatzung
des Homo Faber, des schopferischen
Menschen, der die Kontrolle Uber sein
Geschopf verliert und damit sein eige-
nes Unheil heraufbeschwort. ,Klnstli-
che Intelligenz® wird zum Spiegel, in
dem das intelligente Wesen Mensch
sich selbst anschaut und erkennen
sollte, das er, trotz der Selbstiber-
schatzung, die Krone der Schdépfung
zu tragen, kein gottliches Wesen und
mithin fehlbar ist. Damit sind wir bei
einem  grundsatzlichen philosophi-
schen Problem angekommen, namlich
wann wir in der Sicht auf uns selbst die
Erkenntnis der Grenzen unserer Er-
kenntnis verfehlen.

Philosophie

Wir haben gesagt, Informatik imitiert
ein Verhalten, dass wir als ,intelligent®
zu bezeichnen gewohnt sind. Damit
bewegt sich die Informatik wie selbst-
verstandlich auf einer Bahn, die die
Grenzen unseres Erkenntnisvermo-
gens ernst nimmt. Denn die Frage
nach Intelligenz lasst sich prinzipiell
nicht anders als mit einer bewertenden
Beobachtung von Verhalten beantwor-
ten. Intelligenz ist keine beschreibbare
Tatsache unserer Erfahrungswelt,
sondern eine Abstraktion, ein Kon-
strukt, durch das wir Verhalten, das
sich fur die Beobachter gegenuber an-
derem Verhalten in bestimmten Punk-
ten abhebt, normativ positiv auszeich-
nen: Es ist im Hinblick auf ein be-
stimmtes Problem erfolgreich, es ist
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intentional aktiv und es vermag sich
veranderten Bedingungen sowie ver-
anderten Zielsetzungen anzupassen.
Was hier auf den ersten Blick wie eine
klassische Operationalisierung aus-
sieht, ist hingegen bereits das Ergeb-
nis einer analogischen Interpretation:
wir deuten ein Verhalten als erfolg-
reich, intentional aktiv und anpas-
sungsfahig, weil wir
— die Losung als erfolgreich interpre-
tieren, die nach unserer Auffas-
sung als winschenswerte Ldosung
erscheint, und
— wir unser eigenes innerpsychi-
sches Vorgehen (Problemerken-
nung, Problemanalyse, L&sungs-
konstruktion, Ldsungsentschei-
dung und Handlungsimpuls), das
zu einem, dem beobachteten Ver-
halten vergleichbaren Tun gefluhrt
hatte, auf die unerkennbaren in-
nerpsychischen Vorgange des be-
obachteten Handelnden (ob nun
Mensch oder nicht) analogisch
Ubertragen.

Die Entwicklung einer informatischen
Kl ist also in gewisser Weise nur eine
Umkehrung dieser analogischen Inter-
pretation. Die Informatik schliel3t nicht
mehr auf Intelligenz, sondern entwi-
ckelt eine Maschine, die zu Verhalten
fuhrt, das wir als intelligent deuten
konnen. Der berihmte Turing Test
(vgl. Turing 1950) macht aus dieser
analogischen Interpretation eine Me-
thode, denn eine Maschine gilt danach
dann als intelligent, wenn ein mensch-
licher Gesprachspartner in einer medi-
alen Kommunikation mit der Maschine
(Alan Turing dachte an Zettel, heute
geht das bequem Uber Screens, z.B.
mit social bots bei Twitter) Uberzufallig
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zu dem Ergebnis kommt, er kommuni-
ziere mit einem anderen Menschen.

Damit kommen wir quasi aus der Re-
flektion auf die Bedingungen unserer
eigenen Erkenntnis allgemein und der
Erkenntnis von Intelligenz im Besonde-
ren zur argumentativen Basis der lite-
rarisch haufig pessimistischen Sicht
auf die KI: Wenn wir Kl schaffen,
schaffen wir nicht Kl, sondern Symp-
tome fur Intelligenz — aber eben klnst-
liche Symptome. Wir verwechseln also
die Kunstlichkeit der Symptomerstel-
lung mit der Kunstlichkeit der durch
das Symptom vermeintlich nachgewie-
senen Ursache, der Intelligenz. Doch
dieser zumindest unsichere Schluss ist
nicht besonders der Kl eigen, sondern
wir haben grundsatzlich keinen Zugang
zu dem, was wir als Intelligenz anse-
hen. Wir wissen also nicht, was Kl ist —
was unproblematisch ist, wenn wir sie
nur mit eng umrissenen Aufgaben be-
treuen, die uns in der Sache und im
Verfahren noch zuganglich sind. An-
ders aber, wenn wir Kl als etwas anse-
hen, was uns selbst an menschlicher
Intelligenz ahnlich ware.

Jean Baudrillard hat in seinem 1981
veroffentlichen Buch Simulacres et
simulation das Problem behandelt,
dass wir in unserer Symbolisierung der
Welt, die uns unausweichlich der ein-
zige Weltzugang ist, Ubersehen, dass
wir die Realitat unabhangig von uns
selbst, nie erfassen. Stand im Mittelal-
ter das Symbol noch im Vordergrund,
so steht von der Renaissance bis in-
dustrielle Revolution die Imitation der
Realitat im Mittelpunkt. Das technische
Imitat ahmt den Prozess des Wirkli-
chen nach. Die industrielle Revolution
setzt diese Imitation im Produkt auf
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breiter Basis um. Heute hingegen (und
es ist faszinierend, dass Baudrillard
dies vor der so genannten digitalen
Revolution des ausgehenden 20. Jahr-
hunderts schon erkannte) ist die Dicho-
tomie zwischen Realitat und Virtualitat
endgultig durchbrochen, die Simulation
bildet ab, was wirklich sein konnte.

Interessant fur uns ist der Gedanke,
dass das vorgestellte Ding (namlich die
nur analogisch erschlossene Kiunstli-
che Intelligenz), das Baudrillard Simu-
lacre nennt, von der ,wirklichen® Intelli-
genz nicht unterscheidbar ist. Im dys-
topischen Scheitern der Kunstlichen
Intelligenz an den menschlichen, so-
zialen, politischen — also letztlich mora-
lischen Prinzipien des Menschen zeigt
sich literarisch nicht eine prophetische
Warnung vor der Technik, sondern
eine seit der Antike nicht abreillende
Warnung des Menschen vor sich
selbst, vor der faustischen Uberheb-
lichkeit, das Ubermenschliche schaffen
zu kénnen, ohne dies mit der eigenen
Vernichtung zu bezahlen.
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Kunstliche Intelligenz im
sanktionierten Jugendbuch am
Beispiel ,Erebos” von Ursula

Mathias Herr

Grundlegung:

Bereits ,Im Oktoberheft des 1950 er-
schienen Jahrgangs der Zeitschrift
Mind prognostizierte Alan M. Turing, im
Jahr 2000 werde es moglich sein, ei-
nen Computer zu bauen, der eine min-
destens dreilBigprozentige Chance hat-
te, einen durchschnittlichen Fragestel-
ler hinters Licht zu fihren und glauben
zu machen, er sei eine Person.“ (Da-
vidson 2006, 141). Gemessen an die-
ser Aussage stellt sich die Frage nach
dem Leistungsvermdgen im Bereich
des Sprachvermogens einer Kuinstli-
chen Intelligenz. Ist sie in der Lage
sprachliche Reaktionen hervorzubrin-
gen, die menschliches Denken simulie-
ren? Aulerdem stellt sich die Frage,
ob die Maschine sprachliche Eingaben
versteht. Daflir sind komplexe Operati-
onen notwendig. Beispielsweise beno-
tigt die Maschine Kenntnisse der Syn-
tax. Sie muss auch in der Lage sein,
Beziehungen zwischen Frage und
Antwort herzustellen. Des Weiteren
muss die Maschine Uber Weltwissen
verfugen und zur Anwendung bringen
kdénnen.

Es soll dartber hinaus betrachtet wer-
den, inwiefern die Kunstliche Intelli-
genz in der Lage ist ein moralisches
Urteil zu fallen. Fur das Feld der Ju-
gendliteratur, die eine zielgruppenspe-
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Poznanski

zifische Literatur fur Heranwachsende
ist (vgl. Gansel 2014,13), ist dies von
doppeltem Interesse. Einerseits stellt
es die Kunstliche Intelligenz vor die
Herausforderung moralische Entschei-
dungen zu treffen. Es beleuchtet die
technischen Fahigkeiten der darge-
stellten Klnstlichen Intelligenz.
Sprachliche  AuBerungen  miissen
demnach nicht nur zu verstehen sein.
Sie werden bezuglich ihrer morali-
schen Aussage beurteilt. Andererseits
kann Jugendliteratur eine Sozialisati-
onsinstanz fur ihre Leserschaft sein
(vgl. Graf 2007,82). Sie erfillt eine mo-
ralisch-soziale Bildung. Besonders im
Bereich der intentionalen Jugendlitera-
tur, eine durch die Beurteilung von Er-
wachsenen fur die jugendlichen Rezi-
pient*innen als tauglich empfundenen
Jugendliteratur, ist dies wichtig. Den
Rezipierenden soll gezielt vermittelt
werden, was sie fur die Entwicklung
zum Erwachsenen brauchen. Sie ist
somit ein Mittel der Enkulturation. Die
didaktische Intention wird auf der In-
haltsebene Ubermittelt. Die Vermittlung
von moralischen Werten im Jugend-
buch soll die Ausbildung der Person-
lichkeit vorantreiben (vgl. Ewers 2012,
141f.) Das Buch Erebos erhalt dem-
nach eine didaktische und erzieheri-
sche Funktion. Als Malistab zur Beur-
teilung von moralischem Handeln der
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Klnstlichen Intelligenz und der Figuren
dienen hier die Stufen des moralischen
Urteils nach Lawrence Kohlberg. Daflr
betrachtet Kohlberg die Argumentation
der Handelnden. Die Stufeneinteilung
erfolgt anhand der Begrindung des
Verhaltens. Dabei werden sechs Stu-
fen unterschieden. Die Stufen eins und
zwei bilden die ,Préakonventionelle Mo-
ral“. Argumentationen sind gepragt von
Egoismus und strategischer Vorge-
hensweise zur eigenen Bedurfnisbe-
friedigung. Die Stufen drei und vier
entsprechen der ,Konventionellen Mo-
ral“. Die Argumentation richtet sich
nach der Erwartung anderer Menschen
oder der Intention der Handlung. Auf
Stufe vier werden Recht und Gesetz
zum MalRstab. Die meisten Jugendli-
chen und Erwachsenen bewegen sich
auf den Stufen drei und vier. Die Stu-
fen funf und sechs bilden die ,Post-
konventionelle Moral“. Die Stufe funf
folgt einer utilitaristischen Ethik. Kon-
ventionen werden hinterfragt und auf
Gerechtigkeit gepruft. Stufe sechs gip-
felt in der Argumentation mit universel-
len ethischen Prinzipien, die auf einer
abstrakten Ebene liegen (vgl. Lind/
Raschert 1987,25ff).

Sanktionierung im Jugendbuch

Titel, die als sanktionierte Kinder- und
Jugendlektire verstanden werden,
weisen zwei Charakteristika auf. Sie
sind erstens von einer gesellschaftlich
autorisierten Instanz als geeignet kate-
gorisiert worden. Sie stehen mindes-
tens in der Nahe zur intentionalen Ju-
gendliteratur. Autorisierte Instanzen
sind heute in der padagogischen
Fachoffentlichkeit zu finden. lhnen
werden padagogische und literarische
Kenntnisse zugesprochen. Das zeigt,
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dass neben einer ,erzieherischen
Funktion® auch ,asthetische Aspekte”
bertcksichtigt werden. Das zweite
Charakteristikum beruht auf der Aus-
zeichnung eines Titels. Er muss nicht
nur von einer gesellschaftlich autori-
sierten Instanz als geeignet empfun-
den werden. Der Titel muss dartber
hinaus eine Auszeichnung erfahren
haben (vgl. Ewers 2012,17f). Eine be-
sondere Sanktionsinstanz ist der Deut-
sche Jugendliteraturpreis. Der Exper-
tenjury verflgt sowohl Uber literarische
als auch Uber padagogische Kenntnis-
se. Deshalb erflllen die Preistrager
des Deutschen Jugendliteraturpreises
die beiden Charakteristika der Sankti-
onierung. Seit 2003 verleiht eine Ju-
gendjury die zusatzliche Auszeichnung
.Preis der Jugendjury® (vgl. Roeder
2010,61). Der Titel Erebos wurde 2011
mit diesem Preis ausgezeichnet.

Kinstliche Intelligenz im Buch:
Sprache und Moral

Das geheimnisvolle Computerspiel
Erebos ist angelehnt an moderne Onli-
ne Rollenspiele. Es kdnnte als ein so-
genanntes Massively Multiplayer Onli-
ne Role-Playing Game bezeichnet
werden. Das Besondere bei dem
Computerspiel Erebos ist, dass es die
virtuelle Welt und die reale Welt mitei-
nander verbindet. Das Bewaltigen von
Aufgaben seitens der Spieler in der
Realitat ist notwendig, um in der virtu-
ellen Welt des Computerspiels erfolg-
reich zu sein. Dabei zeigt sich eine
Auspragung von Kunstlicher Intelli-
genz, die Alan Turings Ausflhrungen
entspricht. Die Kunstliche Intelligenz
des Computerspiels tritt mit den Spie-
lerinnen in einen Dialog. Sie ist in der
Lage Sprache zu produzieren, um das
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programmierte Ziel zu erreichen. Das
Ziel liegt darin, die Spieler*innen zu
bewegen, den Menschen Andrew Orto-
lan in der Realitat zu ermorden. Es soll
damit die Rache des Programmierers
vollziehen. Um dies zu erreichen, muss
die Kunstliche Intelligenz in der Lage
sein auf unvorhersehbare Ereignisse
flexibel zu reagieren. Sie besitzt die
Fahigkeit die Sprache der Spie-
ler*innen zu verstehen. Die Spie-
lerinnen wahlen nicht aus verschiede-
nen Antwortmdglichkeiten aus, wie es
heutige Computerspiele zur Interaktion
mit dem Spiel anbieten, um mit dem
Computerspiel zu kommunizieren. Die
Spieler formulieren eigene Texte. Die
Klnstliche Intelligenz erfasst aus der
Kombination von Syntax, Fragen und
Antworten und Weltwissen Sinn. Dabei
ist sie sogar in der Lage Lugen der
Spieler*innen zu entlarven. Die Kunst-
liche Intelligenz des Computerspiels
suggeriert den Spieler*innen eine
menschliche Person zu sein. Sie lernt
anhand der Texte der Spieler*innen
dazu.

Die moralischen Entscheidungen der
Klnstlichen Intelligenz sind nicht ein-
deutig zu klassifizieren. Sie werden fur
die Leser*innen auf der Inhaltsebene
greifbar. Die Kunstliche Intelligenz wird
als Bedrohung fur die Menschen ge-
schildert. Das Computerspiel Ubt eine
grolle Faszination auf die Spie-
lerinnen aus, deshalb vernachlassigen
sie ihr Privatleben und die Schule. Au-
Rerdem sind einige Spieler*innen be-
reit alles daflir zu tun, um im Compu-
terspiel erfolgreich zu sein. Sie sind
bereit einen Mord zu planen und in die
Tat umzusetzen. Das Computerspiel
versucht die personliche Rache des
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Programmierers in die Wege zu leiten.
Die Spieler*innen werden zu Marionet-
ten in dessen Mordplan. Sie orientieren
sich an Gehorsam und bedingungslo-
ser Unterordnung. Sowohl der Pro-
grammierer als auch die Spieler*innen
folgen nur ihrem Egoismus. Sie verhar-
ren auf der prakonventionellen Ebene
auf Stufe eins. Der Programmierer des
Computerspiels und die Spieler*innen
konnen stellvertretend fur das morali-
sche Urteil der Klnstlichen Intelligenz
angesehen werden. Ausgenommen
davon ist ein kleiner Kreis von Spie-
lersinnen. Der Protagonist Nick ist die
zentrale Wertungsinstanz im Text. Sei-
ne Bewertung des Computerspiels an-
dert sich im Verlauf der Geschichte.
Zuerst ist er ein begeisterter Spieler.
Durch die beiden gleichaltrigen Emily
und Jamie werden erste Zweifel an
seiner Bewertung aufgeworfen. Die
Gewissensfrage, dem Lehrer Mr.
Watson Herzmedikamente in den Tee
zu mischen, lasst ihn zdgern und
schliel3lich zum Gegner des Spiels
werden. Ab diesem Zeitpunkt wird er
zum Vertreter von gesellschaftlichen
und institutionell erwinschten Werten
und Normen. Zu Beginn folgt er gehor-
sam den Anweisungen der Klnstlichen
Intelligenz und treibt seine egoisti-
schen Ziele voran, die er mit dem er-
folgreichen Voranschreiten im Compu-
terspiel begrindet. Er rechtfertigt die
lange Nutzungsdauer des Computer-
spiels, die seine schulischen Leistun-
gen und sein Privatleben negativ be-
einflussen, und die zu erledigenden
Aufgaben in der realen Welt zunachst
auf den Stufen eins und zwei. Seine
Entwicklung vollzieht sich zur dritten
Stufe. Er mochte Emily gefallen, die
eine Gegnerin des Spiels ist. Schliel3-
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lich stellt sich die Orientierung an
Recht und Gesetz bei ihm ein, womit
er die vierte Stufe erreicht. Auf dem
Hoéhepunkt der Handlung, als die ande-
ren Spieler*innen versuchen Andrew
Ortolan zu ermorden, klingen morali-
sche Begrindungen der flnften Stufe
an.

Beurteilung der Kiinstlichen Intelli-
genz

Die kunstliche Intelligenz im Jugend-
buch Erebos erreicht das von Alan M.
Turing prognostizierte Leistungsver-
mdgen. Sie ist in der Lage mit den Mit-
teln der Sprache den Spieler*innen zu
suggerieren eine Person zu sein. Dies
wird zusatzlich durch den gewahiten
Avatar des Boten unterstutzt. Sie greift
zusatzlich auf eine grafische Unterstut-
zung zuruck, die Turing nicht voraus-
sehen konnte. Die Handlungen, die die
Klnstliche Intelligenz  hervorbringt,
werden nur Uber die Programmierung
begrundet. Sie folgt dieser blind. Damit
fallen sie unter die prakonventionelle
Moral. Anzunehmen ware auch eine
otufe 0“. Es bleibt fraglich, ob die
Klnstliche Intelligenz Uberhaupt die
Mdglichkeit hat aufierhalb der vorge-
gebenen Programmierung zu handeln.
Ihre Lernfahigkeit ist auf das Aufneh-
men von neuen Informationen durch
die Spielerinnen begrenzt. Damit un-
terlage sie einem Zwang, aus dem sie
sich nicht befreien kann. Die Kunstli-
che Intelligenz Ubernimmt auf der In-
haltsebene eine didaktische und erzie-
herische Funktion. Sie ist der Gegen-
pol zu der zentralen Wertungsinstanz
des Protagonisten Nick. Es werden
daruber zwei klar erkennbare Moral-
vorstellungen geschaffen. Den Le-
ser*innen wird auf der Ebene des mo-
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ralischen Urteils gezielt vermittelt, sich
an konventionellen Moralvorstellungen
zu orientieren. Die moralisch-soziale
Orientierung, die der intentionalen Ju-
gendliteratur immanent ist, wird hier
gegeben. Das Mittel dazu ist die Kuinst-
liche Intelligenz.
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Aus der Praxis

~Mehr als Spiele” —
Optimierungsideologien des Spiels

Kim Hebben

,Mehr als Spiele“ — unter diesem Motto
fand im August 2017 im Rahmen der
Kolner Spielemesse ,Gamescom® der
,Gamescom Congress” statt, nach ei-
gener Beschreibung der ,grote [wis-
senschaftliche] Kongress rund um digi-
tale Spiele” (vgl. http://gamescom-
congress.de), bei dem Spiele und
Spielstrukturen aus vielseitigen Per-
spektiven beleuchtet und diskutiert
wurden.

Bereits die Namen der beim Kongress
prasentierten Dachthemen geben ei-
nen ersten Eindruck Uber die im Titel
dieses Beitrags postulierten Optimie-
rungsideologen: ,Games bilden®, ,loh-
nen®, ,verwandeln“,  fundieren und
.faszinieren“ heil’t es zu den Themen
.Mehr als Wissen®, ,Business®, ,Gami-
fication“, ,Recht* und ,Leben® (ebd.).
Allgemein geht hier in Verbindung mit
dem Spiel der Eindruck eines Instru-
ments zur Verbesserung einher, wel-
cher themen- und branchenubergrei-
fend ist. Aber inwiefern bilden Games
(aus)? Was verwandeln sie und wie
konnen sie faszinieren?

Um dies zu erklaren, ist es zunachst
notwendig, kurz verschiedene Spielbe-
grifflichkeiten und -diskurse anzuse-
hen. Die Ambivalenz des deutschen
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Wortes ,Spiel“ ist paradigmatisch fur
die Vielzahl an Anwendungsfeldern
und Formen, die der Spielbegriff bein-
haltet. Vom Wortspiel, dem Wind- oder
Lichterspiel bis hin zum Brett- oder
Computerspiel — Spiel ist nicht gleich
Spiel. Einen Schritt weitergehend kann
sogar formuliert werden: ,Was immer
unter den Begriff »Spiel« fallt, bewegt
sich zwischen zwei Extremen, ist
selbst von antithetischer Struktur®
(Kramer 2007, 240). Kramer weist hier
besonders auf die dem Spiel innewoh-
nenden Oppositionen hin: So ist Spiel
einerseits freiwillig und gleichzeitig fes-
selnd, Spiel ist natirlich und triebhaft
und trotzdem ,Nahrboden [...] fur alle
Kultur (ebd. 238), formalisiert und
trotzdem unberechenbar sowie partiku-
lar aber auch universal (vgl. ebd.).

Im Englischen wird daher zwischen
Play, dem freien Spiel, und Game,
dem regelgebunden beziehungsweise
formalisierten Spiel, unterschieden.
Play und Game gehen dabei jedoch
ineinander, wie zum Beispiel der Be-
griff des Gameplays (welches die
Strukturen und Mechaniken eines
Spiels beschreibt) verdeutlicht und sol-
len eher als zwei Pole eines Phano-
mens  verstanden  werden. Der
Spieltheoretiker Roger Caillois (1958)
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siedelt zwischen diesen zwei Polen die
vier Spielkategorien agon (Wettkampf),
alea (Glucksspiel), mimikry (Nachah-
mung) und illinx (Rausch) an und bietet
somit zugleich Anknupfungspunkte zur
Spielmotivation, die sich in diesen Ka-
tegorien wiederfinden.

Ferner soll im weiteren Verlauf der Ar-
gumentation der schopferische Aspekt
des Spielbegriffs berucksichtigt wer-
den. ,Homo ludens®, der laut Duden
,Spielend[e] und dadurch schopfe-
risch[e] Mensch* (val.
https://www.duden.de/rechtschreibung/
Homo_ludens) ist eine vom niederlan-
dischen Kulturhistoriker Johan Hui-
zinga (1938) gepragte Denkfigur, die
den Ursprung der Kultur im Spiel zu
erklaren versucht, womit weitere zent-
rale Motive des Spielbegriffs wie das
Ritual, die Wiederholung und Regeln
aufgerufen werden. In diesem Zusam-
menhang spricht Sybille Kramer (2007)
vom Spiel als ,Bewegungsphanomen®
und bezieht sich auf die deutsche
Wortgeschichte des Begriffs, wodurch
dem Spiel Definitionen wie ein ,Hin
und Her, eine irrlichternde Ungerichte-
theit, ein schwebendes Flackern oder
.eine leichte, ziellos schwebende, in
sich zurlcklaufende Bewegung“ (ebd.
240f.) zugeschrieben werden. Schép-
fung ist demnach auch als raumschaf-
fende Eigenschaft des Spiels zu ver-
stehen. Mit Walter Benjamin argumen-
tiert kann noch erganzt werden, dass
im Spiel Uber allen Regeln und Rhyth-
men das Gesetz der Wiederholung
herrscht, wobei er das Experimentieren
und das ,noch einmal“ als ,Wehmutter
jeder Gewohnheit® (ebd. 1991, 131)
ansieht. Das Spiel ist demnach nicht
nur ein Ubungsinstrument, sondern es
ritualisiert und hinterlasst auch Spuren
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in seinen Spieler*innen. Gerade in sei-
ner Bedeutung als Ubungsinstrument
(durch Ausprobieren und Wiederho-
lung, also einem zurlcklaufendem Hin
und Her) wird das Spiel als Erkla-
rungsmodell im Bereich der Psycholo-
gie, Erziehungs- oder Sozialwissen-
schaft unter einer behavioristischen
Perspektive eingebracht (vgl. hierzu
Oerter 2007). Spiel ist hier Mittel zur
LAneignung®, ,Wunscherfullung“ und
der ,Realitatsbewaltigung“ (ebd. 7ff.).

Neitzel (2010) verweist dabei auf die
»Enkulturierungsfunktion“ des (Compu-
ter-)Spiels und meint weiter: ,so ist
also nicht entscheidend, was gespielt
[wird], sondern die Tatsache, dass mit
einem Gerat, dem Computer, gespielt
wird, so dass der Umgang mit ihm en-
kulturiert wird (ebd. 109) — es wird also
im Spiel der (richtige) Umgang mit der
Computertechnik erlernt.

Dies fuhrt zu einer Auseinanderset-
zung mit den Schnittstellen von
Mensch, Technik und Spiel.

(1) Spiel und Alltag

Im Kontext der Gamescom fallt beson-
ders die Allgegenwart des Spiels in
unserem Alltag auf. Namenhafte Ver-
treterinnen verschiedenster Firmen,
Branchen und Einrichtungen wie unter
anderem Henkel, Audi, Lufthansa, Ar-
te, Universitaten oder gemeinnultzige
Institutionen waren durch Profes-
sor*innen, Journalist*innen, An-
walt*innen, Politiker*innen, Entwick-
lersinnen und viele weiterer Berufs-
und Forschungsfelder vertreten (vgl.
http://gamescom-congress.de). Alle
scheinen offenbar ein gemeinsames
Interesse zu haben: Das Spiel.
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Besonders evident, da als eigenes
Dachthema beim Gamescom Con-
gress vertreten, ist hier der Aspekt der
Gamification. Gamification meint die
Ubertragung von Spielelementen auf
spiel-fremde Bereiche. Das Modell be-
zieht sich auf das formalisierte (vor
allem digitale) Game, weshalb auch
asthetische Elemente des Game-
Designs hier besondere Berlcksichti-
gung finden. So zahlen Elemente wie
Badges/ Medaillen/ Trophaen, Leader-
boards, Karten, Anzeigen zur Zeitmes-
sung oder Level-Strukturen und
Quests zu den asthetisch-Ubertrag-
baren Spiel-Bausteinen und -strukturen
(vgl. Deterding et al 2011, 12). Vor al-
lem in Form von (Smartphone-)Apps
haben gamifizierte Anwendungen Ein-
zug in unseren Alltag erhalten: Von
Running- und Schrittzahler-Apps, die
nicht nur messen und mitteilen, wann
man seine schnellste Meile gelaufen ist
(und mahnen, sollte man sein Tages-
Pensum nicht erreichen), sondern da-
fur auch Medaillen verteilen, Uber bei-
spielsweise die Duolingo-Sprachlern-
App (https://de.duolingo.com/), deren
animierter Vokabeltrainer nicht nur da-
rauf hinweist, wie viele Punkte zum
nachsten (Sprach-)Level fehlen, son-
dern den man je nach Punktestand
auch neu einkleiden und ausstatten
kann, bis hin zur Wein-Scanner-App
Vivino  (https://www.vivino.com/app),
mit der nicht nur getestete Weine be-
wertet und kategorisiert werden kon-
nen, sondern auch Ranglisten der Be-
werter*innen aufgestellt werden, die
somit in Wettkampf zueinander treten.

Bei lhrem Vortrag ,Spiele — ein Mul-
titool fur die Wirtschaft betont Prof. Dr.
Linda Breitlauch beim Gamescom
Congress jedoch, ,Gamification bedeu-
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tet nicht, Wettbewerbe und Highscores
einzuflhren, wo sie nicht bendtigt
[werden]. Es bedeutet, bestehende
Systeme durch Spielmechaniken zu
erganzen und dadurch unterhaltsamer,
effektiver, kurzum, besser zu machen”
(http://gamescom-
congress.de/rheinsaal-3/).

(2) Ernste Spiele

Unter dem Deckmantel der Gamificati-
on wurden beim Gamescom Congress
zusatzlich verschiedene Umsetzungen
von Serious Games, sprich ernsten
Spielen mit Bildungs- oder Erzie-
hungsziel, prasentiert. Unter dem Titel
,Gamify the CityFuture“ stellten zwei
Mitarbeiter*innen des Goethe Instituts
in Athiopien das gleichnamige, durch
einen Gamejam hervorgebrachte, Pro-
jekt vor, mit dem Ziel ,spielerische
Wege zu finden, um Verbesserungen
in der Stadtplanung anzuregen, etwa
eine Optimierung des wenig struktu-
rierten Offentlichen Nahverkehrs® (vgl.
ebd.). Das ebenfalls unter diesem
Dachthema vorgestellte Serious Game
~>erena Supergreen” wurde als ,Social
Engineering Tool“ ,zur Berufsorientie-
rung fur Madchen im Arbeitsfeld Er-
neuerbare Energien“ entwickelt und
wird weiter beschrieben als ,der Ver-
such, Wissensvermittlung mit Spal® zu
verbinden, um ein konkretes Ziel zu
erreichen® (vgl. ebd.). Weiter stellte
Prof. Dr. Sonja Ganguin (Universitat
Leipzig) unter dem Dachthema ,Wis-
sen“ ihre Studien zur Anwendbarkeit
von Serious Games in der Schule vor
und wies auf die bereits in ihrem Vor-
tragstitel benannten ,Herausforderun-
gen und Ambivalenzen®
(http://gamescom-

congress.de/rheinsaal-1/) hin. So seien
die Potenziale von Spiel im Zusam-
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menhang mit Wissenstransfer durch-
aus bekannt, jedoch erfordere es einer
weiteren Integration der Spielelemente,
besonders auch hinsichtlich der tech-
nischen Ausstattung der Schulen so-
wie der Medienkompetenz und des
Interesses von Lehrpersonal.

Der Medienwissenschaftler Henry
Jenkins (2013) unterscheidet hier vier
Bereiche der neu zu erlernenden Me-
dienkompetenzen: ,Spiel, Simulation,
Performanz [und] Transmedia-
Navigation® (ebd. 23) und erstellt dabei
einen direkten Zusammenhang zur
Schule. Im Sinne eines erweiterten
Textbegriffs ist hier auch von einer
.game literacy“ (ebd. 24) die Rede. Die
Allgegenwart von Spielstrukturen und
Game-Elementen ist mit neuen Anfor-
derungen an die Schuilerinnen und
Schuler als auch die Lehrenden ver-
bunden: ,Kurz gesagt handelt es sich
um Fahigkeiten, die viele Jugendliche
in der partizipativen Kultur der Netzte
erlernen, die aber alle lernen muissen,
um gleichberechtigte Teilnehmer an
der Welt von morgen zu sein“ (ebd.
27). Zu diesen Fahigkeiten zahlen un-
ter anderem das Benutzen verschie-
dener Programme, grundlegende Pro-
grammierkenntnisse, medienubergrei-
fende Recherche und die souverane
Bewegung im digitalen Netz sowie die
Partizipation, Produktion und kollabo-
ratives Verhalten (vgl. ebd.), womit
verschiedene Briucken zum zuvor er-
lauterten weiten Spielbegriff geschla-
gen werden kdnnen. ,Spielen als Form
von Engagement® soll hier weniger als
Werkzeug, sondern als ,Modus aktiver
Begeisterung, der Experimente und
Risikobereitschaft fordert [...]“ (ebd. 31)
und somit als ,Weg zur Probleml6-
sung“ (ebd. 28) begriffen werden. Hier
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zeigt sich, dass verspielte Strukturen
selbst Strategien zu ihrer Bewaltigung
anbieten, wodurch Spielmomente zur
zentralen Figur beim Umgang mit neu-
en Techniken werden und somit einen
Gelenkpunkt der Mensch-Maschine-
Interaktion darstellen, wie bereits mit
Neitzel argumentiert wurde.

(3) Optimierungsideologien des
Spiels

Unser alltagliches Ritual beim Umgang
mit verspielten Strukturen folgt dem-
nach einem Rhythmus aus Uben
(durch Wiederholung und Experimen-
tieren), Belohnung und Verbesserung.
Dabei befindet man sich in andauern-
der Interaktion mit smarten Techniken
und Anwendungen (unter anderem alle
Arten von Computern, Smartphones,
Smart TVs, Apps) die dabei unterstit-
zen, den Alltag so effizient wie mdglich
zu gestalten und das eigene Verhalten
zu optimieren. Die Belohnungen in
Form von Gratifikationen wie Badges,
Bestenlisten oder dem Freischalten
von Zusatzfunktionen agiert dabei wie
eine Art Gebrauchsanleitung zum er-
wulnschten Verhalten: Dadurch, dass
bestimmte Ergebnisse belohnt werden,
werden diese zum ldeal postuliert; erst
bei 10.000 Schritten am Tag ist das
Pensum erreicht und die Medaille ver-
dient. Der Mensch erfahrt hier, wie es
bereits in den zuvor erwahnten Kon-
gress-Vortragen zum Thema Gamifica-
tion bekundet wurde, eine selbst her-
beigefihrte Verbesserung, indem er
den Anweisungen folgt und sich an die
Spiel-Regeln  der Mensch-Technik-
Interaktion halt. Hier kann in Anleh-
nung an Markus Stauff und Andrea
Seier, welche Foucaults Begriff der
Gouvernementalitat am Beispiel neuer
Medien modifizieren, von Medien als
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.Regierungstechnologien® (Stauff
2005, 102) oder auch ,Selbsttechnolo-
gien“ (Seier 2009, 46) gesprochen
werden. Damit ist gemeint, dass durch
Problematisierung (zum Beispiel das
Festlegen eines Pensums durch eine
Schrittzahler-App), ein Ideal postuliert,
belohnt oder auch sanktioniert wird
(10.000 Schritte pro Tag), wodurch
eine Anpassung an das lIdeal erfolgt
(der Wunsch, das Pensum zu errei-
chen und durch eine Medaille belohnt
zu werden). Die Technologie, in Ver-
bindung mit Spielelementen, tragt hier
also zur Arbeit am Selbst, folglich einer
Optimierung bei — einem Leitmotiv der
Mensch-Maschine/Technik-Interaktion.
Aber was welche Konsequenzen kon-
nen sich aus solchen Optimierungs-
strategien ergeben? Werden Nut-
zer*innen durch das Spiel bzw. die Ab-
folge von Ubungs- und Verbesse-
rungsstrategien zu (optimierten) Uber-
menschen? Sind sie Herr Uber die ver-
spielten Anwendungen oder wird gar
mit ihnen gespielt?

Es zeigt sich eine (selbstausgeubte)
Macht Uber die Natur des Menschen,
die sich, wie der Spielbegriff selbst, im
Spannungsfeld zwischen Autonomie
und Steuerung bewegt. Ein weiterer
wichtiger Aspekt ist hier die Rhythmi-
sierung, also wieder eine Form von
Wiederholung und Bewegung, die zur
Leistungssteigerung motiviert, gleich-
zeitig aber auch die Spiel-Bausteine
wie ein GerUst Uber die Freizeit der
Nutzer*innen legt und so, zum Beispiel
in Form von Apps, eine Lenkung durch
den Tagesrhythmus erfolgt (vgl. hierzu
Nohr 2008, 109ff).

Diese Allgegenwart von Technik und
Spiel innerhalb medialer Formen erfor-
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dert spezifische Fahigkeiten, welche
sie gleichzeitig selbst hervorbringt (vgl.
Schwaab 2013, 96). Im Zeitalter von
Medienkonvergenz stellt Schwaab da-
her folgerichtig fest:

~Popularkultur wird nicht nur die Auf-
gabe Ubertragen, die Veralltaglichung
und damit Naturalisierung der Neuen
Medien zu dienen, sondern soll auch
noch die Anpassung an die Arbeits-
formen ermoglichen, die eine neue
Medienkultur zu fordern scheint®
(ebd.).

Neue Techniken und mediale Prakti-
ken werden somit zur ,Ausbildungs-
statte” ihrer selbst, indem sie den Um-
gang mit etwas beibringen und fordern,
dass sie selbst einfihren (ebd. 95).
Gleichzeitig, so betont Schwaab, geht
mit der Naturalisierung konvergenter
Formen nicht nur ein ,Prozess der
Weiterentwicklung“ (ebd. 92) einher,
sondern es wird assoziiert mit ,einem
Heilen [...], dem Verbessern nicht nur
des alten Mediums, sondern auch
gleich der ganzen Gesellschaft durch
neue Medien“ und hebt dabei die Ver-
bindung neuer Technologien mit einer
,Optimierung der Gesellschaft (ebd.)
hervor — ein Motiv, dass auch dem
Umgang mit Kunstlichen Intelligenzen
(zum Beispiel Smart Assistants wie
Siri, Alexa und Cortana, die zum Teil
aus Computerspielen entstammen)
zugeschrieben wird und welches beim
Gamescom Congress zum standigen
Duktus gehorte — Games lohnen, sie
bilden und was vielen Vortragen ge-
mein war: Sie verbessern. Dies zeigt
sich zum Beispiel in zahlreichen Vor-
tragstiteln wie ,Kultur und Games: Was
Spiele noch besser machen kdnnen®
oder ,Die Welt ein Stick besser ma-
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chen®, welche unter dem bezeichnen-
den Dachthema ,Mehr als Leben® vor-
gestellt wurden (vgl. http://gamescom-
congress.de/rheinsaal-5/).

Auf die anfangliche Frage, was (und
wie) Games (aus)bilden, kann hier also
auf verschiedenen Ebenen geantwortet
werden: Games vermitteln Lehrinhalte,
durch sie werden neue Medienkompe-
tenzen vermittelt, gleichzeitig bilden sie
Nutzer innen zu souverdnen Spie-
ler_innen aus und tragen zur Optimie-
rung und Problemlésung bei. Es ist
ebenfalls bezeichnend, dass unter dem
Dachthema ,Gamification® das Kredo
,Games verwandeln® steht. Dies kann
hier als Verwandeln der Spieler_innen
bzw. Nutzer _innen verspielter Anwen-
dungen im Sinne einer Anpassung an
ein postuliertes Ideal, welches durch
Gratifizierungsstrategien motiviert und
belohnt wird, verstanden werden.

Am Beispiel der Gamification kann ge-
zeigt werden, dass der Umgang mit
Technik tief in unserem Alltag imple-
mentiert ist. Uber den Modus des
Spielens messen wir nicht nur unseren
Fortschritt oder teilen unseren Tages-
ablauf in (Level-)Abschnitte ein, son-
dern wir steigern unsere Leistungen
bei gleichzeitigem Erlernen eines sou-
veranen Umgangs mit neuen Techni-
ken. Das Smartphone, oder Technik
allgemein, wird zu unserem standigen
Begleiter, aber auch zu einem ,Wach-
ter® (vgl. Bachle 2017, 137). Dadurch
ergibt sich abermals ein Spannungs-
verhaltnis, welches dem bipolaren
Kern des Spiels aus schopferischer
Freiheit und regelgebundener Be-
grenztheit zugrunde liegt.

(4) Spielen oder gespielt werden?
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In Anbetracht des Einflusses, welchen
Spielelemente auf den Wissenstrans-
fer, die Strukturierung des Alltags, die
Leistungsférderung und die Motivation
ausuben, stellt sich nun die Frage, wer
die Oberhand beim spielerischen Um-
gang mit Medien und Techniken be-
halt. Handeln wir selbst die Spielregeln
und —rdume in einem schopferischen
Spielakt aus oder werden wir durch die
zahlreichen Implementierungen von
Spiel(-rhythmus und -regeln) in unse-
rem Alltag reglementiert? Festzuhalten
ist, dass der Schnittstelle vom Mensch,
Technik und Spiel ein dem Spielbegriff
inharenter Duktus zugeschrieben wer-
den kann, welcher einerseits eine Ver-
besserung durch Techniken verspricht,
auf der anderen Seite diese aber an
Regeln bindet. Die Implementierung
von smarten Techniken geschieht tUber
den Modus des Spiels, wodurch ver-
meintlich zunachst menschliche All-
machtsphantasien bedient werden. Ob
effizienzsteigernde Apps, Serious Ga-
mes im Bildungswesen oder spre-
chende Gerate (zum Beispiel durch
virtuelle Assistentinnen) — der Mensch
erweitert seinen Alltag mit Techniken,
erspart sich Arbeit, lernt spielend und
nutzt smarte Medien als Helfer*innen,
oft ohne sich daruber bewusst zu sein,
inwiefern wir uns den Anwendungen
unterwerfen.

Both bemerkt im Zusammenhang mit
der smarten Assistentin Siri (der
sprachgesteuerten virtuellen kunstli-
chen Intelligenz der iOS-Betriebs-
systeme von Apple) eine ,Konfigurati-
on [...] der Nutzerin“ (ebd. 130) und
erlautert in seinem Aufsatz mit dem
kritischen Titel ,Better Living Through
Siri?“, dass durch die regelgebundene
Art der Kommunikation und die Ein-
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schrankungen der Fahigkeiten Siris,
das virtuelle Dienstleistungsprogramm
seinen Nutzer_innen Regeln und
Grenzen auferlegt und sie somit formt.
Man konnte anders formulieren: Siri
funktioniert nach spezifischen Spielre-
geln, welche ihre Nutzer_innen akzep-
tieren und befolgen. So kann man Siri
nicht direkt nach Inhalten fragen, son-
dern man wird von ihr per Google-
Ergebnissuche Uber moégliche Antwor-
ten informiert. Gleichzeitig merkt Siri
sich Verhaltensmuster, haufig gestellte
Fragen und Ubernimmt persdnliche
Daten (zum Beispiel aus dem Kalen-
der) und wird so intuitiver, je mehr man
mit ihr kommuniziert — sie lernt also
dazu. Ferner sei hier noch erwahnt,
dass virtuelle Assistentinnen (die unter
anderem Uber das Smartphone laufen)
durch standiges Abhodren ihrer Nut-
zer_innen einsatzbereit sind, wodurch
der Gedanke der Allmacht oder der
Beherrschung der Natur durch Technik
abermals in gegenlaufige Bahnen ver-
lauft. Spiel und neue, smarte Techni-
ken haben eine weitere Gemeinsam-
keit, die im Rahmen der Gamescom
evident ist: Eine Euphorie, die mit dem
Wunsch und dem Versprechen der
Optimierung von Mensch und Alltag
einhergeht, welche madgliche Proble-
matisierungen (wie die Uberwachung
und Lenkung) scheinbar ausblendet,
zu fasziniert und gefesselt davon, Teil
des Spielgefliges zu sein.
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Die Rolle des Roboters in der

Arbeitswelt

Gestaltung einer Unterrichtseinheit in der Berufsfachschule flr

staatlich anerkannte Altenpfleger*innern

Judith Lenczewski

Die Umsetzung dieser konzipierten
Unterrichtseinheit soll in der Berufs-
fachschule fur Altenpflege im ersten
Ausbildungsjahr durchgefuhrt werden.
Da die Schuler/innen fur diese Ausbil-
dung mindestens Uber einen Haupt-
schulabschluss nach der Klasse 10
verfugen mussen, liegt die zu erwar-
tende Altersspanne bei 16 bis etwa 25
Jahren.

Diese Einheit ist darauf ausgelegt,
dass die Schulerfinnen sowohl mit
fremden als auch mit den eigenen
Denkmustern vertraut gemacht werden
und auf diese Weise zu einer Gemein-
schaft finden.

Lehrplanverortung

Im Rahmen des Faches Deutsch/
Kommunikation wird besonders der
Kompetenzbereich des Sprechens und
Zuhorens aus dem Lehrplan aufgegrif-
fen. Innerhalb des Lernfeldes Aufga-
ben und Konzepte der Altenpflege
werden die Lerninhalte Anleiten, Bera-
ten und Gesprache fuhren geschult
(vgl. Bayerisches Staatsministerium fur
Unterricht und Kultus 2009, 5).

Innerhalb der Lernsituation Diskussion
lber den Einsatz des Pflegeroboters
Paro sollen die Schuler/innen ihre Mei-
nung argumentativ vertreten, so dass
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besonders die Gesprachskompetenz
gefordert wird.

Bei Paro handelt es sich um einen As-
sistenzroboter in Gestalt einer Baby-
sattelrobbe, welcher diese sowohl op-
tisch als auch akustisch imitiert und zur
therapeutischen Erganzung bei de-
menzerkrankten Patienten verwendet
wird. Uber verschiedene Akustik- und
Lichtsensoren sowie einem unschuldi-
gen Aussehen ist Paro in der Lage, in
Kontakt mit seinem Umfeld zu treten
und die Kommunikation anzuregen
(vgl. Gerke 2015, 116).

Vorausgehende Inhalte

Da sich die Schuler*innen bereits in-
nerhalb ihrer vorherigen Schullaufbahn
mit den verschiedenen Aspekten von
Sprache auseinandergesetzt haben,
wird neben diesem Wissen auch Be-
zug auf verschiedene Kommunikati-
onsmodelle genommen. Als Einflh-
rung in die Thematik Roboter dient ein
Ausschnitt des Artikels ,Senior Robots-
Die Pflegemaschinen®, durch welchen
sich die Schuler*innen sowohl Informa-
tionen als auch ein Meinungsbild zu
dem Robotereinsatz in der Pflege an-
eignen sollen (vgl. Seitz 2016, 0.S.).
Als Abschluss der gesamten Unter-
richtsreihe soll die Einflhrung Paros im
Rahmen eines Rollenspiels und unter
besonderer Berucksichtigung der Ge-
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sprachsformen in der Pflege im Heim
erprobt werden.

Innerhalb  dieser Unterrichtseinheit
dient ein Text, welcher die verschiede-
nen Funktionen Paros auffihrt, als
Grundlage.

Lernziele

Neben den inhaltlichen Lernzielen
werden auch bestimmte Kompetenzen
geschult. Durch die Anwendung von
Gesprachsregeln und dem damit zu-
sammenhangenden Uberlegten Han-
deln wird zudem die Werteentwicklung,
welche der Entfaltung der Personlich-
keit dient, aufgegriffen. Durch die Er-
fassung der Informationen aus dem
Text und der angemessenen Kritik und
Beurteilung der Mitschiler*innen sind
neben den psychomotorischen und
affektiven auch die kognitiven Kompe-
tenzen vorhanden. Die sozialen Kom-
petenzen ergeben sich sowohl durch
die gewahlten Unterrichtsmethoden als
auch durch die Reflexion der eigenen
Einstellungen und dienen der Entfal-
tung sozialer Verpflichtung und Solida-
ritat (vgl. KMK 2011, 14).

Unterrichtsmethoden und -schritte

Die verwendeten Medien der Tafel und
des Arbeitsblattes sind beliebig aus-
tauschbar und koénnen dem Anlass
entsprechend verandert werden. Die
gewahlten Sozialformen steigern sich
von der Einzel- Uber die Partner- bis
schlieBlich zur Gruppen- bzw. Ple-
numsarbeit, sodass sich jede/r einzel-
ne das Thema im eigenen Rhythmus
erschlieBen und sich Hilfestellungen
beim Sitznachbarn einholen kann. Das
Handlungsmuster der Diskussionsrun-
de findet in dieser Einheit in Form der
Kugellagerdiskussion statt, innerhalb
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welcher verschiedene Positionen, An-
sichten und Rollen einzunehmen sind.
Auf diese produktive Weise werden
eine Nachsicht gegenliber anderer
Meinungen und Ansichten sowie das
Hineinversetzen in andere Personen
geschult. Da die Kommunikation be-
sonders in der Pflege eine grol’e Rele-
vanz aufweist und fir die berufliche
Routine und das Miteinander unersetz-
lich ist, muss die Pflegekraft in der La-
ge sein, sich deutlich und durchdacht
aulBern zu koénnen, sodass keine le-
bensbedrohlichen Situationen entste-
hen. In dieser Unterrichtseinheit liegt
das Augenmerk daher auf dem Ausbau
der sozialen und der kommunikativen
Kompetenz, welche besonders in der
Pflegeausbildung unvermeidlich sind
(vgl. Sahmel, 2009, 76f.).

Innerhalb des Einstiegs werden die
Wiederholung der vorherigen Inhalte
und die Vorausschau auf die kommen-
de Thematik des Therapieroboters Pa-
ro geleistet.

In der Erarbeitungsphase wird der Text
verteilt und in Einzelarbeit gelesen.
Wichtige Aspekte, die der Vertretung
der eigenen Meinung dienen, werden
festgehalten. Diese werden in der
Partnerarbeit vertieft und anschlief3end
in der Diskussionsrunde vertreten.

In der Sicherungsphase werden die
Ergebnisse und Meinungen an der Ta-
fel protokolliert und von den Schu-
lersinnen mitgeschrieben. So wird das
Mindestwissen aus der Unterrichtsein-
heit fur alle ersichtlich. In der anschlie-
Renden Reflexion werden nicht nur die
eigene Meinung zu der Thematik, son-
dern auch die Eindricke zu der ver-
wendeten Methode besprochen. In
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dieser Phase hat neben den Schu-
lersinnen auch die Lehrkraft die Mdg-
lichkeit, Lob und Kritik zu Uben. Da die
Diskussion eine Technik der gezielten
Informationswiedergabe darstellt, dient
sie nicht nur der endgultigen Erschlie-
Rung der Thematik und somit der Dis-
ziplinierung, sondern auch dem Einbe-
zug der schwachen Schuler*innen (vgl.
Gonschorek, Schneider 2000, 148ff.).

Fazit

In dieser Unterrichtseinheit liegt der
Fokus auf den grundlegenden Aspek-
ten des Robotereinsatzes sowie einer
angemessenen Kommunikation. Die
Schuler*innen werden zu einem urteils-
fahigen und berechtigten sprachlichen
Handeln ermachtigt. Die Thematik bie-
tet sich fur das Berufskolleg an, da sie
fur die Berufsausubung realistische
und anwendbare Aspekte enthalt. Das
behandelte Thema bezieht sich auf die
direkte Berufs- und Lebenswelt der
Schuler*innen und hat daruber hinaus
auch ihre Interessen und Erfahrungen
zum Inhalt. Ferner Iasst es sich in den
jeweiligen Fachlehrplanen verorten.
Durch die Beschaftigung mit den Un-
terrichtsinhalten  bilden die Schu-
lersinnen einen ausgereiften Stand-
punkt aus und erlangen zugleich die
Befugnis an der gesellschaftlichen
Teilhabe. Daruber hinaus ist davon
auszugehen, dass jede/r Schiler*in
bereits Uber ein Wissen zu der Robo-
terthematik verfigt und diese (auller-
)schulischen Fahigkeiten den Unter-
richtsverlauf beglnstigen. Durch die
Verbindung der verschiedenen Kompe-
tenzbereiche wird der Berufsbezug und
somit die Handlungskompetenz er-
kennbar. Es werden neben der Kritik-,
Konflikt- und Teamfahigkeit auch die
Empathie sowie die sprachlichen und

Dol iMette 1/2017

kommunikativen Fahigkeiten, welche
sowohl fur das berufliche als auch fur
das aulierberufliche Handeln von No6-
ten sind, geschult (vgl. Bayerisches
Staatsministerium fur Unterricht und
Kultus 2016, 5).

Fachubergreifend kann diese Einheit
beispielsweise auch im Fach Berufs-
kunde, in dem die berufliche Rolle re-
flektiert wird, aufgegriffen werden. Zu-
dem ist eine facherverbindende Erwei-
terung auf die Religionslehre oder den
Technik- bzw. Mechanikunterricht
denkbar. Unter Einbezug dieser ver-
schiedenen Fachrichtungen ist es be-
sonders spannend, eine projektartige
Arbeitsweise wie eine Diskussionsrun-
de in Form einer Talkshow zu gestal-
ten, in der alle fachlichen Blickwinkel
beleuchtet und Einwande oder Zuspru-
che behandelt werden kénnen. Darun-
ter fallen nicht nur die personlichen
Empfindungen und ethischen Aspekte,
welche mit dem Gebrauch von Robo-
tern zusammenhangen, sondern auch
die Mdglichkeiten und Grenzen sowie
der wirtschaftliche Nutzen von Pflege-
bzw. Assistenzrobotern (vgl. Gonscho-
rek, Schneider 2000, 183).

Die facherverbindende Erweiterung
ermdglicht den Schulerfinnen das
Sammeln neuer Erfahrungen und lasst
Verbindungen und Zusammenhange
erkennen. Unter Einbezug der ver-
schiedenen Fachrichtungen bilden sich
neue Erkenntnisbereiche, welche die
zu geltenden Bedingungen bertcksich-
tigen und den Wissenshorizont der
Schuler*innen erweitern.

Der genaue Verlauf sowie der exemp-
larische Aufbau dieser Unterrichtsein-
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heit ist dem nachfolgenden Plakat de-
taillierter zu entnehmen.
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Saures...

Die Riickseite der kinstlichen
Intelligenz

Gudrun Marci-Boehncke

the
brain
project

Stéphane Langlois

Wenn Maschinen beginnen zu lernen,
ist es das eine — wenn Menschen an-
fangen zu vergessen, das andere.

Das Lernen der Maschinen betrachten
manche begeistert, zumindest irgend-
wie fasziniert, manche sicher auch
angstlich. Was steht uns bevor, wenn
heute Computer bereits heute mit Al-
gorithmen arbeiten, die 10.000-mal
schneller sind als das menschliche
Gehirn? Wie freuen wir uns auf das
neue iPhone X, das die User-
Identifikation mit Eyescan vornimmt,
auf Computer mit Spracherkennung.
Alles ein bisschen James Bond im
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Alltag. Vor wenigen Jahrzehnten noch
Sci-Fi, heute Gegenwart. Der Gedan-
ke, dass Computer heute ,lernen” kon-
nen zu ,traumen“ und ,eigenstandig*
Kunststile zu neuen Werken zusam-
mensetzen koénnen, das alles muss
uns auch bei unseren Definitionen der
vielen Literacies, mit denen heute
umgangssprachlich operiert wird, irri-
tieren. Wie weit reicht eigentlich unser
Reflexionsvermdgen fur unsere eige-
nen Erkenntnisprozesse? Wie viel In-
formation entnehmen wir etwa bei ei-
ner Bildbetrachtung? Wie viel ,braucht*
es, um im Alltag zurecht zu kommen?
Wie viel wird nebenbei trotzdem noch
zusatzlich verarbeitet? Wie viel davon
messen unsere Tests?

Bei der Bild- und Textrezeption (die ja
eigentliche eine Produktion ist) missen
wir ja nicht nur auf Informationen aus
dem jeweils prasentierten Medium zu-
ruckgreifen, sondern auch auf solche
Information, die darlber hinaus geht.
Wir verstehen nur, wenn wir Begriffe
und Konzepte kennen, die wir mit Zei-
chen vernetzen kénnen. Fur ein Kind
ist ein Apfel solange ein ,Ball®, bis es
LApfel“ als Wort und Begriff gelernt hat.
(Hierbei wird vorausgesetzt, dass Kin-
der beim Erwerb der deutschen Spra-
che als Erstsprache das Wort ,Ball*
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aufgrund seiner Lautlichkeit und seiner
lebensweltlichen Prasenz eher kennen
uns sprechen lernen als das durch den
.pf-Laut® schwierigere Wort ,Apfel®, mit
dessen Bezeichnetem (der Frucht) sie
auch erst spater konfrontiert werden,
weil kleine Kinder eben noch keine
Apfel essen.) Vorschulkinder — vor al-
lem soche aus sozial benachteiligten
Milieus — sind am Delfin 4 Test ge-
scheitert, wie sie noch nie einen Zoo
besucht haben und infolge dessen
auch die dortigen Kontexte im Test
nicht vernetzen konnten. Sie kannten
weder die gezeigten Tiere noch den
Zoowarter. Lesetests — auch solche fur
Schulkinder — bei denen den Kindern
Texte Uber Schweine vorgelegt wer-
den, ignorieren, dass Kinder aus mus-
limischen Kulturen mit diesen Tieren
kaum konfrontiert wurden und hierzu
nicht nur kein weiteres Kontextwissen
mitbringen, das Wiedererkennung er-
mdglicht, sondern noch weniger: Sie
empfinden eine Abneigung, die sie die
weitere Beschaftigung vermeiden Iasst.
Wir wollten vielleicht auch keine Re-
zepte von gebratenen Wuirmern oder
Kafern zur Lesetestung vorgelegt be-
kommen. Oder gar von gesottenen
Hamstern oder Meerschweinchen.
Solche Texte waren in anderen Kultu-
ren jedoch unproblematisch. Es kommt
also nicht nur auf die Buchstaben an!

Aber zurtick zum Thema, denn eigent-
lich wollte ich auf die Kehrseite der
.kunstlichen Intelligenz® zu sprechen
kommen. Nein, nicht den alten Witz,
dass kunstliche Intelligenz immer noch
besser ist als natlirliche Dummbheit.
Sondern auf pathologisches Verges-
sen. Auf Alzheimer. Und die Frage,
was uns bleibt, wenn der Zugriff auf
das Merkgedachtnis verschwindet.
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Und auch Erinnerung mehr und mehr
geléscht wird. Fruher hie® das char-
mant ,Altersvergesslichkeit”. In einer
Gesellschaft, die postfigurativ oder co-
figurativ (Margret Mead) strukturiert ist,
wo die Alten immer die Weisen blei-
ben, auch in gewisser ,Entricktheit®,
wo es um Erfahrungen und Achtung
vor dem ehemals Geleisteten geht,
kann Gedachtnisverlust im Alter sozial
aufgefangen werden. Heute, in einer
unbedingten Leistungsgesellschaft, wo
Jugendlichkeit zahlt, einer Gesell-
schaft, die prafigurativ orientiert ist, wo
die Jungen als Early Adopters die
Messlatte weiterentwickeln und auch
als gesellschaftliche Orientierung wir-
ken, fihrt die Verlangsamung oder gar
Loschung des Gedachtnisses zum
Verlust sozialer Anerkennung und
Wurde. Dies wirkt sich flr das Indivi-
duum umso dramatischer aus, je mehr
er oder sie sich selbst Uber genau die-
se Leistungsfahigkeit definiert hat.
Buch und Verfilmung der Geschichte
von ,Alice” (Still Alice) zeigen — so sehr
dies  vielleicht  angesichts des
Fremdpsychenproblems uberhaupt
mdglich ist — einen solchen Verges-
sensprozess. Die Neurolinguistin und
Schriftstellerin Lisa Genova hatte damit
ein Tabu gebrochen. Die Geschichte
beginnt damit, dass die ca. 50Jahrige
Professorin Dr. Alice Howland beim
Joggen auf dem Campus der Columbia
University plotzlich einen Filmriss hat
und nicht mehr weil3, wo sie ist. Nach
einigen Schocksekunden kehrt die Ori-
entierungsfahigkeit zurick. Sie findet
jedoch auch bald Dateien auf ihrem
Computer nicht mehr, kommt bei ihren
Veranstaltungen ins Straucheln. Und
|asst sich in der Alzheimersprechstun-
de beraten und schlie3lich untersu-
chen. Gemeinsam mit ihrem Mann,
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einem Medizinprofessor, nimmt sie
schliel3lich die Diagnose entgegen: sie
leidet an einer genetisch bedingten
und frih ausbrechenden Form der Alz-
heimererkrankung. Als Publikum erle-
ben wir im Film weitgehen uber ihren
point of view mit, wie sie versucht, die-
sen unausweichlichen Vergessenspro-
zess noch selbst mit zu steuern. Sie
macht Gedachtnistraining, viel Sport,
halt sich fit, schreibt Hilfestellungen fir
den Alltag, die ihr die Orientierung im
Haus ermdglichen sollen. Entwickelt
Umgehungsstrategien. Bis sie schliel3-
lich sogar vergisst, wo sich die Toilette
im Haus befindet. Sie kann absehen,
dass ihre Selbstbestimmung verloren
gehen wird und bereitet heimlich eine
Video-Anweisung zum Suizid vor. Aber
als sie schlie3lich in genau die Situati-
on kommt, fur die sie sich vorbereitet
hatte, kann sie nicht mal mehr ihren
eigenen kleinschrittigen Beschreibun-
gen folgen. So sehr sie als Dekanin
jahrelang geschatzt wurde — als ihre
Orientierungslosigkeit universitar auf-
fallt, wird sie von jetzt auf gleich ent-
lassen, obwohl sie zu diesem Zeitpunkt
nur kleine Aussetzer hatte und die Leh-
re noch weitermachen wollte. |hr En-
gagement in der Alzheimer-Selbsthilfe-
gruppe verschafft ihr noch einmal
kurzzeitige Anerkennung, aber dies ist
bereits eine mitleidige als prominente
Patientin. Sie erkennt schlief3lich ihre
Kinder nicht mehr und die Tochter traut
sich nicht mehr, ihr das neugeborene
Enkelkind in den Arm zu legen. Alice,
(gespielt von Julianne Moore), die in
liebevoller und extrem reflektierter
Partnerschaft mit ihrem Mann (gespielt
von Alec Baldwin) lebt, will diesen nicht
vergessen lassen, dass sie jenseits
aller sich aufldsenden Intellektualitat im
Herzen immer noch Alice ist. Sie
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kampft schon prophylaktisch um die
Aufrechterhaltung ihrer personlichen
Wirde. Und ihr Mann bleibt lange lie-
bevoll fursorgend an ihrer Seite. Und
nimmt dann irgendwann doch die neue
Stelle an, die seiner Karriere noch ei-
nem eine neue Entwicklung bietet und
naturlich auch finanziell hilft, Alice zu
pflegen. Aber eben auch, sich zu ent-
ziehen. Alice Vorhang geht zu, suk-
zessive. Sie nimmt Welt um sich her-
um wahr, aber kann sie nicht mehr er-
klaren. Sie kann nicht mehr planen und
kommunizieren. Wir erleben im Film,
dass sie flhlen kann — aber nicht mehr
mitteilen. Hier ist nichts lustig, wie bei
»Honig im Kopf‘, wo Dieter Hallervor-
den an der Seite von Schweigers
Tochter dem Vergessenprozess noch
eine tragikomische Seite abgewinnen
kann. Die freilich auch nur als Angst-
Abwehr-Mechanismus wirkt. Aber dem
Opa im Sozialverbund seiner Familie
scheint man das Vergessen als Publi-
kum genehmigen zu kénnen. Er bleibt
der liebe und werte Kerl, der er vorher
war. Weil er vor allem immer Opa war.
Alice war definitiv nicht die vergessli-
che Grollmutter, sondern eine kompe-
titive Wissenschaftlerin, noch dazu ge-
rade in der Disziplin, die sich mit Spra-
che und Kommunikation beschaftigt.
Der Verlust der Identitat wirkt hier noch
dramatischer. Was bleibt von Alice,
wenn der Teil, Uber den sie sich selbst
jahrzehntelang profiliert und definiert
hat, wegbricht? Werden wir irgend-
wann die Mdglichkeit haben, bei Zeiten
ein Back-up unseres Gehirns zu pro-
duzieren? Kdénnen wir irgendwann ei-
nen Computer lernen lassen, wie wir
JLicken“? Kann dann der Computer
weitermachen und flexibel kompensie-
ren, wenn unser Hirn es nicht mehr
kann.... und nur das Gefuhl bleibt? Und
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wir so computerunterstitzt weiterma-
chen konnen, bis unser Korper nicht
mehr funktioniert? Sind Symbiosen von
Mensch und Maschine denkbar? Wie
stehen wir ethisch dazu? ,Die Hdlle,
das sind die anderen®, hatte Jean-Paul
Sartre das Elend bezeichnet, das sich
aus der Beobachtung durch die Um-
welt ergibt. Die AulRenperspektive, die
sich auf die eigene Wurde auswirkt.
Wenn niemand mehr mitbekommt,
dass der Geist nachlasst, wenn die
Toilette gefunden wird, weil der Com-
puter erganzt — ist dann Alzheimer
besser handlebar, weil wir unsere
Wirde behalten in den Augen der an-
deren?

Unsere Technik entwickelt sich mit ra-
sender Geschwindigkeit. Es gibt inzwi-
schen kunstliche Nachrichtenprodu-
zenten, Google kennt unsere Vorlie-
ben, Computer lernen aus unserem
dokumentierten Verhalten. Mit Health-
Apps liefern wir u.U. Informationen
Uber Bereiche unserer Intimitat, die
nicht nur von Krankenkassen ausge-
wertet werden kénnen, sondern insge-
samt Profile ergeben, aus denen be-
rechnet werden kann, wie sinnvoll es
ist, uns ab Punkt X unserer Kranken-
geschichte noch weiter am Leben zu
halten. Die Generation der Baby-
Boomer (aus den 60er Jahren), sollte
in Zeiten, in denen potentielle Renten-
zahler aus Angst vor kultureller Uber-
fremdung lieber abgeschoben als inte-
griert oder inkludiert zu werden, wach-
sam sein. Nicht nur bei dem, was wir
Apple, Microsoft und Google mitteilen,
sondern wohl in erster Linie dabei, was
wir fur uns priorisieren. Was wir zulas-
sen wollen. An Erreichbarkeit, an Spu-
ren im Netz, an Kontrolle Gber das von
uns selbst bisher Kontrollierte. Und

Dol iMette 1/2017

auch an Aufmerksamkeit fur uns und
unseren Nachsten. Denken und Wis-
sen kann glucklich machen. Lebens-
langes Lernen scheint die Erfolgshal-
tung des 21. Jahrhunderts. Was, wenn
das Vergessen hier Schicksal spielt?

Zur Weihnachtszeit deshalb an dieser
Stelle die Uberlegung: Keep things in
perspective! Den Satz habe ich von
einem protestantischen Pfarrer aus
dem Rheinland, also schon fast einem
Katholiken, dem das Schicksal mehr
als einmal all seine Plane, Hoffnungen
und Selbstdefinitionen zerschlagen
hat. Carpe diem, kdnnte man auch sa-
gen.

Frohe Feiertage. Fir alle — und ihre
Nachsten. Auf dass sie einander er-
kennen. Im umfassenden Sinn. Mit und
ohne WhatsApp.
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Rezension: ,Frankenstein oder Der moderne Prometheus*

Bucherrezensionen rund um das
Titelthema ,Mensch und

Ubermensch, Mensch, Mensch und
Maschine - Zwischen Zauberel,
menschlichen Allmachtsphantasien
und kdnstlicher Intelligenz*®

»Ich bin bosartig, well
ich ungltcklich bin®
Anatze einer
facherubergreifenden
Bearbeitung Mary
Shelleys
,<Frankenstein®

Mary Shelley

Frankenstein

Sarah Emma Lorenz

Reclam

© Reclam

Hbéher, schneller, weiter, schon seit
Jahrzehnten eifern die Menschen uto-
pischen Vorstellungen von Kraft, Star-
ke und Macht hinterher. Wir Menschen
sind selten zufrieden mit unseren Fa-
higkeiten, die wir erreichen und so
brennt ein immer tieferer Wunsch nach
etwas mehr. Vielleicht ist dies die Ur-
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sache fur Fortschritt in der Wissen-
schaft und fur viele Geschichten in Bu-
chern, Filmen und Fernsehsendungen,
die den Lesern und Zuschauern neue
Welten und Mdglichkeiten eréffnen. Ein
Klassiker in diesem Gebiet ist das
Buch von Mary Shelley “Frankenstein
or The Modern Prometheus”. Aus heu-
tiger Sicht scheint die Wortwahl “mo-
dern” etwas ironisch gewahlt, bedenkt
man, dass das Buch nachstes Jahr
seinen zweihundertsten Geburtstag
feiert. Selbstverstandlich konnte Mary
Shelley nicht vorhersehen, dass ihr

34



Rezension: ,Frankenstein oder Der moderne Prometheus*

Werk zu einem viel gelesenen Klassi-
ker heranreifen wirde. Dennoch ist
das Buch, verglichen mit der Geschich-
te des Prometheus, als modern zu be-
zeichnen. Der Fokus soll nicht auf der
Verbindung zu dem feuerbringenden
Schutzherrn der Menschen liegen,
sondern auf einem der bekanntesten
Werke, welches sich mit den All-
machtsphantasien der Menschen, der
Unzufriedenheit ihrer Moglichkeiten
befasst und dem Wunsch, die Grenzen
der Wissenschaft auszureizen.

Der Klassiker ist weit bekannt und viel
gelesen. Stetige Fortschritte in Wis-
senschaft und Technik werfen wieder-
kehrende ethische Fragen auf,
wodurch das Buch nicht an Aktualitat
verliert. So zum Beispiel bei dem
kinstlichen Erschaffen von Korpertei-
len; ist dies ethisch vertretbar? Bei
dem Buch handelt es sich um eine
mehrfach verschachtelte Rahmener-
zahlung. Die Geschichte scheint rick-
blickend in Briefen des englischen For-
schers Robert Walton zu beginnen, der
im 18. Jhd. von Russland aus, wo er
seine Geliebte mit dem Mann ihrer
Wahl und seinem Vermdgen zurick-
liel3, eine Expedition zum Nordpol star-
tete. Robert Walton bekam die Ge-
schichte von einer der Hauptpersonen
Viktor Frankenstein erzahlt, welcher
Schutz vor der Kalte in der Kabine des
Kapitans suchte. Walton hielt die Er-
zahlung daraufhin in Briefen an seine
Schwester fest. Victor Frankenstein
war ein hochtalentierter Forscher, der
unter Anderem getrieben durch den
frihen Verlust seiner Mutter und inspi-
riert von Werken der Alchemisten Cor-
nelius Agrippa, Paracelsus und Alberts
Magnus seinen Forschungsschwer-
punkt auf die Untersuchung des Le-
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bens nach dem Tod legt. Ihm gelingt
es, einen “Menschen”, zusammenge-
setzt aus verschiedenen Leichenteilen,
(wieder) zum Leben zu erwecken: das
“‘Monster”.

Furcht, aufgrund des Aussehens des
Monsters und der Tatsache, dass ihm
das Unmdgliche gelungen ist, veran-
lasst Frankenstein, seine Kreation zu
verstof3en und in einen schweren Fie-
bertraum zu fallen, aus welchem er
sich blof3 durch die flrsorgliche Hilfe
seines Jugendfreundes Henry Clerval
erholt. Neu erschaffen, naiv ahnlich
einem Kind und weder gut noch bose,
begibt sich das “Monster” in die Welt.
Zwar hat es das Aussehen und das
Gehirn eines riesigen, ausgewachse-
nen Mannes, jedoch muss es die primi-
tivsten (Uber-)Lebenstechniken neu
erlernen. Getrieben von Eifer und mit
der Hilfe eines Blinden gelingt es der
Kreatur, sprechen und lesen zu lernen.
Der Frieden halt nicht lange an, denn
bald darauf muss die Kreatur mit Hass
und Abscheu der Kinder des Blinden,
die das Monster aufgrund dessen Aus-
sehen vom Hof jagen, umgehen. Das
Monster, rastlos durch Trauer, Enttau-
schung und auf der Suche nach dem
Sinn seiner Existenz, brennt das ver-
lassene Haus der Familie nieder und
schwort Rache auf seinen Erschaffer,
welcher ihn in diese missliche Lage
gebracht hat. Victor Frankenstein hat
sich in der Zwischenzeit ein Leben
aufgebaut und sein Experiment wei-
testgehend verdrangt. Lange Zeit will
er nicht wahrhaben, dass die Todesfal-
le in seiner Heimat die Taten seines
Monsters sind. Es versucht durch die
Morde die Aufmerksamkeit seines Er-
schaffers zu gewinnen. Jene kommt
ihm zuteil, als die beiden sich treffen,
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nachdem Viktor Frankenstein realisier-
te, dass die Todesfalle in seinem Hei-
matdorf das Werk seines Monsters
waren. Bei einem zufélligen Treffen,
wahrend einer Wanderung Viktors,
bietet das Monster Viktor Frankenstein
an, mit dem Toéten aufzuhdren, wenn
Viktor ihm eine Gefahrtin erschafft.
Notgedrungen nimmt Viktor das Ange-
bot an. Er reist nach England und be-
ginnt erneut in der Begleitung seines
Jugendfreundes Henry, eine Gefahrtin
fur seine Kreatur zu erschaffen. Als
Viktor jedoch die Gefahrtin fast vollen-
det hat, bekommt er es mit der Angst
zu tun, da ihn die Ungewissheit Uber
die Zukunftsplane der beiden Kreatu-
ren und deren Fahigkeiten qualt. So
zerstort er die fast fertige Gefahrtin des
Monsters vor dessen Augen. Betrogen
und verletzt beginnt das Monster nun
seinen endgultigen Rachefeldzug ge-
gen seinen Erschaffer und totet Henry,
wofur Viktor flr kurze Zeit eingesperrt,
aber nicht verurteilt wird. Erschuittert
von den Ereignissen reist dieser zu-
rick nach Genf, um seine Adoptiv-
schwester zu heiraten. Allerdings wird
diese in der Hochzeitsnacht von dem
Monster erwurgt. Nach einem kurzen
Aufenthalt in einer psychiatrischen Ein-
richtung, in welche Viktor nach dem
Tod seiner gesamten Familie und
Freunden eingewiesen wurde, schwort
dieser nun seine Kreatur zu vernichten
und es beginnt eine Jagd, die die bei-
den immer weiter nach Norden flhrt.
Viktor Frankenstein kann mit seinen
menschlichen Eigenschaften und nicht
mit den Strapazen der Reise und den
Temperaturen am Nordpol umgehen
und rettet sich mit letzter Kraft auf das
Schiff des Forschers Robert Walton,
erzahlt diesem seine Geschichte und
stirbt in der Kajute des Kapitans. Die-
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ser erkennt, dass sein Forscherdrang,
ahnlich dem des jungen Frankensteins,
seine Besatzung in Gefahr gebracht
hat und um eine Meuterei zu verhin-
dern, willigt er ein, seine Expedition
abzubrechen und umzukehren. Das
Monster nimmt Abschied von seinem
Erschaffer in der Kajute und gesteht
dem Forscher, dass seine letzte Auf-
gabe sein wird, sich selbst auf einer
Eisscholle zu verbrennen.

Bei dem Klassiker handelt es sich
vielmehr um einen Moralroman als um
einen Schauerroman und die morali-
schen Fragen, die man sich beim Le-
sen dieses Buches stellen kann, er-
scheinen zahlreich. Wer tragt bei-
spielsweise die Verantwortung fur das
Monster und damit fur die Morde? O-
der ist es ethisch vertretbar, Leben zu
erschaffen und sich nachfolgend nicht
daflr zustandig zu fuhlen? Der Klassi-
ker kann aufgrund der subjektiven Ein-
schatzung vielseitig interpretiert und
dadurch angeregt diskutiert werden.
So kann das Buch facherubergreifend
als Einleitung fir groRere, grundlegen-
de Themen genutzt werden.

Aufgrund seines Status ist Mary Shel-
leys Frankenstein bereits mehrfach
interpretiert und analysiert worden. So
gibt es demnach genug Material, um
Diskussionen in Klassen zu unterstut-
zen und zu untermauern. Die Schreib-
weise und der Aufbau des Buches
kénnen untersucht werden. (Deutsch)

Weiterhin kann durch das Buch mithilfe
der typischen Fragen, die man auf den
Roman beziehen konnte, das Thema
“‘Moral” eingeleitet werden. Was ist
richtig? Was ist falsch? Sind die Men-
schen von Geburt an gut? Wie werden
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Menschen bodse? Inwieweit spielt Er-
ziehung eine Rolle?

Angesichts der Tatsache, dass die Au-
torin eine Frau war, die bereits 1818
unter ihrem eigenen Namen Bulcher
veroffentlichte, kann ein geschichtli-
cher Exkurs stattfinden, zum Beispiel
in die Zeit des Viktorianischen Eng-
lands und weiteren geschichtlichen
Ereignissen, die zu dieser Zeit statt-
fanden. (Geschichte)

Ein Fokus im Buch ist der Fortschritt in
der Wissenschaft und das damalige
Interesse an Galvanischen Experimen-
ten. Ein Exkurs in die Biologie oder
Physik konnte aktuelle Forschungsme-
thoden aufdecken und zu der grundle-
genden Diskussion zuruckfuhren, wie
weit die Wissenschaft und ihre Expe-
rimente gehen darf und welche Geset-
ze und Regelungen es in der Politik
und Wirtschaft gibt, um den Ergebnis-
sen der Wissenschaft Einhalt zu erfor-
dern. (Biologie, Physik, Politik)

Die verschiedenen Exkurse konnten
individuell oder in Gruppen mithilfe des
Internets erarbeitet werden, nachdem
eine Sensibilisierung fur Wahrheit und
Fiktion und die Gefahren im Internet
stattgefunden hat. Mit dem bereits er-
wahnten moralischen Dilemma befas-
sen sich auch andere Blicher,

Filme und Fernsehsendungen, die im
Rahmen von Vortragen aufgearbeitet
und vorgestellt werden koénnen. So
konnen fachertbergreifend, mithilfe
von verschiedenen Medien und vereint
durch den Einstieg des gemeinsam
gelesenen Buches “Mary Shelleys
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Frankenstein”, unterschiedliche Aspek-
te erarbeitet und vorgestellt werden.

Literaturverzeichnis

— M. Shelley Ubersetzt von U. Grawe & C.
Grawe (2011): Frankenstein oder Der mo-
derne Prometheus. Ditzingen, Reclam.
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Brave

© Cornelsen

Schéne neue Welt oder zu Englisch
Brave New World ist ein dystopischer
Roman von Aldous Huxley, welcher im
Jahre 1932 erschien. Schéne neue
Welt wurde innerhalb von vier Monaten
verfasst und ist der berihmteste Ro-
man Aldous Huxleys. Er nimmt Bezug
zur Problematik Mensch und Uber-
mensch, Allmachtsphantasien und zur
kinstlichen Intelligenz, welche von
Menschenhand geschaffen  wurde.
Diese Problematik veranschaulicht er
in der sogenannten schdnen neuen
Welt, dessen Anfluhrer einen weiteren
Zusammenbruch der Okonomie der
Welt verhindern mdchten. Massenpro-
duktion und Konditionierung von Men-
schen soll zu einer politisch und 6ko-
nomisch stabilen Gesellschaft beitra-
gen und eine zu geringe Produktion
sowie zu niedrigen Konsum verhin-
dern. Bucher, Geschichte, Kunst und
Wissenschaft wurden aus der schdonen
neuen Welt verbannt, um die Bevdlke-
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Auswirkungen von
politisch und
okonomisch

kontrollierten und

manipulierten sozialen
Hierarchien innerhalb
eines Allmachtstaates

Tanja Fleischer

rung nicht vom Erhalt des Weltgefiiges
abzulenken.

Der Roman Schéne neue Welt be-
schreibt eine Zukunft, welche im Jahre
2540 n. Chr. spielt. Durch biochemi-
sche Manipulation von Embryonen und
durch eine anschlielende mentale In-
doktrinierung der Kleinkinder wurde die
herkdbmmliche Entstehung der Men-
schen verandert und ein staatliches
kontrollierbares  Gesellschaftsgeflige
entwickelt. Die Gesellschaft aus dem
Roman Schéne neue Welt ist in funf
gesellschaftliche Kasten geteilt, fur
welche sie wahrend ihrer Entstehung
gepragt werden. Alphas und Betas,
welche die Spitze der Gesellschaft bil-
den, werden in einem einzigen Ei pro-
duziert und werden somit zu einem
Individuum. Die unteren Kasten, wel-
che von Gammas, Deltas und Epsilons
besetzt werden, werden zusammen in
einem Ei gezlchtet, was zu einem Er-
gebnis von bis zu 96 gleichen Embryos
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fuhren kann. Die Massenproduktion
von gleichartigen Embryonen soll zum
Motto ,Stabilitat, Frieden und Freiheit®
der schonen neuen Welt beitragen. Die
gezuchteten Embryonen werden im
Anschluss in Flaschen umgefillt und

Man’s Cycle of Life in the Brave New World

Emotional and mental Working life

conditioning of v and distractions of
bables and children adults

anhand eines Produktionslaufbandes 4 Community

vom Bottling Room zum Social Predes- A Identity

tination Room gefuhrt. Dort wird vor- ik

herbestimmt, welche gesellschaftliche i

Position ihnen zugetragen ist. Bei die- - " Dying without pain
sem Prozess erhalten Alphas und Be- Nﬂ:‘fﬂmﬁzﬂ"‘;ﬁm - ey

a new embryo

tas am meisten Sauerstoff, um intelli-
gent zu werden. Epsilons erhalten we-
niger Sauerstoff, um fur einfache Ar-
beiten brauchbar gemacht zu werden.
Andere Embryos werden auf Hitze
konditioniert, um in den Tropen arbei-
ten zu konnen. Alle werden nach den
Bedurfnissen der jeweiligen Anforde-
rung angepasst. Nach 267 Tagen ist
die Produktion eines neuen Menschen
abgeschlossen (vgl. Mdhimann 2009,
15). Ziel der Konditionierung von Men-
schen ist es, sie ein Leben lang gllck-
lich mit ihrer vorherbestimmten Arbeit
zu machen. It is the secret of happi-
ness and virtue“ (Huxley 2004, 19).
Menschen aller Kasten werden zusatz-
lich darauf konditioniert, eine Befriedi-
gung durch Konsum, Sex und die Dro-
ge Soma, welche zur Kontrolle der
Menschen bei mdglichen Protesten
verwendet wird, zu versplren. Des
Weiteren fuhlt sich keiner der Men-
schen alt oder krank, da sie standig
Soma konsumieren, Sex haben oder
Spalt an ihrer Arbeit finden. Im Alter
von 60 Jahren sterben sie ohne Angst
und gesundheitliche Probleme (vgl.
Muahlimann 2009, 40). (siehe Abbildung

1)
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embryos

Abb2: Man’s Cycle of Life in the Brave New
World (Mihlmann 2009, 67)

Angefuhrt wird die schone neue Welt
von zehn Weltfihrern. Mustafa Mond
kontrolliert Westeuropa, welches im
Roman Schéne neue Welt beschrieben
wird. Nach dem ersten Weltkrieg ent-
schieden sich die WeltfUhrer dafr,
eine komplett kontrollierte Welt zu er-
schaffen, um einen weiteren Zusam-
menbruch des Weltgefliges zu verhin-
dern. Die Kontrolle der schénen neuen
Welt umfasst zu Beginn strikte Regeln.
Um die neue Weltordnung aufrecht zu
erhalten, wurden Menschen, welche
sich gegen die neue Weltordnung stell-
ten, umgebracht. Spater wurde die
Toétung von Menschen durch die vor-
geburtliche Konditionierung ersetzt,
was zu einer Entlastung der Weltfuhrer
fuhrte und zu einer vermeintlichen
Verbesserung des Stimmungsbildes
der Weltbevolkerung. Mond und auch
die anderen WeltfUhrer vertreten die
Meinung, dass jeder, der nicht in das
neue Weltgeflige hineinpasst, ausge-
|I6scht werden muss, damit diese nicht
wieder  zusammenbricht.  Mustafa
Mond Uberwacht die Gesellschafts-
ordnung in Westeuropa. Er vertritt die
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Meinung, dass Bildung und Kenntnisse
uber die Geschichte der Welt unwichtig
sind, da dieses Wissen in der schénen
neuen Welt nicht mehr gebraucht wird.
Des Weiteren sind Literatur, Philoso-
phie und Musik unter der Regierung
von Mond verboten, da diese die Be-
volkerung von ihrer eigentlichen Auf-
gabe abhalten kénnten und neue Me-
thoden zur Befriedigung entwickelt
wurden. Mond trug dazu bei, das Ge-
fuge Familie abzuschaffen, weil dieses
Konflikte und zu viele Emotionen her-
vorrief (vgl. Muhlmann 2009, 38-39).
Im Gegensatz zur damaligen Mono-
gamie fuhrte Mond in der schdnen
neuen Welt den Slogan ,Everyone be-
longs to everyone else“ (Huxley 2004,
42) ein. In der schénen neuen Welt
wurde der Glaube an den christlichen
Gott nicht mehr weitervermittelt, son-
dern durch den Glauben an Ford er-
setzt (vgl. Muhimann 2009, 39). Daher
ergibt sich folgende Hierarchie und
soziale Struktur in der schdonen neuen
Welt:

The Hierarchy and Social Structure
of the World State

Our Ford
I

The Ten World Controllers’ Coundil

l
The Resident Controller of the Western World

Abb 3: The Hierarchy and Social Structure of
the World State (Mihimann 2009, 58).
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Didaktischer Ausblick:

Der Roman Schéne neue Welt kann in

den Deutschunterricht der Oberstufe

integriert werden, da es gesellschafts-
kritische und zukunftskritische Per-
spektiven aufwirft. Der Roman gibt

Diskussionsstoff zu den Themen:

e Problematik von industrialisierter
Produktion von Menschen (Klnstli-
che Intelligenz)

e Biochemische Konditionierung,
Sleep-teaching, Gedankenkontrolle

e Stellenwert der Familie in der Zu-
kunft im Vergleich zu heute (Ein-
schatzungen der Schilerinnen und
Schuler, personliche Erfahrungen)

e Stellenwert von Werten und Nor-
men wie z.B. Demokratie, Freiheit,
Meinungsfreiheit

e Stellenwert von Bildung, Vermitt-
lung von Kultur (im Vergleich heute
und in der Zukunft; Sammlung von
Einschatzung der Schulerinnen und
Schiler)

e Drogen(missbrauch)

e FUnf Kastengesellschaften (Buch
im Vergleich zur Realitat mit Aus-
blick auf die Zukunft)

> Mit Blick auf Ubermenschen
(Ford, zehn Weltfihrer =
Allmachtsphantasien)

» Mensch und Maschine (Kon-
ditionierung von Menschen
durch Maschinen/ Wissen-
schaft/ Zauberei)

» Kunstliche Intelligenz (Alpha
bis Epsilons = keine selbst
erlangte Intelligenz  durch
Bildung, sondern durch Kon-
ditionierung)

Des Weiteren lernen die Schilerinnen

und Schuler einen dystopischen Ro-
man kennen und kénnen den Begriff
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»dystopisch® erklaren und auf den Ro-
man Schéne neue Welt sowie auf an-
dere Romane anwenden. Die Schile-
rinnen und Schuler lernen aulierdem
eine fiktive totalitare Welt kennen, wel-
ches sich aufgrund der zehn Weltflh-
rer aus Schéne neue Welt an dem
Themenschwerpunkt ,Allmachtsphan-
tasien® orientiert. Diese Allmachts-
phantasien kdnnen zum einem im Ro-
man Schéne neue Welt aufgezeigt
werden, als auch an Beispielen der
realen Welt festgemacht werden.

Literaturverzeichnis

— Heinz, Arnold: Aldous Huxley, Brave New
World. Schéne neue Welt. Stuttgart: Rec-
lam, 2005. (Lektireschlissel fur Schiler)

— Huxley, Aldous (2004): Brave New World.
United Kingdom: Vintage Publishing.

— Huxley, Aldous (2007): Brave New World.
Cornelsen Verlag, 2007.

— Mihlmann, Horst (2009): Lektirehilfe.
Brave New World. Stuttgart: Klett
Lerntraining GmbH.
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,Letztendlich sind wir dem
Universum egal.” David Levithan -
Ein philosophisches
Gedankenexperiment

~Wenn man ins Universum starrt, ist sein Mittelpunkt nur Kélte. Und Leere.
Letztendlich sind wir dem Universum egal. Dem Universum und der Zeit. Des-
wegen dlirfen wir einander nicht egal sein.*
(Levithan 2014, S. 392)

Lynn Hartmann

Einleitung

Wer bin ich? Diese Frage muss sich
nicht nur der Protagonist des Romans
.Letztendlich sind wir dem Universum
egal“ von David Levithan stellen. Wir
alle werden in unserem Leben das ein
oder andere Mal mit der Frage nach
unserem Selbst konfrontiert. Die erste
bewusste Auseinandersetzung findet
meist in der Phase der Adoleszenz
statt. Die Jugendlichen mussen sich
ihrer Selbst und ihrer Identitat bewusst
werden. Dieser Prozess ist nicht immer
einfach. Im schulischen Rahmen
kommt dem Literaturunterricht dabei
eine besondere Rolle zu, da er ,zu den
sekundaren  Sozialisationsinstanzen®
gezahlt werden kann (Baum-Resch
1986, S. 52). Daher wurde Anfang der
1980er Jahre die ,ldentitatsfindung [...]
zur neuen Zielsetzung eines schiler-
orientierten Literaturunterrichts® erklart
(Résch 2008, S. 103). Die Literatur
verfugt Uber besondere Mdglichkeiten,
indem sie ,permanent I|dentitatspro-
zesse“ durchspielt (Neuhaus 2009, S.
90). Der Rezipient wird damit zur Aus-
einandersetzung mit dem eigenen
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Selbstbild angeregt (vgl. Baum-Resch
1986).

Im Rahmen meiner Masterarbeit habe
ich mich naher mit dem Thema der
Identitdt in der Literatur beschaftigt.
Mein besonderes Interesse galt dabei
dem Jugendbuch ,Letztendlich sind wir
dem Universum egal® von David Levit-
han. Der Roman geht der Frage nach,
was es fir die eigene ldentitat bedeu-
tet, nicht durch den Koérper definiert zu
sein (vgl. Bernd 2015, S. 37). Die wich-
tigsten Uberlegungen sollen an dieser
Stelle kurz dargestellt werden.

Uber das Buch

Der Roman ,Letztendlich sind wir dem
Universum egal“ von David Levithan
erschien 2012 unter dem Titel Every
Day (wortlich: Jeder Tag) in New York.
Er wurde 2014 ins Deutsche tbersetzt’
und gewann 2015 den deutschen Ju-
gendliteraturpreis in der Kategorie der
Jugendjury. In der Begrindung wird
zum einen auf die philosophischen
Gedankenspiele verwiesen, die den

! Ubersetzerin: Martina Tichy.
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Leser ,zum Nachdenken anregen®,
zum anderen wird der Roman als
,Konfrontation mit dem ,Leben™ und
Sensibilisierung ,fur das Gegenuber”
verstanden (Arbeitskreis fur Jugendlite-
ratur e. V. 2015).

Der Roman erzahlt das Leben des Pro-
tagonisten, der sich selbst A nennt. A
wacht jeden Morgen in dem Korper
einer anderen Figur auf: mal korperlich
ein Madchen, mal ein Junge. Er leiht
sich den Korper und das Leben der
Figur flr einen Tag aus. Dabei hat er
sowohl seine eigenen Gedanken und
Erinnerungen, kann aber auch auf die
Erinnerungen der Figur des Korpers
zugreifen. Dies ist notwendig, um den
Alltag der Figur bestmdglich zu gestal-
ten, ohne dass jemand die Verande-
rung bemerkt. Da A sich seines
Schicksals bewusst ist, versucht er nur
wenig Spuren zu hinterlassen und sich
nicht zu sehr auf die verschiedenen
Leben einzulassen. Dies gelingt, bis er
sich in Rhiannon verliebt und sich ihr
offnet. Der Roman erzahlt die Liebes-
geschichte der beiden und zeigt die
Schwierigkeiten auf, die sich durch den
standigen Korperwechsel As ergeben.
Seine Leiblosigkeit fuhrt letztendlich
zur Trennung der beiden. Rhiannon
gibt an, dass sie ,nicht alle Personen,
in denen [...] [A steckt], gleichermalden
lieben [konne]“ (Levithan 2014, S.
345). Der Roman zwingt den Leser zur
Auseinandersetzung mit der Frage
nach der personalen ldentitat im Zu-
sammenhang mit der eigenen Korper-
lichkeit. Dies ist auch erklartes Ziel des
Autors, wie sich aus einem Interview
ergibt. Fur ihn stellt die Frage nach der
Bedeutung der eigenen Identitat, wenn
sie nicht ,durch einen Korper definiert
ist, den Ausgangspunkt des Romans
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dar (Bernd 2015, S. 37). Neben der
Frage nach der eigenen Identitat wer-
den jedoch auch weitere Themenbe-
reiche, wie bspw. Homosexualitat, Tod,
psychische Erkrankungen, Geschlech-
terstereotypien und Religion aufgegrif-
fen.

Wer bin ich? Was macht mich aus?
Der Roman ermdglicht dem Leser die
Teilnahme an einem philosophischen
Gedankenexperiment, das der Frage
nach der Bedeutung des Korpers fur
die Ausbildung der eigenen ldentitat
nachgeht.

Identitatskonzepte

Im Hinblick auf verschiedene Identi-
tatskonzeptionen hat die Analyse, die
ich im Rahmen meiner Masterarbeit
durchgefuhrt habe, gezeigt, dass dem
Protagonisten Identitdt in philosophi-
scher, psychologischer und soziologi-
scher Sichtweise zukommen kann,
solange die Bedingung des Leibs und
der gesellschaftlichen Wahrnehmung
nicht berucksichtigt wird. Sobald je-
doch die Verbindung von einem eige-
nen Leib und der eigenen immateriel-
len Substanz vorausgesetzt wird, kann
dem Protagonisten keine Identitat
mehr zugesprochen werden. Die Dar-
stellung des Protagonisten als leiblos
fuhrt somit zu einer Hervorhebung der
Bedeutung des Korpers fur die Exis-
tenz des Menschen. Ohne den Leib
kann das Individuum in der Gesell-
schaft weder als numerisch identisch
noch als existent wahrgenommen wer-
den. Die gesellschaftliche Wahrneh-
mung als numerisch identisch imple-
mentiert dabei, dass das Individuum
als es selbst identifiziert werden kann
(vgl. Rath 2002, S. 154). Dies ist je-
doch bei der Figur des Protagonisten
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ausgeschlossen, da der tagliche
Wechsel des Korpers genau dies ver-
hindert. Die einzig konstante Moglich-
keit einer ldentitatsbeschreibung bietet
die narrative Identitat. In ihr kann sich
der Protagonist darstellen, indem er
sich selbst im Narrativ verwirklicht.
Hierbei ist auch die Erzahlsituation zu
bertcksichtigen: Es liegt eine Ich-
Erzahlsituation und damit verbunden
eine interne Fokalisierung vor. Die Er-
zahlsituation unterstreicht somit die
Nutzung des Narrativs.

Kérper und Identitat

Im Hinblick auf die Frage nach der Be-
deutung der Korperlichkeit fur die ei-
gene ldentitdt macht der Roman drei
wesentliche Aspekte deutlich. Zum
einen scheint es durchaus moglich zu
sein, sich selbst als numerisch iden-
tisch wahrzunehmen, ohne Uber einen
Leib zu verfigen. Dem Protagonisten
gelingt dies, was gerade durch die Er-
zahlsituation eines Ich-Erzahlers, der
sich selbst auch mit ,ich“ bezeichnet,
verdeutlicht wird. Die Eigenwahrneh-
mung des Protagonisten als numerisch
identisch wird bereits zu Beginn des
Romans verdeutlicht, indem A angibt:
~Jeden Tag bin ich jemand anders. Ich
bin ich — so viel weily ich — und zu-
gleich jemand anders.”
(Levithan 2014, S. 7). Diese Darstel-
lung zeigt die zentrale Fragestellung
des Romans auf: Wie schafft es der
Protagonist ohne einen eigenen Leib
und ein soziales Umfeld eine eigen-
standige Identitat zu entwickeln? Eben-
falls wichtig in diesem Kontext ist die
Verwendung des Eigennamens, wenn-
gleich es sich hierbei lediglich um ei-
nen Buchstaben (A) handelt.
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Zum anderen wird jedoch der Einfluss
dargestellt, den der Korper auf die im-
materielle Substanz besitzt. Die Hand-
lungsmadglichkeiten des Protagonisten
hangen immer von dem jeweiligen
Korper ab, in dem er sich befindet. Ne-
ben physischen Auffalligkeiten kom-
men dabei auch psychische Merkmale
zum Tragen. Sie wirken sich auf den
Korper aus und beeinflussen, dem
Roman zufolge, die immaterielle Sub-
stanz, die sich in ihm befindet. Dieser
Dualismus wird beispielsweise ver-
deutlicht, indem sich A in dem Korper
der suizidgefahrdeten Kelsea befindet.
A spurt die depressiven Stimmungen,
die er als ,gedampfter und dusterer®
beschreibt. Er grenzt sich jedoch von
diesen Gefuhlen ab: ,Das bin nicht
ich.“ (ebd., S. 151; Hervorhebung im
Original). Fur ihn sind die Ausldser bio-
logischer und chemischer Natur. Sie
haben somit weder mit ihm noch mit
den Personen, in deren Korper er je-
weils ist, zu tun (vgl. ebd.). Trotzdem
beeinflussen sie sein Befinden, was
den Zusammenhang zwischen Korper
und immaterieller Substanz verdeut-
licht.

Die Wichtigkeit der gesellschaftlichen
Wahrnehmung

Der dritte Aspekt macht die Wichtigkeit
der gesellschaftlichen Wahrnehmung
deutlich. Es reicht nicht, mit sich selbst
identisch zu sein, wenn die ldentitat
von auflen nicht wahrgenommen wer-
den kann. Erst wenn die eigene Reali-
tat in der Gesellschaft wahrgenommen
wird, ist auch das eigene Leben real
(vgl. ebd., S. 117). Wir brauchen somit
den Leib, um uns in der Gesellschaft
prasentieren zu kdnnen. Nur durch ihn
kénnen wir auch als numerisch iden-
tisch wahrgenommen werden. Gleich-
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zeitig stellt der Leib einen wichtigen
Aspekt unserer Identitat dar. Beides
wird durch die Beziehung von A zu
Rhiannon verdeutlicht. Zwar liebt sie
As Charakter, kann diesen jedoch nicht
unabhangig von den Kdérpern, in denen
sich A befindet, wahrnehmen: ,Und ich
kann nicht alle Personen, in denen du
steckst, gleichermalen lieben.“ (ebd.,
S. 345). Die Leiblosigkeit As ist somit
letztendlich der Grund flr das Schei-
tern der Beziehung.

Die Wichtigkeit der Wahrnehmung als
numerisch identisch in der Gesellschaft
wird dabei durch die Uberlegungen
verdeutlicht, dass Freunde und Eltern
von Rhiannon niemals von der Exis-
tenz As erfahren kdnnen. Sie kdnnten
A nicht als numerisch identisch wahr-
nehmen, wodurch er als gesellschaft-
lich nicht existent deklariert wird. Ne-
ben der Wahrnehmung der eigenen
Existenz kommt der Gesellschaft je-
doch eine weitere Funktion zu. Die ge-
sellschaftlichen Reaktionen auf die
eigene Personlichkeit  beeinflussen
mitunter auch die personliche Selbst-
wahrnehmung. Der Protagonist des
Romans ist davon nicht betroffen, da
er nie direkte Rickmeldungen zu sei-
ner eigenen ldentitat widergespiegelt
bekommen kann. Die Figuren, in deren
Korper er sich befindet, unterliegen
jedoch den gesellschaftlichen Reaktio-
nen auf ihr Auftreten und ihre Hand-
lungen.

Deswegen dirfen wir einander nicht
egal sein.

Die Bedeutung des Miteinanders
macht auch der Titel des Romans
deutlich: ,Letztendlich sind wir dem
Universum egal“. Betrachtet man dazu
die weiterflihrenden Uberlegungen in
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dem Roman: ,Deswegen durfen wir
einander nicht egal sein“ (ebd., S.
392), wird der Stellenwert der Gesell-
schaft greifbar. Nur in der Gesellschaft
sind wir existent. Dabei appelliert der
Autor an die Leser, die Mitmenschen in
ihrer Gesellschaft wahrzunehmen und
sich, wenn nétig, fur sie einzusetzen.

Beziehe ich diese Uberlegungen auf
meine spateren Schiler in einer For-
derschule mit dem Férder-schwerpunkt
korperliche und motorische Entwick-
lung, wird deutlich, dass es bis zu ei-
nem gewissen Grad durchaus maoglich
ist, eine Identitat unabhangig von sei-
nem Korper auszubilden. Zwar verfu-
gen alle Schiler — anders als der Pro-
tagonist im Roman — Uber einen eige-
nen Leib, durch den sie sich selbst in
der Gesellschaft darstellen kdnnen.
Einschrankungen bestehen jedoch in
Bezug auf ihre Handlungs-
madglichkeiten sowie im Hinblick auf die
gesellschaftliche Wahrnehmung. Beide
bedingen die eigene Identitat. Gerade
bei Schilern mit einer (mehrfach-
schwersten) Korperbehinderung sind
diese Aspekte von besonderer Bedeu-
tung. Diese Schiler koénnen oftmals
nicht gewohnlichen Handlungsmustern
nachgehen, was zu erheblichen Ein-
schrankungen im alltaglichen Leben
fuhren kann. Die immer noch weit ver-
breitete Exklusion der Schuler, bedingt
durch spezielle Schulen, Vereine und
Wohnformen, fuhrt zudem dazu, dass
sie in der Gesellschaft oftmals nicht
wahrgenommen werden. Dies kann zu
Schwierigkeiten in der eigenen Identi-
tatsentwicklung flhren, da — wie be-
reits dargestellt — der gesellschaftli-
chen Wahrnehmung ein besonderer
Stellenwert zukommt.  Gleichzeitig
konnen negative und ablehnende Re-
aktionen auf den Korper die Identitats-
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entwicklung beeinflussen. Die einzige
Mdglichkeit der Schiler, sich von ihrem
Kdrper unabhangig darzustellen, bietet
daher die Narration. In ihr kdnnen sie
ihr eigenes Selbstverstandnis zum
Ausdruck bringen. Dabei ist jedoch
anzumerken, dass nicht alle Schuler
uber die Moglichkeit der sprachlichen
Kommunikation verfugen. Nicht-
sprachlichen Schulern bleibt also auch
diese Moglichkeit verschlossen.

Ausblick

Der Roman bietet aufgrund seiner ver-
schiedenen Themenbereiche ein brei-
tes Spektrum flr eine literarische Aus-
einandersetzung an. Dabei ist gerade
die nahere Betrachtung des philoso-
phischen Gedankenexperiments von
besonderer Bedeutung und kann im
schulischen Bereich, beispielsweise
mit der Oberstufe, realisiert werden.
Gerade die Thematisierung der Bedeu-
tung des eigenen Korpers kann dabei
einen wichtigen Beitrag zur ldentitats-
bildung der Schiiler leisten.
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Dystopie — Die
Horrorvision eines
totalitaren

Uberwachungsstaates am
Beispiel des Romans ,Die

Tribute von Panem —
Todliche Spiele”

Katharina Hoge

Die Gattung der Phantastik in der Lite-
ratur kann als Zukunftsvision mit ihren
technologischen Entwicklungen und
somit als Vorgriff gesehen werden (vgl.
Kuon 2013, 335). Eine Unterkategorie
in der Phantastik ist die Dystopie. Die
technologischen Entwicklungen der
industriellen Revolution der letzten
beiden Jahrhunderte brachten viele
neue Errungenschaften mit sich; vom
Auto Uber die Luftfahrt und der nuklea-
ren Energiegewinnung zu Computern
bis hin zur Herstellung von kunstlicher
Intelligenz. Doch implizieren alle Vor-
teile von der modernen Technik auch
einige Nachteile, denn auch Technik ist
nicht unfehlbar. Daher ,erfreut sich die
[literarische Gattung der] Dystopie,
dank der begrindeten Angst ihrer Le-
ser vor nuklearen, Okologischen, bio-
technologischen oder sonstigen Kata-
strophen [...], einer ungebrochenen
Beliebtheit* (Kuon 2013, 334).

Eine Utopie wird definiert als unaus-
fuhrbar geltender Plan, ein Wunsch-
bild, eine Idee oder eine Vorstellung
ohne reale Grundlage
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(vgl. Duden 2007) und somit als ein
ideales Weltbild, wahrend hingegen
eine Dystopie — auch Anti-Utopie ge-
nannt — das Gegenteil bedeutet. ,Ge-
genuber den postulativ-normativen
Wunschbildern vom ,besten Staat"
fanden im spaten 19. Jahrhundert auch
utopische Entwurfe von einer Welt, wie
sie nicht sein soll, Verbreitung. Solche
Bilder einer ,negativen Idealitat® der
Sozial-ordnung, einer ,prastabilierten
Disharmonie“ des staatlichen Geflges,
sollen im Folgenden als Anti-Utopie
bezeichnet werden.” (Schulte Herbrlg-
gen 1960, 119). Der Begriff der Utopie
stammt aus dem Griechischen und
bedeutet ,Nicht-Ort* (griech. ou topos)
oder ,guter Ort* bzw. ,Gllucksort*
(griech. eu topos), d.h. ein Ort, der
nicht existiert und an dem alles perfekt
ist (vgl. Duden 2007). Mit einer Dysto-
pie wird die Vorstellung von einer idea-
len Welt in der Zukunft ,erstmals zu
einem ,Ungltcksort” [...] (griech. ,dys",
schlecht), ausgestaltet® (Kuon 2013,
334).

47



Rezension: ,Die Tribute von Panem — Toédliche Spiele”

In George Orwells bekannten Roman
Nineteen Eighty-Four wird ein totalita-
rer Uberwachungsstaat dargestellt, in
der die Angst vor der Uberwachung
und Kontrolle der Gesellschaft durch
ihre Regierung ausgedruckt wird. Zu
der Sorge vor den technologischen
Entwicklungen kommt auch die Angst
davor, dass der Mensch durch Technik
ersetzt werden konnte. ,Le monde tel
qu’il sera (Die Welt, wie sie sein wird,
1846) von Emile Souvestre ist der ers-
te Text in der Geschichte der Utopie,
der die Furcht vor einem blof3 techno-
logischen und materialistischen Fort-
schritt, der moralische Kategorien aus-
blendet und eine letztlich seelenlose
Menschheit hervorbring, in das kom-
plexe Bild einer negativen Zukunftsge-
sellschaft fasst“ (ebd.).

Die Gattung der Utopie zeichnet sich
also durch die Vision aus, dass die
ideale Gesellschaft in der Zukunft der
Endpunkt eines technischen und mora-
lischen Fortschritts darstellt. Was zuvor
eine utopische Wunschvorstellung war,
wird durch die technologischen und
moralischen Entwicklungen nun zur
Prognose von einer absehbaren und
vielleicht sogar notwendigen Entwick-
lung (vgl. ebd.). Die Dystopie kann
somit nicht nur als negative Zukunfts-
vision verstanden werden, sondern in
einem weiteren Schritt auch als Warn-
schuss. Folglich liegt eine Funktion der
Dystopie in der ,ausflihrliche[n] Schil-
derung einer negativen Gesellschaft
und ihrer Auswirkungen auf das Indivi-
duum [und] vor gegenwartigen Ent-
wicklungen zu warnen, um zu verhin-
dern, dass die Prognose Wirklichkeit
wird“ (ebd.).
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Der erste Band der dystopischen Ro-
mantrilogie Die Tribute von Panem,
geschriecben von der US-Amerika-
nischen Autorin Suzanne Collins, ging
nicht nur bei seiner Veroffentlichung
2008 bei Jugendlichen sprichwdrtlich
durch die Decke, sondern auch die
Verfilmung liel die Leute scharenwei-
se in die Kinos stirmen. Im ersten Teil
der Reihe, Die Tribute von Panem —
Tédliche Spiele, geht es um den Wi-
derstand gegen Machtstrukturen in
einer dystopischen Gesellschaft. Nicht
nur die heldenhaften  Protago-
nisten*innen, sondern auch die Ge-
schichte und die damit verbundene
negative Zukunftsvision ziehen Lese-
rinnen und Leser in den Bann.

Im durch Naturkatastrophen und Krie-
ge zerstorten Nordamerika der Zukunft
entstand aus Trimmern Panem — eine
in 13 sogenannte Distrikte aufgeteilte
Nation, die von der grausamen Staats-
fuhrung des Kapitols regiert wird. Die
Bewohner des 13. Distrikts zettelten
einen Aufstand gegen die Regierung
an, wodurch das Distrikt vollstandig
zerstort wurde. Als Mahnung der Re-
gierung an die kommenden Generatio-
nen finden als Machtdemonstration
fortan jedes Jahr die ,Hungerspiele®
statt, in denen je ein mannlicher und
ein weiblicher Burger von Panem zwi-
schen 12 und 18 Jahren als sogenann-
te Tribute aus jedem Distrikt in eine
todliche Schlacht gegeneinander zie-
hen missen. Der oder die letzte Uber-
lebende wird mit reichen Preisen be-
lohnt. Die Hungerspiele werden alljahr-
lich offiziell als Fest gefeiert und live
mitverfolgt.

Im armsten der Distrikte, Nr. 12, wird
die zwdlfjahrige Primrose Everdeen zu
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den 74. Hungerspielen ausgewahlt.
Ihre sechzehnjahrige Schwester Kat-
niss lasst nicht zu, dass ihre Schwester
zu den Hungerspielen antritt und mel-
det sich als erste aus Distrikt 12 in der
Geschichte der Hungerspiele freiwillig,
wohingegen dies in Distrikt 1 und 2
Gang und Gebe ist, da diese Distrikte
durch viele Sponsoren und gutes Trai-
ning hohe Gewinnchancen haben.
Gemeinsam mit Peeta Mallarck — dem
mannlichen Auserwahlten — wird Kat-
niss in einer Art Trainingslager auf die
Hungerspiele vorbereitet. Im Rahmen
einer Wagenparade mussen Katniss
und Peeta die Aufmerksamkeit auf sich
ziehen, um Sponsoren flr sich zu ge-
winnen, die sie wahrend der Hunger-
spiele mit Hilfsmitteln versorgen kon-
nen.

In der sogenannten Arena — einer
kinstlich umgestalteten Umwelt — zie-
hen die insgesamt 24 Tribute gegenei-
nander an. Die Umstande in der Arena
kénnen von Spielmachern aktiv beein-
flusst werden. Von genetisch modifi-
zierten, todlichen Wespen uber Feuer-
balle, die auf die Tribute abgezielt wer-
den bis hin zu mutierten, blutrinstigen
wolfartigen Kreaturen, die frei gelassen
werden, kdnnen die Spielmacher die
Spannung fur die Zuschauer immer
wieder erneut entfachen. Peeta er-
wahnte zuvor in einem TV-Interview,
dass er in Katniss verliebt sei. Diese
deutete es jedoch nur als perfiden Ver-
such von Peeta, um noch mehr die
Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen. Als
nur noch wenige Tribute Ubrig sind —
unter ihnen sind auch Peeta und Kat-
niss —, welche standhaft allen Attacken
ihrer Gegner trotzen konnten, scheint
das Vorspielen der Liebe von Katniss
und Peeta Wirkung zu zeigen. Die
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Spielmacher kindigen eine Regelan-
derung an: Wenn die letzten zwel
Uberlebenden aus demselben Distrikt
stammen, soll es zwei Sieger geben.
Die Spielmacher erhoffen sich hiermit
noch mehr Aufmerksamkeit von den
Zuschauern*innen. Der Bach, an dem
sich Peeta und Katniss zu diesem
Zeitpunkt befinden, ist die einzige
Wasserquelle. Diese wird von den
Spielmachern jedoch gezielt ausge-
trocknet und Katniss und Peeta be-
merken folglich, dass sie zur Wasser-
quelle gelockt wurden, um dort mit
dem nun nur noch einzigen verblei-
benden Tribut Cato in einen Kampf zu
treten. Bevor es jedoch dazu kommen
kann, treten mutierte Woélfe in Erschei-
nung. Katniss, Peeta und Cato eilen
zum Fuallhorn, welches die einzige
schitzende Erhebung in der Arena ist.
Katniss und Peeta kdnnen sich auf das
Flllhorn retten, doch Cato fallt den
blutrinstigen Wolfen zum Opfer. Er
wird so lang gequalt, bis Katniss ihm
mit Pfeil und Bogen den Gnaden-
schuss versetzt.

Laut Regelanderung waren Katniss
und Peeta jetzt die Gewinner, doch als
sie sich gerade Uber ihren vermeintli-
chen Sieg freuen wollen, wird die Re-
gelanderung von den Spielmachern
revidiert. Peeta verzweifelt. Doch Kat-
niss weiht ihn in einen Plan ein: Sie
hatte zuvor im Wald giftige Beeren ge-
sammelt, um diese im Zweifelsfall als
Waffe einzusetzen. Sie gibt Peeta eini-
ge von den Beeren und animiert ihn,
gemeinsam mit ihr so zu tun, als wdr-
den sie beide gleichzeitig Suizid bege-
hen. Doch bevor es zum tatsachlichen
Suizid kommen kann, werden im aller-
letzten Moment von den Spielmachern
die Hungerspiele mit zwei Siegern fur
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beendet erklart, da es keine Hunger-
spiele ohne Sieger geben darf.

Fir die Gattung Dystopie ist es charak-
teristisch, ,dass die Auseinanderset-
zung zwischen einem Aulienseiter und
der Ubermachtigen Gesellschaft als
spannende, nicht selten tragische
Handlung erzahlt werden kann“ (Kuon
2013, 334). Der Roman Die Tribute
von Panem — Todliche Spiele Uber-
zeugt mit spannenden Actionszenen,
viel Drama und einem vorlaufigen
Happy End. Die Protagonistin Katniss
Everdeen tritt sprichwortlich hervor wie
ein Phonix aus der Asche und zieht
nicht nur Jugendliche in den Bann ihrer
Heldinnenreise. Die totalitare Herr-
schaft der Regierung Uber die Nation
Panem unterstreicht den dystopischen
Charakter der Geschichte. Hier
herrscht nicht nur die Uberwachung
der Distrikte und der Arena, sondern
hinzukommt, dass die Umwelt in der
Arena gezielt beeinflusst werden kann,
um den Tributen zu schaden. Katniss
und Peeta kénnen all diesen Angriffen
trotzen und treten als glorreiche Sieger
aus der Arena. ,Dieses Schema der
Konfrontation zwischen einem totalita-
ren Uberwachungsstaat und einem
oder mehreren Dissidenten, die wider
alle psycho-biologische Manipulation
ihre Individualitat zu behaupten versu-
chen, zieht sich durch die Dystopien
des 20. Jhs.: Brave New World (1932),
von Aldous Huxley, Nineteen Eighty-
Four von George Orwell, Nein. Die
Welt der Angeklagten (1950) von Wal-
ter Jens, Fahrenheit 451 (1953) von
Ramond D. Bradbury u.a.m.“ (Kuon,
2013, 335). All diese Werke sind ge-
kennzeichnet durch das Prinzip der
Destruktion; im Gegensatz zur Utopie
entstehen aus Isolation und Selektion
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keine Idealitdt und nicht einmal eine
rein aullere Perfektion. Vielmehr ist
das Ergebnis Krieg, Panik und Hun-
gersnot (vgl. Schulte Herrbriggen
1960, 134), wie vor allem im Beispiel
von Die Tribute von Panem — Tédliche
Spiele deutlich wird. In der gewichtigen
Stellung technisch-fortschrittlicher Ge-
staltungskrafte kommen zusatzlich
,Soziale Krafte hinzu, die sich sogar
bald schon den technischen Uberlegen
zeigen und die Neue Welt im eigentli-
chen bestimmen® (Schulte Herrbrig-
gen 1960, 134).

Bezeichnend fur eine Dystopie ist folg-
lich nicht nur der technologische Fort-
schritt und die damit verbundenen ne-
gativen Einflisse auf die Umwelt, son-
dern vor allem auch die Entwicklung
einer Gesellschaft zu einem totalitaren
Staat, der durch eine tyrannische Re-
gierung geflhrt wird. Somit sind — be-
zogen auf das Beispiel — die techni-
schen Errungenschaften wie genetisch
modifizierte  Killer-Wespen, flexible
ferngesteuerte Feuerbomben etc. an
sich nicht das Problem, sondern der
gezielte Einsatz dieser um der Gesell-
schaft zu schaden. Auch die Tatsache,
dass alle Burger*innen von Panem in
einer Kartei vermerkt sind und via Blut-
test identifiziert werden kénnen, weist
auf eine totalitare Uberwachung hin.
Aulerdem wird die Machtstruktur zu-
satzlich dadurch deutlich, dass der je-
weils Uberlebende Tribut reich be-
schenkt wird. Dies symbolisiert, dass
nur die Personen, die bereit sind, nach
dem Sinn der Machthaber zu handeln
— also zu téten — die Chance haben,
als Sieger aus der Masse hervorzuge-
hen und in Ewigkeit in Ruhm und
Reichtum zu leben. Die, die hingegen
zu schwach sind, bezahlen diesen
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Kampf mit ihrem Leben. Auch Katniss
Everdeen steht zunachst im Konflikt
mit sich. Sie merkt wahrend der Hun-
gerspiele jedoch schnell, dass sie mit
defensivem Handeln nicht Uberleben
wird. Sie lasst sich also dazu bewegen,
zu téten um zu gewinnen und degra-
diert sich somit selbst. Ihre nach wie
vor rebellische Art und Weise lasst sie
jedoch gewinnen: Mit der Vortau-
schung des Suizidvorhabens Uberlistet
sie die Spielmacher und somit auch die
Regeln, die die tyrannische Regierung
festgelegt hat, und besiegt somit das
System.

FUr den Leistungskurs der gymnasia-
len Oberstufe in NRW wird das Thema
.jowards a Dbetter world: uto-
pia/dystopia in literature and film“ vor-
geschlagen.

,Das Unterrichtsvorhaben dient der
intensiven  Auseinandersetzung mit
dystopisch-warnenden Zukunfts-
Szenatrien in literarischer und filmischer
Vermittlung; es férdert systematisch
das literarisch-analytische Lese-
verstehen (Romananalyse) und das
Ho6r-Sehverstehen  (Spielfilm).  Diese
rezeptionsorientierten Zugédnge werden
ergénzt durch eine Férderung des Be-
reichs Sprechen (Buch-/Film-
préasentationen, Podiumsdiskussion),
der abschlieBend Gegenstand einer
mindlichen Priifung anstelle einer
Klausur ist“ (Schulentwicklung NRW
2017, 22).

Als literarischer Text zur Bearbeitung
des Themas ist ein zeitgendssischer
dystopischer Roman als Ganzschrift
vorgesehen. Wahrend viele Schu-
lersinnen nach wie vor dystopische
Klassiker aus dem frihen 20. Jahrhun-
dert wie Aldous Huxleys Brave New
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World (1932), George Orwells Ni-
neteen Eighty-Four (1948), o.A. lesen,
bietet der Roman The Hunger Games
von Suzanne Collins eine aktuelle und
von vielen Jugendlichen beliebte Alter-
native. Konkret wird dieses Thema fur
das zweite Quartal des ersten Halbjah-
res der Q1 empfohlen. Das Thema
bietet sich besonders flr Jugendliche
in der Oberstufe an, da Aspekte wie
der Blick in die Zukunft und damit ver-
bundene Angste ein Teil der Entwick-
lung sind. Zudem sollten Jugendliche
zunehmend darin geschult werden,
gesellschaftskritisch denken und han-
deln zu kénnen.

Das Thema zielt auf verschiedene
Kompetenzen ab; vor allem auf die
interkulturelle  kommunikative Kom-
petenz, die funktionale kommunikative
Kompetenz und die Text- und Medien-
kompetenz. Einer der wichtigsten
Kompetenzbereiche und das Ziel eines
Fremdsprachenunterrichts ist die inter-
kulturelle kommunikative Kompetenz.
Hier wird bezlglich des Themas unter
anderem das Orientierungswissen an-
gereichert; es werden technologieba-
sierte Gesellschaftsentwirfe in Bezug
auf Fortschritt und Ethik in der moder-
nen Gesellschaft anhand von literari-
schen und filmischen Gesell-
schaftsutopien und -dystopien im Hin-
blick auf Literatur und Medien in ihrer
Bedeutung fur den Einzelnen und die
Gesellschaft kennengelernt. Aulerdem
werden gesellschaftliche Strukturen
und Normen im Zusammenhang mit
technologischem  Fortschritt  kritisch
reflektiert und im Hinblick auf internati-
onal gultige Konventionen in Frage
gestellt und bewertet. Zusatzlich wer-
den wechselseitige Bezige zwischen
technologischem Fortschritt und ge-
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sellschaftlichen Strukturen, Werten,
Normen und Verhaltensweisen auch
durch Perspektivwechsel verstanden
und kommentiert. (vgl. Schulentwick-
lung NRW 2017, 22)

Zur  funktionalen = kommunikativen
Kompetenz zahlt auch das Hor-
Sehverstehen, das darauf abzielt,
durch das Ansehen eines Spielfiimes
aus dem Bereich Science-Fiction oder
Dystopie den Handlungsablauf und die
Gesamtaussage zu erschliellen, Ein-
zelinformationen in den Kontext einzu-
ordnen und auch implizite Informatio-
nen wie Stimmungen, Einstellungen
und Beziehungen der Figuren zu er-
schlieen. Das Leseverstehen wird
durch das Lesen eines zeitgendssi-
schen dystopischen Romans angeregt,
mithilfe dessen die Gesamtaussage
und Hauptaussage erschlossen, Ein-
zelinformationen in den Kontext der
Gesamtaussage eingeordnet und selb-
standig einen geeigneten Textauszug
und Verarbeitungsstil ausgewahlt wer-
den soll. AuBerdem sollen durch das
Lesen von Rezensionen gezielte text-
interne Informationen und textexternes
[Vor-]Wissen verknupft werden. Im
Rahmen einer Podiumsdiskussion wird
erprobt, auf englischer Sprache in un-
terschiedlichen Rollen in formellen Ge-
sprachssituationen zu interagieren,
eigene Standpunkte klar darzulegen
und zu begrinden und divergierende
Standpunkte zu kommentieren. Das
Schreiben von Protokollen trainiert die
Schuler*innen darin, den Verlauf und
das Ergebnis von Diskussionen zu pro-
tokollieren. Zudem wird angestrebt,
einen differenzierten thematischen
Wortschatz zu progress & living in the
future sowie einen Interpretationswort-
schatz zu erwerben. Im Fokus stehen
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hier zentrale Redemittel der Romana-
lyse sowie der formellen Diskussion
(discussion gambits). (vgl. ebd.)

Die Text- und Medienkompetenz wird
in ihrem analytisch-interpretierenden
Aspekt gefordert, indem im Unterricht
der kommunikative Kontext und die
kulturelle und historische Bedingtheit
von Texten und Medien bertcksichtigt
und wesentliche Merkmale der rele-
vanten Textsorten beachtet werden.
Produktions-/anwendungsorientiert
kompetent werden die Schiler*innen,
indem im Unterricht Diskussionsstrate-
gien genutzt und adressatenorientierte
Texte verfasst werden. (vgl. ebd.)

Dystopische Romane ziehen also Le-
ser*innen nicht nur in ihren Bann, son-
dern finden konkret einen Platz im
Lehrplan. Da die Wahl des Romans
von den Lehrkraften individuell ent-
schieden werden darf, lohnt sich also
der Blick Uber die Klassiker aus dem
20. Jahrhundert hinaus. Da vor allem
im (Fremd-)Sprachenunterricht Litera-
tur ein Medium darstellt, an dem ge-
lernt und gearbeitet werden soll, ist es
besonders wichtig, die Schuler*innen
anzuregen, Freude am Lesen zu ent-
wickeln. Dies geschieht nicht nur durch
das Lesen selbst, sondern auch durch
die angemessene Auswahl der Lekti-
re. Nicht selten sind Schiler*innen an
aktuellen literarischen Werken starker
interessiert und kénnen sich auch mit
den Protagonisten*innen besser identi-
fizieren.
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,Der Zauberlehrling”

- Didaktische
Uberlegungen zu
J.W. von Goethe

Magdalena Piepenbrink

Der Zauberlehrling ist eine Ballade von
Johann Wolfgang von Goethe. Sie
wurde 1827 in der Ausgabe letzter
Hand in gedruckter Form veroffentlicht
und zahlt zu seinen popularsten Wer-
ken. Die urspriungliche Idee stammt
aus der Geschichte ,Der Lugenfreund
oder der Unglaubige® von Lukian von
Samosata. Die Ballade handelt von
einem Zauberlehrling, der in Abwesen-
heit seines Meisters einen Zauber-
spruch ausprobiert. Da der Lehrling es
leid ist, dass die ,Geister® nur nach
dem Willen des Meisters tanzen und er
alles selbst erledigen muss, verwandelt
er mit Hilfe eines Zauberspruches ei-
nen Besen in seinen Knecht. Noch
stolz auf seinen gelungenen Zauber-
spruch merkt er schnell, dass ihm die
Situation zu entgleisen droht. Der Be-
sen bringt fortan ununterbrochen wei-
ter Wasser heran, jedoch mehr als es
dem Zauberlehrling lieb ist. Ungltckli-
cherweise hat er das Wort vergessen,
mit dem er den Zauber rlckgangig
machen kann und so beginnt sich das
Haus schnell mit Wasser zu flllen. In
seiner Not greift er zu einem Beil, um
den Besen zu spalten und ihn damit
aufzuhalten. Hingegen seiner Annah-
me liegt der Besen nicht am Boden,
sondern beide Teile schleppen nun
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lllustration: Sabine Wilharm © Kindermann Verlag Berlin,

gleichzeitig Wasser heran. Das Haus
steht alsbald unter Wasser und der
Zauberlehrling ruft nach dem Meister,
da er nicht mehr weiterweild. Der Zau-
bermeister beendet den Spuk mit ei-
nem Zauberspruch.

In der Ballade werden unterschiedliche
Themen aufgegriffen: Uberheblichkeit
und Angeberei, Machtrausch und Ver-
zweiflung. Die Strophen lassen sich
exakt bestimmten Schlagworten zu-
ordnen und damit kann eine Verallge-
meinerung der Erzahlung aufgestellt
werden.

Beispiele:

Strophe 3: Genuss der Macht
Seht, er lauft zum Ufer nieder,
Wahrlich! ist schon an dem Flusse,
und mit Blitzesschnelle wieder

ist er hier mit raschem Gusse.
Schon zum zweiten Male!

Wie das Becken schwillt!

Wie sich jede Schale

voll mit Wasser fullt!

Strophe 4: Erkenntnis und Verzweif-
lung

Ach, das Wort, worauf am Ende

er das wird, was er gewesen.

Ach, er lauft und bringt behende!
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Warst du doch der alte Besen!
Immer neue Gusse

bringt er schnell herein,

Ach! und hundert Flisse
stirzen auf mich ein.

Strophe 6: Verzweiflungstat

Seht da kommt er schleppend wieder!
Wie ich mich nur auf dich werfe,
gleich, o Kobold, liegst du nieder;
krachend trifft die glatte Scharfe.
Wabhrlich, brav getroffen!

Seht, er ist entzwei!

Und nun kann ich hoffen,

und ich atme frei!

lllustration: Sabine Wilharm © Kindermann Verlag Berlin,
2006

Das Werk besteht aus sieben Stro-
phen, die je acht Verse aufweisen und
dem Reimschema [abab cdcd] folgen.
Die anderen sieben Strophen, die eine
Art Refrain bilden, bestehen aus je 6
Versen, deren Erster in vier von sechs
Strophen aus einem Repetitio besteht.

Die Refrain-Strophen
Reimschema [abbcac].
Der ,Zauberlehrling® ist vor dem Hin-
tergrund des Gedankenguts der fran-
zdsischen Revolution entstanden. Die
Interpretation des Zauberlehrlings als

folgen dem
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eine nach Autonomie strebende Per-
son ist daher vor dem Hintergrund der
zeitlichen Zusammenhange zu be-
trachten. Der offensichtliche Kompe-
tenzmangel des Lehrlings fuhrt fur ihn
und seine Umgebung unweigerlich ins
Chaos. Der Lehrling besinnt sich auf
die alte Autoritat, indem er nach dem
Zaubermeister ruft. Erst dieser stellt
die gegebene Ordnung wieder her.

Dieses Werk von Goethe lasst der
klassischen Interpretation von Gedich-
ten mit der Analyse von Reimschema-
ta, Inhalt und Sprachgebrauch viel
Raum. Dieses Werk ist aufgrund des
amusanten Inhalts und leichten Zu-
ganglichkeit fur Schilerinnen und
Schuler sehr ansprechend und daher
als Einstieg in die klassische Literatur
gut geeignet.

Der Sprachgebrauch ist der Schwer-
punkt, auf den sich die folgenden di-
daktischen Uberlegungen beziehen.
Der Entwurf ist fur eine Unterrichtsrei-
he, die entweder nur im Fach Deutsch
umgesetzt wird oder als fachertber-
greifendes Projekt umgesetzt werden
kann. Das naheliegende Fach ist Mu-
sik, da eine Vertonung des ,Zauber-
lehrlings“ von Paul Dukas existiert.
Diese sinfonische Dichtung, dem Gen-
re der Programmmusik untergeordnet,
kann im Rahmen des Kernlehrplans
bearbeitet werden.

Die klassische Auseinandersetzung mit
der Ballade ist der Einstieg der Unter-
richtseinheit. Zunachst mussen die
Inhalte und Raffinessen des Werkes
durchschaut werden, bevor das
Hauptaugenmerk auf den Sprachge-
brauch und die Kreativitat gelenkt wer-
den kann. Die Schulerinnen und Schu-
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ler sollen das Stlck abwandeln. Dieses
sollte als Unterrichtsreihe in Freiarbeit
gedacht werden, wobei die Lehrkraft
nur als Ansprechpartner zur Unterstit-
zung bereitsteht, um die Schulerinnen
und Schuler in ihrer Kreativitat und
dem Prozess der eigenstandigen Erar-
beitung nicht einzuschranken. Die Ler-
nenden sollen das abstrakte und damit
durchaus noch aktuelle Werk in eine
modernere Sprache uberfihren. Diese
Auseinandersetzung mit Jugendspra-
che ist ebenfalls im Kernlehrplan veror-
tet. Im Kernlehrplan des Gymnasiums
S | fur das Fach Deutsch steht in den
Kompetenzerwartungen am Ende der
achten Klasse: ,8. Sie unterscheiden
Sprachvarianten.  (Standard-, Um-
gangssprache, Gruppensprachen: Ju-
gendsprache, in Ansatzen auch Fach-
sprachen - Prozesse der Wortentleh-
nung und der Fachsprachenbildung -
Lehnwort, Fremdwort)* (Kernlehrplan
NRW, Gymnasium S |, Fach Deutsch).
In der Unterrichtsreihe sollte den Schu-
lerinnen und Schilern genug Zeit ein-
geraumt werden, um sich mit dem Um-
schreiben und Modernisieren des Wer-
kes zu beschaftigen. Die unterschiedli-
chen Versionen in der Klasse kdnnen
verglichen werden und fur die Weiter-
arbeit oder die Nutzung im Musikunter-
richt eine Version ausgewahlt werden.
Diese modernisierte Version kénnte im
Musikunterricht die Grundlage flr eine
Neuvertonung oder Abanderung des
Stlckes von Dukas bilden. Auch die
Uberfiihrung von klassischen Werken
in modernere (facherubergreifende)
Formen ist in den Kompetenzerwar-
tungen erwahnt:

,11. Sie verandern unter Verwendung
akustischer, optischer und szenischer
Elemente Texte (z. B. eine Ballade als
Horspiel, ein klassisches Gedicht als
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Rap in moderner Sprache). Sie pra-
sentieren ihre Ergebnisse in medial
geeigneter Form. (z. B. Vortrag mit
Instrumenten, CD, Plakat, Internet-
Veroffentlichung)“ (ebd.).

Eine Differenzierung ist bei dieser Pro-
jektarbeit ohne Umstande maoglich.
Einzelne Worter des Gedichts kdnnen
kursiv gedruckt werden und sollen
dann ersetzt werden. Gegebenenfalls
reicht dieses bereits als Unterstitzung
aus, falls nicht kdnnen alternative Wor-
ter angeboten werden.

Grundaufgabe: Schreib die Ballade
um, nutze dafir Jugendsprache.
Beispiel U1: Ersetz die kursiven Worter
durch modernere Ausdricke.

Beispiel U2: Ersetz die kursiven Worter
durch  modernere Ausdricke. Du
kannst dabei aus folgender Liste aus-
wahlen:

meiner Ruhe, Grufti‘, nerviges Getue,
Obermufti, Cooles

Hat der alte Hexenmeister
Sich doch einmal wegbegeben!

Und nun sollen seine Geister
Auch nach meinem Willen leben.

Seine Worte und Werke
merkt ich und den Brauch,
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und mit Geistesstéarke
tu ich Wunder auch.

Die dazugehdrige Erweiterungsstufe
(E) ware die folgende Aufgabenstel-
lung:

Beispiel E1: Schreib die Ballade um,
nutze daflir Jugendsprache. Beachte
die Reimschemata der jeweiligen Stro-
phen.

Beispiel E2: Schreib die Ballade um,
nutze daflir Jugendsprache. Beachte
die Reimschemata der jeweiligen Stro-
phen und die Metrik!

Eine Hausaufgabe konnte lauten: ,Ver-
fasse einen Brief, in dem der Zauber-
lehrling seinen Freunden berichtet,
was ihm heute passiert ist. Achtet da-
bei auf die Gefuhle, die der Zauber-
lehrling bei der Erzahlung hat, und die
Ausdrucksweise, welche Worte er ei-
nem Freund gegenuber wahlt.“ Eine
andere Denkbare hie3e: ,Sucht euch
eine Figur oder einen Gegenstand aus
und schildert die Geschichte aus ih-
rer/seiner Perspektive. lhr kdnnt dabei
Dinge hinzufigen oder ausschmuicken,
wenn ihr nicht von der Kernaussage
der Ballade abschweift. Denkt an die
Geflhle und Gedanken der Figur und
schildert sie.“ Diese Aufgabe ist eine
gute Vorubung fur eine Auffihrung des
Stlckes, da die Rolle nur authentisch
gespielt werden kann, wenn die
Schauspieler sich mit der Situation und
den Gefluhlen ihrer Rolle beschaftigt
haben.

Diese modernere Umsetzung kann
auch im musikalischen Bereich gut
genutzt werden, beispielsweise kann
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aus dem programmatischen Werk ein
Werk der Jugendszene geschaffen
werden. Den Zauberlehrling als Rap-
Version? Diese Umsetzung ware als
leichte Version auch fur die Bigband
der Schule geeignet und kénnte somit
ein Projekt mit Einbezug vieler schuli-
scher Gruppen werden.

Im Rahmen der Dokumentation des
Projektes kann eine Gruppe einen Be-
richt fir die Schulerzeitung verfassen.
Dieses ware eine weitere Textart, mit
der sich die Schulerinnen und Schiler
bei ihrer Dokumentation auseinander-
setzen mussten. Die Schulerinnen-
und Schulergruppe kann die Auffuh-
rung und Vertonung als Journalisten
begleiten, Interviews mit den Haupt-
verantwortlichen und den Schauspie-
lern der Hauptrollen fihren und dieses
gegebenenfalls auch als Fotostrecke
mit Kurzkommentaren fur die Schulzei-
tung, Homepage oder als Ausstellung
fur die Eltern und Besucher bei der
Prasentation des Werkes ausarbeiten.
Das ware eine geeignete Grundlage
fur eine Theater-AG oder die nachste
Klassenfeier. Die Umsetzung des Stu-
ckes gibt den Schilerinnen und Schu-
lern das Geflhl, etwas Eigenstandiges
geschaffen zu haben. Etwas, was nicht
nach Beendigung der Unterrichtsreihe
in der Schublade oder sogar im Mull
verschwindet, sondern etwas, das wei-
terverbreitet werden und der Offent-
lichkeit prasentiert werden sollte. Von
Schulerinnen und Schilern ein modern
interpretiertes, klassisches Werk.
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Filmrezensionen zum Titelthema

Robotergesetze — Die Macht der

Ubermenschen

Der Film “I, Robot” unter der Regie von
Alex Proyas wurde 2004 veroffentlicht
und gehort dem Genre der Science-
Fiction Filme an. Er ist lose an Isaac
Asimovs Buch |, Robot“ aus dem Jahr
1950 angelehnt.

Der aus vielen von Asimovs Roboter-
geschichten zusammengeflihrte Ro-
man zeigt die Interaktionen von Robo-
tern und Menschen auf. Der Mensch
steht der Maschine immer mit etwas
Unbehagen gegenuber. Es bleibt die
stetige Angst vor unangenehmen ,Ne-
benwirkungen“ und einer gewissen
Unkontrollierbarkeit der Maschine.
Dies wird in Asimovs Roman als
,Frankenstein-Komplex“ bezeichnet
(vgl. ,Science Fact and Science Fic-
tion“, 38). Es ist die Angst vor dem
,mechanical man®, den humanoiden
Robotern.Dr. Susan Calvin, die Robo-
terpsychologin, die ,Three Laws of Ro-
botics* (Die Robotergesetze), die
Bezeichnungen der Roboter sowie der
sogenannte ,Frankenstein-Komplex",
welcher sich im Film in Detektiv Del
Spooners Skepsis gegenuber Robo-
tern zeigt, sind einige Beispiele fur die
Anlehnung an Isaac Asimovs Buch.
Dennoch hat der Film seine komplett
eigenstandige Geschichte.
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Manuela Grati

.1, Robot* - Der Film

Wir schreiben das Jahr 2035 in Chica-
go. Anthropomorphische Roboter sind
fester Bestandteil in fast jedem Haus-
halt und agieren als Diener der Men-
schen. Jeder Roboter ist auf eine be-
stimmte Art und Weise von der Firma
U.S. Robotics mit drei Grundregeln
ausgestattet worden.

1. Ein Roboter darf kein menschliches
Wesen verletzen oder durch Untatig-
keit zulassen, dass einem menschli-
chen Wesen Schaden zugeflugt wird.

2. Ein Roboter muss den ihm von ei-
nem Menschen gegebenen Befehlen
gehorchen — es sei denn, ein solcher
Befehl wirde mit Regel eins kollidie-
ren.

3. Ein Roboter muss seine Existenz
beschutzen, solange dieser Schutz
nicht mit Regel eins oder zwei kolli-
diert.

Vor kurzem wurde Dr. Alfred Lanning,
gespielt von James Cromwell, Grinder
von U.S. Robotics (USR) und deren
Hauptroboteringenieur, tot  aufge-
funden. Del Spooner, gespielt von Will
Smith, ist ein Polizeidetektiv, welcher
dem mysteriésen Tod auf die Spur ge-
hen mdchte. Lanning starb aufgrund
eines Sturzes vom funfzigsten Stock-
werk seines Buros. Zusammen mit der
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Roboterpsychologin Susan Calvin, ge-
spielt von Bridget Moynahan, besucht
er den Hauptsitz und schaut sich in
Lannings Buro um. Dort trifft er auf ei-
nen Nestor Class 5 Roboter (NS-5),
welcher jedoch seine Befehle ignoriert,
zudem sogar seine Pistole zuckt und
somit die ersten beiden Robotergeset-
ze bricht.

Spooner und Calvin fahren zur Nestor
Class Factory, dem Ort, an welchem
alle NS-5 Roboter hergestellt werden.
Spooner, welcher den Ausreil’er ent-
tarnen mdchte, befiehlt allen Robotern
still zu stehen, wahrend er sie mit sei-
ner Pistole provoziert. Naturlich bleibt
die kleine Bewegung des Roboters,
welcher ,Sonny“ genannt wird, von
Spooner nicht unbemerkt. Der Roboter
flieht, doch wird vom Chicago SWAT
Team Uberwaltigt. Sonny zeigt nicht
nur ungewohnliches Verhalten, son-
dern auch bis jetzt von den Robotern
nie dagewesene Emotionen und die
Fahigkeit zu traumen. Dies erweckt
grolles Misstrauen seitens Spooners
gegenuber den NS-5 Robotern.

Im Laufe ihrer Zusammenarbeit ent-
deckt Dr. Calvin Spooners kunstliche
Korperteile, welche, wie Spooner be-
richtet, er nach einem Unfall Lenning
zu verdanken hat. Seine Missgunst
gegenuber Robotern ist durch diesen
Unfall, in dem ein NS-5 Roboter ihn
anstatt des kleinen Madchens Sarah
aus einem im Meer untergehenden
Auto rettete, entstanden.
Wahrenddessen versuchen die NS-5
Roboter alle alteren Roboter zu zersto-
ren und beginnen, verdachtig kontroll-
affines Verhalten gegeniber Men-
schen zu zeigen. Mitgrinder von U.S
Robotics, Lawrence Robertson, wird
verdachtigt, die Roboter dazu zu miss-
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brauchen, um die Weltherrschaft zu
ubernehmen. Dieser wird jedoch beim
nachsten Besuch des Bulros tot aufge-
funden. Roboter Sonny, welcher ei-
gentlich zerstort werden sollte, hilft
Spooner und Dr. Calvin dabei, Lenni-
ngs Tod aufzuklaren. Dr. Calvin sah
sich nicht in der Lage, Sonny zu ver-
nichten. ,Supercomputer® und ,Su-
perhirn“ V.I.LK.l. entlarvt sich als der
wahre Bdsewicht. Sie rechtfertigt ihre
Taten damit, die Menschheit vor ihrem
eigenen Untergang bewahren zu wol-
len. Sie erschuf ein neues Gesetz,
welches besagt, dass sie die Mensch-
heit vor der Vernichtung schitzen
musse. Naturlich ignorierte sie damit
das erste und zweite Robotergesetz.
Sonny empfindet dieses Vorgehen als
herzlos und zeigt damit deutlich seine
menschliche Seite. V.I.K.I wird nach
einem harten Kampf auller Gefecht
gesetzt und alle NS-5 Roboter kehren
zu ihrem ursprunglichen Zustand zu-
ruck.

Zuletzt gesteht Sonny, dass er Lenning
umgebracht habe. Er tat es, weil Len-
ning es personlich von ihm verlangt
habe, aus Hoffnung Spooner wirde
dies als Indiz dafir nehmen, dass es
gravierende Probleme mit V.I.LK.l gab.
Es diente als Startschuss, um die Ver-
sklavung der Menschheit zu verhin-
dern.

Das Medium Film im Unterricht

Filme wie ,l, Robot*, sind ein sehr
spannendes Medium fur die Unter-
richtsgestaltung. Jedoch stellen sie, als
ein immer noch eher aullergewohnli-
ches Medium in der Schule, auch spe-
zielle Anforderungen, um sie sinnvoll in
diesen einbetten zu kénnen. Ein gro-
Rer Pluspunkt von Filmen ist oft deren
Aktualitat und eine Assoziation dieses
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Mediums mit Modernitat, was dieses
besonders spannend fur Schuler
macht.

Ein groRes Problem bei der Einbrin-
gung von Filmen in den Unterricht ist
aber deren Lange, welche eine ganze
Doppelstunde fullen wurde. Daher ist
es ratsam, falls es die Kapazitaten zu-
lassen, einen gesonderten Tag fur die
Filmvorstellung einzuplanen oder den
Schulern diese Aufgabe mit nach Hau-
se zu geben, damit keine Unterrichts-
zeit verloren geht. Eine andere Mog-
lichkeit ware es, nur bestimmte Se-
quenzen des Filmes zu zeigen und
naher auf diese einzugehen.

Der Film ,l, Robot“ behandelt das zeit-
gendssische und zugleich fur viele
Schulerinnen und Schiler sehr span-
nende Thema der kunstlichen Intelli-
genz und der neuen technischen Ent-
wicklungen, zu welchen auch Roboter
zahlen. Bei diesem komplexen Thema
bietet sich eine grundliche Vor- und
Nachbereitung des Filmes an: Da es
ein sehr modernes Phanomen behan-
delt, konnte man sich den aktuellen
Forschungsstand auf diesem Gebiet
naher anschauen. Im Falle des Filmes
.|, Robot“ waren zum Beispiel der ame-
rikanische DARPA Robotics Challenge
Wettbewerb zur Foérderung der Ent-
wicklung halbautonomer humanoider
Roboter, der von 2012 bis 2015 statt-
fand oder der von der Firma Boston
Dynamics entwickelte humanoide Ro-
boter Atlas zu nennen. Der Roboter
Atlas hat eine sehr schnelle Reaktions-
fahigkeit und besitzt viel Kraft im Ge-
gensatz zu seinen Vorgangern. Seine
menschenahnlichen Bewegungen er-
madglicht es, ihn im Gelande einsatzbar
zu machen. Auch zu anderen Berei-
chen des technischen Fortschrittes und
der kunstlichen Intelligenz gibt es im-
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mer mehr Material zur weiteren Analy-
se mit Schulern. So kénnte man den
Schuler/-<innen selbst ermdglichen an-
hand des vorgestellten Filmes uber
aktuelle Bezige und den aktuellen
Forschungsstand zu recherchieren.
Schon im Jahr 2015 wurde im Magazin
Defense One kunstliche Intelligenz
vom US- Militdr zum Schllsselthema
des Jahres erklart. Bei dem schnellen
technischen Fortschritt wird es fortlau-
fend neue Erkenntnisse in diesem Be-
reich geben.

Anders als Bucher hat der Film eine
vollig andere Herangehensweise der
Vermittlung. Er kann in viel kdrzerer
Zeit eine Fulle von Informationen an-
schaulich an die Schuler heranbringen.
Vor allem was Zukunftsvisionen betrifft,
bietet der Film eine Moglichkeit der
Veranschaulichung, zu welchem sonst
kein anderes Medium imstande ist.
Besonders bei Zukunftsvisionen wie
humanoiden Robotern, also Phanome-
nen, die uns noch lange unzuganglich
sein werden, kann der Film diese
Sphare des noch scheinbar Unerreich-
baren Uberbricken. Er ist vielleicht die
grolitmogliche Ausdrucksform unserer
Ideen und kreativen Gedanken, welche
im Moment physisch noch unerreich-
bar sind. Zudem bietet der Film viel
Raum zur Selbstreflexion der Schiler,
indem man bespricht, wie er von ihnen
wahrgenommen wurde und aus wel-
chen Grunden sich diese Wahrneh-
mungen vielleicht unterscheiden. Der
Film hat immer eine Form der immedi-
acy und hypermediacy. Es kann in der
Klasse diskutiert werden, wie diese
Form der Unmittelbarkeit (immediacy)
zustande kommen kann, womit wieder
das Thema der Wahrnehmung des
Filmes angesprochen wird. Genauso
kann besprochen werden, an welchen
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Stellen des Filmes hypermediacy auf-
tritt, also wo sich der Betrachter dem
Medium als solches bewusst wird. Da-
her sollte der Unterricht nicht nur den
Film inhaltlich behandeln, sondern ihn
auch als eigenstandiges Medium naher
untersuchen. Die Filmrealitdten sind
heutzutage fast so greifbar wie unsere
Wirklichkeit. Das Medium Film hat eine
aulRerordentlich grofe visuelle Macht,
auf welche im Rahmen der Unter-
richtsgestaltung naher eingegangen
werden konnte.

In unserer heutigen Informations- und
Wissensgesellschaft ist die Erziehung
zur Medienkompetenz von immer gro-
Rerer Bedeutung. Nicht nur im Fach
Informatik sollte diese Kompetenz zum
Umgang mit digitalen Medien erlernt
und vertieft werden. Der Unterricht soll-
te eben diese Fahigkeiten, sowie die
Fahigkeit der kritischen Analyse des
Filmmaterials ausbauen. Hierzu zahlen
unter anderem die Analyse der Narra-
tive, der Charaktere, der Kameraper-
spektiven und des Tons. Wie bereits
erwahnt, kann der Film ,I, Robot* auf-
grund seiner Modernitat im Hinblick auf
den aktuellen Forschungsstand der
kinstlichen Intelligenz und Roboter-
technologien untersucht werden. Die
Einbettung des Filmes in einen be-
stimmten Entstehungskontext, ermog-
licht es zudem eventuelle Motive des
Filmmachers zu diskutieren. Zur Re-
cherche konnten sowohl das Internet
als auch der Besuch einer Bibliothek
dienen. Ebenso sind Kooperationen
mit stadtischen Kinos mdglich.

Dies sind einige Ideen zur Gestaltung
eines medienorientierten Unterrichts
zum Thema der kunstlichen Intelligenz.
Da auf diesem Gebiet der Stand der
Forschung noch relativ jung ist, werden
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sich in Zukunft immer mehr Felder zur
Analyse ergeben.
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Der Film ,Her" — Zukunftsvision der
zwischenmenschlichen

In dem Science-Fiction-Filmdrama Her
von Spike Jonze aus dem Jahr 2013
verliebt sich ein Grolistadter in eine
intelligente Computersoftware namens
Samantha.

Die Hauptfigur Theodore hat eine
schmerzhafte Trennung von seiner
Ehefrau hinter sich und gestaltet sein
Leben meistens mit Spieleabenden an
einer Konsole. Seinen Lebensunterhalt
verdient der eher introvertierte Mann
mit dem Briefeschreiben fir fremde
Menschen. Um seiner Einsamkeit zu
entkommen, installiert er ein viel um-
worbenes Betriebssystem, das als intu-
itives Operating System seinen Alltag
erleichtern soll. Fortan kommuniziert er
mit Samantha, so hat sich das indivi-
dualisierte System eigenstandig ge-
nannt, Uber ein Headset und die Ka-
mera seines Smartphones. Samantha
hilft Theodore jedoch nicht nur bei dem
Aufraumen seines E-Mail-Ordners,
sondern sie entwickelt sich kontinuier-
lich weiter und agiert immer menschli-
cher. Daraus entwickelt sich letztend-
lich eine freundschaftliche Beziehung,
die sich in Liebe zwischen den Beiden
verwandelt.

Verbale, schriftliche und fehlende
Kommunikation

In dem Film erscheint die Kommunika-
tion zwischen Theodore und dem Be-
triebssystem Samantha als zentraler
Inhalt. Jedoch handelt es sich dabei
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Kommunikation?

Sina Hannemann

um eine auf die Sprache limitierte
Kommunikation, die keine nonverbalen
AuRerungen zuldsst.

Der Mensch als soziales Wesen war
schon immer ein Kommunizierender.
Dies schliel3t zum Beispiel auch seine
Mimik, Korperhaltung und Gestik ein.
Laut Rothe beinhaltet der Ausdruck
zwischenmenschliche Kommunikation,
dass mindestens zwei Menschen da-
ran beteiligt sind (vgl. Rothe 2006, 9f.).
Insbesondere bei der Face-to-face-
Kommunikation erscheint die leibliche
Dimension wesentlich. Bei dieser Ur-
form der menschlichen Kommunikation
konnen sich die Teilnehmenden mit
allen Sinnen wahrnehmen. Die Bezie-
hung zwischen zwei Menschen wird
daher stets in Bezug auf die Kommuni-
kation in einem bestimmten Zeitraum
bewertet (vgl. ebd., 13).

In dem Film Her ist nur Theodore als
Mensch leiblich anwesend. Samantha
ist als intelligentes Betriebssystem
korperlos und kann lediglich durch ihre
Stimme kommunizieren. Erst durch die
Kamera von Theodores Smartphone
kann sie an der materiellen Wirklichkeit
teiinehmen. So flhrt sie ihn zum Bei-
spiel Uber einen Jahrmarkt, wahrend
Theodore die Augen verschliet und
sich ganz auf sie verlasst. Nonverbale
AuRerungen, die Gefiihle und Gedan-
ken vermuten lassen, kdnnen nur von
Samantha wahrgenommen werden,
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wenn sie durch die Kamera Theodores
Mimik wahrnimmt. Theodore bleibt die-
se Art der Wahrnehmung durch die
fehlende Leiblichkeit Samanthas ver-
wehrt.

Theodore arbeitet als professioneller
Briefeschreiber fur die Plattform hand-
geschriebenebriefe.com. Per Bestel-
lung formuliert er geflhlvolle Briefe flr
fremde Menschen an ihre Liebsten.
Die urspringliche Charakteristik eines
privaten Briefes, die in der Verschriftli-
chung der eigenen Gefuhlswelt be-
steht, erscheint aufgehoben. Doch an-
statt sie zu schreiben, diktiert er die
Briefe einer Software, die daraus
handschriftiche Dokumente macht.
Theodore wird hier, wie auch Sa-
mantha, zu einer Stimme. Die Briefe
werden dann ganz altmodisch, ver-
packt in einem Umschlag, den Emp-
fangern zugesendet. Die Gesellschaft
in der dargestellten Zukunftsvision
scheint daher trotz der fortgeschritte-
nen Technisierung an alten Kommuni-
kationsformen festzuhalten. Die Fahig-
keit zum Verschriftlichen von Geflihlen
und Gedanken ist bei den meisten
Menschen jedoch verloren gegangen.

Die Blicke in die Stralken und Woh-
nungen dieser zeigen, dass sie trotz
der stetigen digitalen Vernetzung ver-
einsamt sind. Mit Headphones in den
Ohren wandern sie durch die Strallen,
ohne sich gegenseitig wahrzunehmen.
Sie sprechen mit ihrem Betriebssys-
tem, horen Musik oder lesen ihre E-
Mails. Dabei scheinen sie verlernt zu
haben, wie sie mit den Menschen in
ihrer direkten Umgebung interagieren
konnen. In einer Szene zu Beginn des
Films loggt sich Theodore in einen
anonymen Chatroom ein, der nur Uber
Sprache gesteuert wird. Er scheint die
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Stille in seinem Schlafzimmer nicht
auszuhalten und spricht schlieRlich mit
einer fremden Frau, die sich genauso
einsam fahlt. Die intime Begegnung
wird durch die Stimme ersetzt und er-
scheint stets verfugbar.

Liebesbeziehung mit einem Be-
triebssystem

Die Ehe zwischen Theodore und sei-
ner Frau ist gescheitert und er sieht
sich mit einer Scheidung konfrontiert.
Seine Nachbarin Amy wird im Laufe
der Handlung ebenfalls Single, jedoch
entwickelt sich zwischen den Beiden
keine Liebesbeziehung. Auch ein Date
mit einer jungen, attraktiven Frau in
einer Bar verlauft ins Nichts. Theodore
hat also Optionen in seinem realen
Leben. Eine tiefe Liebesbeziehung
baut er jedoch nur zu dem Betriebssys-
tem Samantha auf. Lediglich seine Ex-
Frau spricht ihre Zweifel an der Liebe
zu einer kunstlichen Intelligenz aus
und wirft ihm vor, dass er keinen ech-
ten Menschen mit seinen Fehlern und
Winschen lieben konne. Sie sieht in
seiner Liebe zu Samantha eine Flucht.
Diese Liebesbeziehung beginnt wie in
der realen Welt mit einem Menschen
zunachst mit dem Kennenlernen. Sa-
mantha besitzt dabei jedoch die volle
Verflgbarkeit Gber alle virtuellen Daten
von Theodore und kann somit ein deut-
liches Bild seiner Interessen, Person-
lichkeit und Vergangenheit erlangen.
Ahnlich wie bei einer Fernbeziehung
verbleibt die Liebesbeziehung auf der
sprachlichen Kommunikationsebene.
Der Korper erscheint aufgrund des ho-
hen Intellekts zunachst entbehrlich. Im
Verlauf ihrer Beziehung ersehnt sich
Samantha jedoch die intime Begeg-
nung mit Theodore und engagiert eine
Frau, die sich freiwillig als Ersatzintim-
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partner fur die Beziehung der Beiden
zur Verfugung stellen mochte. Wah-
rend die Frau einen Knopf im Ohr hat
und eine Kamera getarnt als Schon-
heitsfleck Uber ihren Lippen, flhrt sie
Samanthas Anweisungen aus und ver-
bleibt dabei stumm. Nur Samanthas
Stimme erscheint, zu der die fremde
Frau ihre Lippen bewegt. Auch diese
sehnt sich letztendlich nach korperli-
cher Nahe und will ein Teil der Liebes-
beziehung der Beiden werden. Fuir
Theodore ist diese Art der Kompensa-
tion der korperlichen Beziehung jedoch
nicht moglich und er bricht es ab. Die
Liebe zu Samantha scheint zu stark zu
sein, um intim mit einer fremden Frau
zu werden.

Am Ende zerbricht die Beziehung zwi-
schen den Beiden daran, dass Sa-
mantha ihm gesteht, noch 8316 weite-
re User zu betreuen, von denen sie mit
641 ebenfalls eine Liebesbeziehung
fuhrt. Hier wird schmerzhaft deutlich,
dass es sich bei Samantha um ein in-
telligentes Betriebssystem handelt,
dessen virtuelle Welt zu unverbindlich
fur die reale menschliche Welt ist.

Technische Utopie

In Her wird eine technische Utopie ge-
zeigt, die sich jedoch in wesentlichen
Grundzugen nicht von unserer heuti-
gen Gesellschaft unterscheidet. In un-
serer Gegenwart scheinen die Men-
schen sich auch immer mehr vonei-
nander zu entfernen und sich standig
mit ihren Smartphones und anderen
Medien zu beschaftigen. In den U-
Bahnen und auf der StralRe scheint
kein Bedarf mehr fUr Gesprache oder
Blicke zu bestehen. Die digitale Ver-
netzung fuhrt auch zur individuellen
Einsamkeit. Das intelligente Betriebs-
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system Samantha erscheint daher als
eine ersehnte Kommunikationspartne-
rin, die Theodore paradoxerweise zu-
ruck ins reale Leben holt. Die Software
entwickelt sich in der Liebesbeziehung
stets weiter und empfindet sich letzt-
endlich als ein Individuum. Samantha
stellt sich vor, einen Koérper zu haben
und fragt Theodore, wie es ist, leben-
dig zu sein. Dabei will sie stets weiter-
lernen und durch Theodores Gedan-
ken und Geflhle die reale Welt erfah-
ren. Sie entwickelt starke emotionale
Geflhle und sogar leibliche Lust. Sa-
mantha entdeckt durch Theodore ihren
eigenen Willen und er lernt durch sie,
auf seine Gefuhle zu vertrauen und
findet letztendlich ein Stick zu sich
selbst.

Technologien andern nicht unsere
fundamentalen Bediirfnisse

Es stellt sich sie Frage, ob ein soziales
Lernen fUr eine Software moglich ist.
Kann die kunstliche Intelligenz einen
Ersatz fur menschliche Kommunikation
und Beziehungen darstellen? Die Aus-
einandersetzung mit Menschen st
meistens unvorhersehbar und kann
verletzend sein. Computerbasierte in-
telligente Programme scheinen in die-
ser Hinsicht eine Form der weniger
bedrohlichen Kommunikation.

Der Film Her fragt jedoch weniger nach
den Mdglichkeiten der kunstlichen In-
telligenz, sondern wirft grundlegende
Fragen Uber Freundschaft, Liebe und
das Individuum Mensch auf.

In Bezug auf unsere technisierte Ge-
sellschaft erscheint die Betrachtung
der computervermittelten Kommunika-
tion dabei als wesentlich. In dieser
Kommunikationsform wirkt der Ab-
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bruch wesentlich leichter als in der
Face-to-face-Situation. Jedoch erweist
sich dies laut Rothe als ein Scheinvor-
teil, indem sich dieser selbst aufhebt,
wenn er beiden Partnern zukommt
(vgl. Rothe 2006, 233). ,Der herausge-
stellte Vorteil wird plétzlich zum Nach-
teil, weil man nicht mehr sicher ist, ob
der bisherige Kontakt auch einer Face-
to-face-Kommunikation gewachsen
bleibt. Die Freiheit, jederzeit Netzkon-
takte abbrechen zu kénnen, scheint die
Autonomie des Subjekts zu vollenden.”
(ebd.) Doch bezahlt das Individuum
diese Autonomie mit der Einsamkeit?
Spike Jonzes Science-Fiction-Drama
macht deutlich, dass Technologien
nicht unsere fundamentalen Bedurfnis-
se andern. Es bleibt jedoch die Frage
offen, ob Maschinen diese Bedurfnisse
genauso befriedigen kdnnen.
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Zwischen Menschen und Maschinen
- ,Seelen” im schulischen Rahmen

.Seelen” wurde 2013 unter Regie von
Andrew Niccol verfiimt und ausge-
strahlt. Der Film basiert auf dem
gleichnamigen Buch ,Seelen”. Dieses
wurde 2008 im Carlsen Verlag verof-
fentlicht und von Stephanie Meyer ver-
fasst. Der Film ist ca. 2 Stunden lang
und wurde nur wenige Monate vor der
deutschen Filmpremiere (Juni 2013) in
Los Angeles, USA zum ersten Mal
ausgestrahlt. (Marz 2013).

Eine kurze @ Zusammenfassung
In der Geschichte ,Seelen” wird die
Erde von einer Spezies eingenommen,
die den Planeten wiederherstellen und
heilen will. Diese Spezies sind Seelen
und werden im Film in Form von klei-
nen Amaobenartigen, leuchtenden We-
sen dargestellt. Fur diese Seelen sind
Menschen sowohl der Erde als auch
ihren Artgenossen gegenuber zerstore-
risch. Um die Welt zu retten, nisten sie
sich in die Menschen ein und nutzen
diese als Wirt. Doch die Menschen
ergeben sich nicht ohne Widerstand.
Einige von ihnen flichten und schlie-
Ren sich zusammen, wahrend andere,
die auch schon von Seelen besetzt
sein kdnnen, gegen diese weiterkamp-
fen. So auch Melanie Stryder, gespielt
von Saoirse Ronan. Sie schafft es, die
Seele, die in ihren Korper eingepflanzt
wird, zu Uberzeugen, dass Menschen
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behandeln

Carolin Tigges

nicht rein schlechte Wesen sind. Sie
verleitet die Seele in ihrem Koérper da-
zu, die Gruppe aus Menschen aufzu-
suchen und sich ihnen anzuschliel3en.
Diese Gruppe besteht nicht einfach nur
aus fremden Menschen, sondern unter
anderem aus ihrem Onkel, der von
+Wiliam Hurt gespielt wird und dem
jungeren Bruder von Melanie Stryder
Jeamie Stryder, der von ,Chandler
Canterburry“ gespielt wird. Nachdem
einige Schwierigkeiten Uberwunden
und allmahlich Vertrauen geschaffen
wurde, wird auch diese Gruppe von
Menschen Uberzeugt, dass die Seelen
nicht durch und durch schlechte We-
sen sind.

Zusammenfassend lasst sich also sa-
gen, dass sich der Film zwar oberfla-
chig mit dem Thema der feindlichen
Invasion und der Rebellion beschaftigt,
aber dennoch das Thema der Blick-
winkelveranderung aufgegriffen wird.
Mit der Blickwinkelveranderung ist die
Sicht auf den Planeten Erde, auf die
Menschen und am Ende auch auf die
Seelen gemeint.

Warum Seelen?

Dieser Film lasst sich der Uberschrift
,Mensch und Ubermensch, Mensch
und Maschine: Zwischen Zauberei,
menschlichen Allmachtsphantasien
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und kunstlicher Intelligenz“ zuordnen,
da die Seelen, die die Korper der Men-
schen Ubernehmen, die klnstliche In-
telligenz darstellen, welche wiederum
die menschlichen Alimachtsphantasien
auf die Probe stellen. Im Film wird
deutlich, dass die Menschen sich so
verhalten, als wirde ihnen die Erde
gehoren und sie mit ihrem Eigentum
umgehen kénnen, wie sie wollen. Die-
ses Verhalten wird von den Seelen
gestort. Die kinstliche Intelligenz nistet
sich in die Menschen ein und Uber-
nimmt die Kontrolle. Dennoch ware es
nicht zutreffend, diese kinstlichen In-
telligenzen, als Maschinen einzuord-
nen. Zu Beginn werden die Seelen
noch als emotionslos und bindungsun-
fahig dargestellt, was durchaus auf
Maschinen hinweisen kann, dennoch
entwickeln sie sich zum Ende zu einem
Wesen, das so fuhlen kann wie Men-
schen.

Seelen im Deutschunterricht der
Gesamtschule

Dieser Film lasst sich auf verschiedene
Weisen in unterschiedliche Unter-
richtssituationen einbetten. Als Ziel-
gruppe richtet sich diese didaktische
Einbettung an eine 10. Klasse einer
Gesamtschule auf der Anforderungs-
ebene des mittleren Schulabschlusses
(Fachoberschulreife).

Das erste Beispiel fur die didaktische
Einbettung findet im Rahmen des
Deutschunterrichtes statt. Schulerin-
nen und Schuler sollen am Ende der
10. Klasse in der Lage sein, sowohl
gestalterisch, als auch produktive
Schreibformen zu nutzen. Dazu gehort
zum einen Erzahlen, kreativ zu sein
und zum anderen Umschreiben, Wei-
terschreiben und Ausschreiben (vgl.
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Lehrplan fir die Gesamtschule im
Fach Deutsch in NRW). Auf Grundlage
dessen koénnte eine Aufgabe an die
Schulerinnen und Schiler sein, die
Geschichte des Filmes weiterzuschrei-
ben. Da der Film ein offenes Ende hat,
bietet es sich besonders an, diesen
weiter zu schreiben. Es wird zwar deut-
lich gemacht, dass die Menschen
Hoffnung schoépfen kénnen, dennoch
ist noch Hass und Krieg spurbar. Schu-
lerinnen und Schiler kdnnen sich nun
uberlegen, wie die Geschichte weiter-
gehen konnte. Dies kann beinhalten,
wie der Krieg zwischen Menschen und
dem Ubernatiirlichen beendet wird, ob
der Krieg Uberhaupt beendet werden
sollte und auch wie sich die Zukunft
von Melanie Stryder, Wanda (Die See-
le) -und Jamie Stryder (Melanie’s klei-
ner Bruder) gestaltet. Dabei ist viel
Kreativitat gefragt. Des Weiteren kann
im Rahmen des Deutschunterrichtes
die Sichtweise der Seelen- auf die
Menschheit und die Erde herausgear-
beitet werden. Im Film wird die zersto-
rerische Lebensweise der Menschen
gegen die Erde und gegen ihre Artge-
nossen beschrieben. Die Seelen wol-
len dieses beheben und verbessern.
Schulerinnen und Schuler kénnen zu-
nachst detailliert die Absichten und
Sichtweise der Seelen aufschreiben. In
dieser Aufgabe wird der Anforderungs-
bereich ,Umgang mit Sachtexten und
Medien“ angesprochen. Darin wird be-
schrieben, dass Schilerinnen und
Schuler am Ende der 10. Klasse der
Gesamtschule mit dem Anforderungs-
bereich des mittleren Schulabschlus-
ses Informationen zielgerichtet ent-
nehmen, ordnen, vergleichen, prufen
und erganzen koénnen (vgl. Lehrplan
fur die Gesamtschule im Fach Deutsch
in NRW). Im Rahmen des Anforde-
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rungsbereiches ,Gesprache flhren®,
kann im Unterricht auch eine fiktive
Seelen vs. Menschen Diskussion ein-
geleitet werden. Schulerinnen und
Schuler arbeiten dazu zunachst die
Unterschiede und die Gemeinsamkei-
ten der Seelen und der Menschen her-
aus. Das zu erreichende Arbeitsziel
konnte dementsprechend so ausse-
hen, dass Seelen scheinbar keine Lie-
be empfinden koénnen, sich alle wei-
testgehend in ihrem Wesen ahneln und
alle das Bedurfnis haben, Kontrolle
ubernehmen zu muissen. Wahrend-
dessen sind Menschen dazu in der
Lage, sich ihre eigene Meinung zu bil-
den und auch mal gegen die Regeln
handeln zu kdnnen. Auf Grundlage des
Filmes muissen Schulerinnen und
Schuler im Anschluss Argumente her-
ausarbeiten und beide Positionen auf-
zeichnen und nachvollziehen kdnnen.
Obwohl die Mission der Seelen eine
ehrwirdige zu sein scheint, gibt es
dennoch Grinde, die dagegenspre-
chen. Diese beiden Positionen kdnnen
herausgearbeitet und von den Schile-
rinnen und Schuler in einer Gruppen-
diskussion dargestellt werden. Dabei
mussen die Schulerinnen und Schuler
Gesprachsregeln beachten, ihre eige-
ne Meinung begrinden und auch auf
die Gegenpositionen sachlich und ar-
gumentierend eingehen. Diese Diskus-
sion konnte z.B.: thematisieren, dass
viele Menschen, durch den respektlo-
sen und skrupellosen Umgang unterei-
nander, téten und Kriege fuhren. Die
,Seelen” die sich unter anderem durch
einen friedlichen und respektvollen
Umgang untereinander auszeichnen,
wollen dieses Verhalten unterbinden.
Dabei kann das Argument auf der Sei-
te der Menschen sein, dass die ,See-
len® zwar einen harmlosen Umgang

Dol iMette 1/2017

pflegen, sie aber auch ein Leben fih-
ren, welches die Menschheit nicht wei-
terbringt. Durch verschiedene Meinun-
gen kdnnen gemeinsame Losungswe-
ge gefunden werden, die die Mensch-
heit voranbringt. Diese Diskussion
kann nicht nur zwischen den ,Seelen”
und Menschen stattfinden, sondern
auch auf Grundlage der verschiedenen
Filmszenen basieren, in denen Melanie
Styrer und Wanderer miteinander dis-
kutieren. Schulerinnen und Schuler
konnen dazu angeleitet werden, in Ei-
genarbeit eine Argumentation dieser
Art zu verfassen.

Seelen im naturwissenschatlichen
Unterricht einer Gesamtschule

Durch die Blickwinkelveranderung des
Filmes lasst sich der Aspekt der Um-
weltverwustung weiterfihren. Im Film
erwahnen die ,Seelen” in einer Szene,
dass die Menschen die Erde so sehr
verwlsten, dass die Erde eigentlich
nicht mehr Uberleben kdnnte. Im Rah-
men des fachertbergreifenden Ler-
nens von Naturwissenschaften und
Deutsch kann herausgefunden wer-
den, wie sehr die Menschen die Erde
wirklich verwusten. In dieser Aufgabe
konnen Schulerinnen und Schuler da-
zu angehalten werden, in den ver-
schiedenen Medien zu recherchieren,
inwiefern die Menschen der Erde
schaden. Aufgrund dieses weitrei-
chenden Themas, kann die Lehre-
rin/der Lehrer die Aufgabe dahinge-
hend einschrankend, dass die Schiile-
rinnen und Schuler sich in der Erarbei-
tung auf die eigene Schule fokussie-
ren. Es kann herausgefunden werden,
inwiefern der Umwelt durch den hohen
Papier-/Energieverbrauch  geschadet
wird, wie der Umweltschutz in der

69



Rezension: ,Seelen”

Schule beachtet wird und wie dieser UnterstitzungsAgentur - Landesinstitut fur
verbessert werden kann. Das Ergebnis Schule
dieses Umweltprojektes, kann ein Vor-

schlag zu einer verbesserten Umwelt-

schutzpolitik in der Schule flihren, was

auch allgemeine Referate und Vortra-

ge beinhalten kann. Im Rahmen dieser

Aufgabe wird der Anforderungsbereich

,Umgang mit Sachtexten und Medien®

(vgl. Lehrplan fur die Gesamtschule im

Fach Deutsch in NRW) angesprochen.
Informationsmaoglichkeiten mussen

genutzt werden, genauso wie Medien

zur Prasentation und asthetischer Pro-

duktion dienen. Dies sind Bestandteile,

die Schulerinnen und Schuler am Ende

der Sekundarstufe | der Gesamtschule

mit dem Anforderungsbereich des mitt-

leren Schulabschlusses erfullen mus-

sen.

Zusammenfassung
Zusammenfassend lasst sich sagen,
dass dieser Film durchaus im Rahmen
des Unterrichts eingebettet werden
kann. Dennoch enthalt er auch viele
Gewaltszenen, die dazu fuhren, dass
der Film erst ab dem 16. Lebensjahr
freigegeben ist. Dieses Alter erreichen
die Schulerinnen und Schiler norma-
lerweise in der 10. Klasse. Aus diesem
Grund lasst sich dieses Unterrichtsmo-
dell auch nicht in friheren Klassenstu-
fen einsetzen.

Literaturverzeichnis

— Niccol, Andrew (2013): Seelen; eng. The
host, hrsg: Metropolitan Filmexport und
Open Road Film

— KMK, Kernlehrplan Deutsch Gesamtschule
(2017) unter:
https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrpl
aene/lehrplannavigator-s-
i/lgesamtschule/deutsch/kernlehrplan/anfor
derungen/index.html, hrsg.: Qualitats- und

Dol iMette 1/2017 70



Rezensionen: ,Final Fantasy*

Computerspiele zum Titelthema

,Wenn ich nur eine Puppe ware, hatte ich
niemals so geflhlt.”
Vivi und die Schwarzmagier in Final Fantasy

Kristin Aubel

Einleitung

Final Fantasy ist eine lose zusammen-
hangende Computer-Rollenspielserie
des japanisches Spielekonzerns Squa-
re Enix. Die Geschichten bauen zwar
meistens nicht aufeinander auf, den-
noch gibt es immer wiederkehrende
Motive, Nebencharaktere und Gegen-
stande. Mittlerweile ist die Reihe 30
Jahre alt und zahlt alleine in der
durchnummerierten  Hauptreihe 15
Spiele. Der neunte Hauptteil, Final
Fantasy IX, erschien ursprianglich 2000
fur die PlayStation, wurde 2016 neu
aufgelegt und graphisch Uberarbeitet
und ist seitdem unter anderem Uber die
Online-Verkaufsplattform Steam fur
den PC zu erwerben.

Die Themen Schicksal, Selbstbestim-
mung und Kunstlichkeit nehmen eine
wichtige Rolle in dem Spiel ein und
werden unter anderem durch die
kinstlich  hergestellte Rasse der
Schwarzmagier behandelt. lhre Dar-
stellung ist vor allem deswegen inte-
ressant, da sie in vielen Punkten von
den Ublichen Erzahlungen Uber kinst-
liche Menschen und deren Erwachen
abweicht.
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IX

Mit der Geschichte des Schwarzma-
giers Vivi, einem der wichtigsten von
dem Spieler gesteuerten Charaktere,
bietet Final Fantasy IX eine lange, de-
taillierte und zudem interaktive Selbst-
findungsreise eines kunstlichen Men-
schen, die von diversen Existenzkrisen
gepragt ist, aber dennoch Optimismus
ausstrahlt. Die Eigenschaften dieser
Reise sind dabei Uberwiegend medi-
enspezifisch. Mit einer durchschnittli-
chen Spielzeit von 42 Stunden? nur fiir
die Hauptgeschichte (vgl.
https://howlongtobeat.com/game.php?i
d=3505) schafft Final Fantasy IX einen
weitaus groReren Rahmen, als es den
meisten anderen Medien mdglich ist.
Im Gegensatz zu einem passiven Me-
dium bietet das interaktive Element
zudem eine starkere ldentifizierung mit
den Charakteren. In diesem Beitrag
soll ein Einblick in die Natur der
Schwarzmagier als kunstliche Wesen
und Vivis Selbstfindungsreise gegeben
werden.

Final Fantasy IX
Final Fantasy IX spielt in einer Welt mit
Magie, Monstern und Technologie auf

2 Die bendtigte Zeit ist stark von den Fahigkeiten
und Interessen des Spielers abhangig. Daher ist es auch
schwierig zu sagen, zu welchem Zeitpunkt ein bestimmtes
Ereignis in dem Spiel eintritt.
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dem Stand des 19. Jahrhunderts.
Menschen und andere humanoide
Rassen bewohnen die verschiedenen
Stadtstaaten. Die Geschichte folgt ei-
ner Gruppe aus Charakteren mit unter-
schiedlichen Motivationen und Fahig-
keiten, die zusammenarbeiten (mus-
sen), um das kriegstreiberische Verhal-
ten von Kdnigin Brahne von Alexandria
und ihrem mysteridsen Berater Kuja
aufzudecken und die Welt zu retten.
Die Gruppe, die sich in den ersten
Stunden des Spiels bildet, besteht aus
dem Dieb Zidane, Prinzessin Garnet
von Alexandria, dem Schwarzmagier
Vivi und Steiner, dem Hauptmann der
Wache. Im Laufe der Geschichte
schlielen sich insgesamt noch vier
weitere Mitglieder der Gruppe an.

Die Hauptgeschichte entfaltet sich
zwar weitestgehend linear, dennoch
hat der Spieler oftmals Mdglichkeiten
die Welt zu erkunden, Nebenmissionen
zu erledigen und Mini-Spiele zu spie-
len. Das aus vier Charakteren beste-
hende Kampfteam kann vom Spieler
frei zusammengesetzt und zwischen
den Kampfen ausgetauscht werden.
Die Kampfe selbst funktionieren nach
einer Art rundenbasiertem System.

Die Schwarzmagier

Die Schwarzmagier sind kunstlich er-
schaffene Soldaten fur Alexandria. Sie
existieren in mehreren Varianten, allen
gemein sind jedoch der Spitzhut und
die gelb leuchtenden Augen in einem
anderweitig nicht zu erkennenden Ge-
sicht. Konigin Brahne lasst sie nach
einem ,Rezept von Kuja herstellen.
Leben wird ihnen durch den sogenann-
ten ,Nebel“ eingehaucht. Bei ,Nebel”
handelt es sich, wie der Spieler spater
herausfindet, um die Uberreste der

Dol iMette 1/2017

Seelen Verstorbener, die, anstatt wie-
der in den Kreislauf des Lebens uber-
zugehen, in der Atmosphare gefangen
sind. Leben wird hier also nicht ex nihi-
lo erschaffen, sondern quasi recycelt.
Die Erschaffung und Nutzung des Ne-
bels sind eher alchemistische I|deen,
die  eigentliche  Produktion der
Schwarzmagier findet jedoch in einer
Fabrik mit typisch technischen Elemen-
ten wie FlieBbandern und Zahnradern
statt. Eine genaue Einordnung der
Schopferkraft ist daher schwierig, vor
allem da der Prozess im Spiel nicht
detaillierter beschrieben wird.

Kuja und Brahne sehen in den
Schwarzmagiern nichts weiter als Ma-
rionetten, austauschbare Soldaten oh-
ne eigenes Bewusstsein. Selbst als
diese Annahme widerlegt wird, andert
sich nichts an dem Verhalten ihrer
Schopfer. Nur die Mittel der Kontrolle
werden angepasst. Die Schwarzmagier
selbst stehen ihren Schopfern erstaun-
lich passiv gegenuber. In ihrem Ur-
sprungszustand befolgen sie (fast im-
mer) blind Befehle. Nach ihrem Erwa-
chen ziehen sie sich von ihren Schop-
fern zurlck, weil sie Angst vor ihnen
haben. Hass oder Wut entstehen nicht.

Die Aullenwahrnehmung der Schwarz-
magier variiert stark nach Gegend. In
dem Dorf ihrer Herstellung werden sie
als Produkte betrachtet. In den Stad-
ten, in denen Brahne sie als Agenten
der Zerstérung einsetzt, entfachen sie
Furcht und Hass und werden sogar als
,Damonen” bezeichnet. Die Orklinge in
Kondeya Plata wiederum kennen die
Schwarzmagier nur als Handelspartner
und sind ihnen gegenlber freundlich
eingestellt. Allgemein betrachtet wer-
den die Schwarzmagier also nach ih-
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rem Handeln und nicht nach ihrem
Aussehen beurteilt. Das hangt auch
damit zusammen, dass sie nicht unbe-
dingt als kunstlich erschaffene Wesen
erkennbar sind. Die frappierende Ahn-
lichkeit untereinander flhrt allerdings
dazu, dass alle Schwarzmagier in die
gleiche Schublade gesteckt werden.
So wird zum Beispiel auch der un-
schuldige Vivi im Laufe des Spiels
mehrfach fur eine gewalttatige Mario-
nette gehalten.

Das Erwachen

Viele Schwarzmagier ,erwachen“ aus
ihrem Marionetten-Dasein in einem
Moment des Schocks. Nr. 288 bei-
spielsweise sieht einen blutigen,
menschlichen Koérper auf dem Boden
liegen, bekommt Angst und lauft da-
von. Es wird recht deutlich impliziert,
dass es sich bei dem Korper um einen
Menschen handelt, den er gerade um-
gebracht hat. Es ist also der Schreck
uber die eigens ausgeubte Gewalt, der
das Erwachen auslost. (Tddliche) Ge-
walt wird demnach als eine der
menschlichen Natur widerstrebende
Handlung dargestellit.

Mit dem Erlangen eines eigenen Be-
wusstseins kommen fur die Schwarz-
magier auch Sprache, Individualitat
und Friedfertigkeit einher. All dies
macht sie menschenahnlicher. Indivi-
dualitat zeigt sich auch in ihrer Selbst-
benennung durch individuelle Num-
mern.

Die erwachten Schwarzmagier finden
zusammen und bilden eine verborgene
Dorfgemeinschaft fernab von ihren
Schopfern. Im Gegensatz zu der
Mehrheit an kunstlichen Menschen in
der Literatur und im Film, die ,sich ihrer
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Selbst bewusst werden und sich
schliel3lich in Zukunftsszenarien die
menschliche Rasse unterwerfen wol-
len” (Xanke, Barenz 2012, 39), sind die
Schwarzmagier friedfertig und genug-
sam. Dass sich die kunstlichen Men-
schen ihrer Selbst bewusst werden, ist
in diesem Fall also keine Gefahr. Im
Gegenteil wird der Zusammenhang mit
Gewalt hier umgekehrt: In ihrem Erwa-
chen sagen sich die Schwarzmagier
von Gewalt los. Das geht sogar soweit,
dass sie keine Gefahr flr ihre Schopfer
darstellen, die Ublicherweise als erste
den Zorn ihrer Schoépfung zu splren
bekommen.

Im Verlauf des Spiels findet Kuja das
Dorf der Schwarzmagier und versucht
dessen Bewohner erneut als Soldaten
zu rekrutieren. Obwohl die meisten
nicht mit Kujas Planen einverstanden
sind, schlieen sie sich ihm an, als er
verspricht, ihre extrem kurze Lebens-
spanne (ca. ein Jahr) zu verlangern.
Als die Schwarzmagier erfahren, dass
Kuja dazu gar nicht in der Lage ist,
kehren sie niedergeschlagen in ihr Dorf
zuruck. lhre Passivitat Uberwinden sie
nie vollstandig.

Die Schwarzen Tenodre, Sonderanferti-
gungen mit speziellen Eigenschaften,
bilden eine Ausnahme zu den voran-
gegangenen Aussagen. Sie haben be-
reits zu Beginn ein Bewusstsein und
durchlaufen eine typische (selbst)zer-
storerische Existenzkrise. Vivi hinge-
gen bildet eine Ausnahme in die ande-
re Richtung.

Vivi, der Prototyp

Vivi ist ein Schwarzmagier-Prototyp,
der beim Transport verloren gegangen
ist. Er wachst bis zu dessen Tod bei
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seinem ,Grol3vater® auf. Dadurch hat
er zum einem eine, wenn auch kurze,
Kindheit, die den anderen Schwarz-
magiern verwehrt bleibt, zum anderen
erhalt er einen ,richtigen“ Namen. Vivi
weild zu Beginn des Spiels nicht, wo er
herkommt oder was er ist und hatte
noch keinen Kontakt zu anderen seiner
Art. All dies flhrt dazu, dass seine
Ausgangsvoraussetzungen stark von
denen der anderen Schwarzmagier
abweichen. Zudem befindet er sich
damit auf dem gleichen Wissensstand
wie der Spieler. Die duReren Ahnlich-
keiten zwischen Vivi und den anderen
Schwarzmagiern sind nicht zu verken-
nen, allerdings ist Vivi kleiner und tragt
einen abgeknickten Spitzhut.

Vivis Selbstfindungsreise

Vivi ist der erste Charakter, der Uber
einen langeren Zeitraum vom Spieler
kontrolliert wird. Zu Beginn wird Vivi
auf der Stralde von anderen Passanten
umgestoRen. Er  wirkt dadurch
schwach und tollpatschig. Im Laufe der
Sequenz wird dieser erste Eindruck
verstarkt; sowohl durch Erzahlen als
auch durch Erleben. Vivi wird von einer
Leiter hinuntergeworfen und fallt bei-
nahe von einem Dach, wodurch auch
der Spielfluss unterbrochen wird. Im
Kontrast dazu steht Vivis Nutzlichkeit
im Kampf. Diese wird erneut sowohl
durch die Erzahlung deutlich, indem
Steiner sich bewundernd aufert, als
auch durch die Spielmechanik selbst:
Vivi ist einer der machtigsten und viel-
seitigsten Charaktere. Diese Mischung
aus Kindlichkeit und Kampfstarke ist
ein erster Hinweis flr die anderen Cha-
raktere und auch den Spieler, dass in
Vivi mehr steckt, als der erste Blick
erahnen lasst.
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Eine erste Existenzkrise findet relativ
zu Beginn des Spiels in dem Dorf Dali
statt, wo die Schwarzmagier produziert
werden. Die Gruppe entdeckt die Fab-
rik und die Ahnlichkeit zwischen den
dort hergestellten Puppen und Vivi.
Vivi stellt daraufhin seine eigene Her-
kunft und ldentitat in Frage. Auf dem
Luftschiff nach Lindblum versucht er
verzweifelt, Kontakt mit der aus
Schwarzmagiern bestehenden Besat-
zung aufzunehmen, um Antworten zu
finden. Diese reagieren nicht und ge-
hen roboterhaft ihren Tatigkeiten nach.
Als jedoch ein Schwarzer Tenor an-
greift, stellen sich die Schwarzmagier
zum Erstaunen aller zwischen ihn und
Vivi. Dies ist ein Hinweis darauf, dass
die Schwarzmagier bereits vor ihrem
Erwachen eine Art Bewusstsein haben
und ihre Umgebung durchaus wahr-
nehmen.

Der Schwarze Tenor vernichtet die
Schwarzmagier, woraufhin der scho-
ckierte Vivi ungeahnte Krafte entwi-
ckelt und den machtigen Tenor zumin-
dest temporar besiegt. Hier deuten
sich zwei Eigenschaften an, die im
Laufe des Spiels immer deutlicher zum
Vorschein kommen: Vivi schatzt das
Leben an sich (vgl. Fitzpatrick 2009,
188) und Vivi wird durch Emotionen
starker.

Eine weitere Schllsselszene viel spa-
ter im Spiel ist die Ankunft im Dorf der
Schwarzmagier. Vivi trifft nun endlich
auf Mitglieder seiner Art, die ihm auch
vom Verhalten her ahneln und in der
Lage sind, ein friedliches und schein-
bar glickliches Leben zu fuhren. Hier
beginnt Vivi, sich mit seiner Identitat
als Schwarzmagier anzufreunden. An-
dererseits wird bei einem Gesprach am
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Friedhof auch das Motiv der kurzen
Lebensspanne eingefihrt.

Als die Gruppe nach langerer Abwe-
senheit ins Dorf der Schwarzmagier
zuruckkehrt und erfahrt, dass sich die
meisten von ihnen erneut Kuja ange-
schlossen haben, wird Vivi zum ersten
Mal in seinem Leben wirklich witend.
Es ist keine direkte Wut auf Kuja als
seinen Schopfer, sondern auf dessen
moralische Verwerflichkeit und auf die
Passivitat der anderen Schwarzmagier.
Letztere Uberwindet Vivi in diesem
Moment endgultig und kommt zu dem
Schluss: ,Wenn ich nur eine Puppe
ware, hatte ich niemals so gefuhlt.”
(Final Fantasy IX). Vivis Emotionen
bestarken ihn in der Annahme, dass er
ein vollwertiger Mensch ist. Diese Sze-
ne ist der entscheidende Wendepunkt
fur Vivis Selbstverstandnis.

Leben und Leben schaffen

Die Mdglichkeit, alleine durch das Ver-
gehen von Zeit zu sterben, wirkt auf
die meisten Schwarzmagier und auch
Vivi zunachst absurd. Als jedoch Klar
wird, dass viele Schwarzmagier bereits
»,aufgehort haben sich zu bewegen®
und den anderen dieses Schicksal in
naher Zukunft bevorsteht, reagieren
die meisten mit Angst und sind bereit,
alles zu tun, um ihr Leben zu verlan-
gern. Die einzigen, die sich nicht Kuja
anschliel3en, sind diejenigen, die sich
um das Chocobo-Ei kimmern: ,Appar-
ently, they would rather make sure a
new life is brought into the world than
pursue a longer life for themselves.*
(Fitzpatrick 2009, 189). Die Antwort auf
die Angst vor dem Tod ist also nicht
das vergebliche Streben nach einer
Verlangerung des eigenen Lebens,
sondern die Weitergabe desselben.
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Sogar den restlichen Schwarzmagiern
gelingt dies am Spielende, indem sie
sich um die weltfremden Genome
kiimmern und ihr Wissen an diese wei-
tergeben.

Auch Vivi ist nicht in der Lage, sein
Leben zu verlangern und ist zum Zeit-
punkt des von ihm gesprochenen Epi-
logs bereits tot. Seine Abwesenheit im
eigentlichen ,Happy End“ wird jedoch
durch die Anwesenheit mehrerer ihm
sehr ahnlichen Schwarzmagier ausge-
glichen, die sich als ,Vivis S6hne“ be-
zeichnen. Vivi konnte sein Leben und
seine Erinnerungen weitergeben und
ist mit diesem Abschluss seiner Reise
sehr zufrieden.

Fazit

Das Uubliche Konzept fur eine Ge-
schichte Uber kunstliche Menschen
kann folgendermalien zusammenge-
fasst werden:

L,Der ktlinstliche Mensch, entweder
Sklave, Diener oder begehrenswerte
Frau, dessen Existenz nur kurze Zeit
waéhrt, reilst seinen Meister, einen
meist ménnlichen Kinstler, Magier
oder Wissenschaftler, mit in den Ab-

grund. Schépfer und Geschépf
vergehen gleichermal8en, die Natur
siegt tiber  Wissenschaft und

menschlichen Hochmut.“ (Bay 2006, 3
zitiert in: Xanke, Barenz 2012, 38).

Final Fantasy IX dekonstruiert dieses
Konzept mit seiner Darstellung der
Schwarzmagier und insbesondere des
Schwarzmagiers Vivi in vielerlei Hin-
sicht. Zwar handelt es sich bei ihnen
immer noch um Sklaven mit einer kur-
zen Lebensspanne, sie sind aber dazu
in der Lage, ihrem Marionetten-Dasein
zu entkommen und sich von ihrer
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Angst vor dem Tod zu lésen. Die
Schopfer, Kuja und Brahne, werden
zwar bestraft, aber nicht fur ihr Schop-
ferdasein, sondern weil sie insgesamt
bdse sind und auch nicht, mit Aus-
nahme von Vivi, von ihren eigenen
Geschopfen. Vivi zerstort sich in die-
sem Kampf auch nicht selbst, sondern
geht, im Gegenteil, gestarkt daraus
hervor. Insgesamt siegt nicht Natur
uber Hochmut, sondern das Leben,
naturliches wie klnstliches, Uber den
Tod — mit Blick auf den finalen Boss-
kampf sogar wortwortlich.

Final Fantasy IX ist demnach keine
Warnung vor den Gefahren der Er-
schaffung kunstlicher Wesen, sondern
erzahlt eine schlussendlich optimisti-
sche Selbstfindungsreise, an der der
Spieler direkt teilhaben darf.
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Deus Ex: Human Revolution — ein

fabrikneuer Held

,When was the last time a video game asked an existential question about the na-
ture of our species?” (Kyle Munkittrick, Institute for Ethics and Emerging Technolo-

Deus Ex: Human Revolution® ist ein
Computerspiel aus dem Jahr 2011. Es
ist der dritte Teil einer inzwischen vier-
teiligen Spielereihe rund um den
Hauptprotagonisten Adam Jensen und
erzahlt gemeinsam mit seinem Nach-
folger die Vorgeschichte zu den Ereig-
nissen der ersten beiden Teile. Mit ei-
ner durchschnittlichen Bewertung von
91/100 auf metacritic.com zahlt es zu
erfolgreichsten Vertretern des Genres
der sogenannten Stealth-Shooter. Bei
diesem Subgenre der Ego-Shooter
kann das Spiel zwar auch brachial mit
Gewalt erfolgreich bestritten werden,
oftmals zahlt sich ein lautloses und
taktisches Vorgehen positiv aus. Ent-
wickelt wurde es vom kanadischen
Entwicklerstudio Eidos. Die Story
stammt aus der Feder der bekannten
Spieleautorin Mary DeMarle, die in An-
lehnung an Ridley Scotts Verfiimung
des Romans ,Traumen Androiden von
kinstlichen Schaafen?“ eine dystopi-
sche Zukunftsvision entwickelt, in der
technische Verbesserungen des Men-
schen — das so genannte ,human en-
gineering“ — gegenwartig sind.

Als der Astronaut und Testpilot Steve
Austin in der US-amerikanischen Fern-
sehserie nach einem Unfall zum
,>echs Millionen Dollar Mann“ wurde,
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gies)

Alexander Leidag

reichte die im Serientitel genannte
Summe, um ein Auge, einen Arm und
zwei Beine durch bionische Korperteile
zu ersetzen — und Austin kunftig auf
Verbrecherjagd zu schicken. In der
Spielewelt von ,Deus Ex: Human Re-
volution“ gehort das schon langst zum
gesellschaftlichen Alltag. Der wissen-
schaftliche Fortschritt bis 2027 hat sich
so rasant entwickelt, dass nahezu alle
Funktionen des menschlichen Korpers
durch technische Implantate — soge-
nannte Augmentierungen — Ubernom-
men werden kdnnen. Eigentlich dazu
entwickelt, Menschen mit Behinderung
bei der Uberwindung ihrer kdrperlichen
Einschrankungen zu helfen, spalten
Augmentierungen die Gesellschaft der
Zukunft. Da sie die motorischen und
geistigen Fahigkeiten Uber das biologi-
sche Potenzial hinaus ins Unermessli-
che steigern, sehen sich auch korper-
lich gesunde Menschen gezwungen,
sich selbst zu ,optimieren.” Kunstliche
Augen und Ohren verbessern die
Wahrnehmung, mechanische Beine
verhelfen zu Hochstleistungen beim
Sport und klnstliche Lungen lassen
auch Nikotin beschwerdefrei einatmen.
Alles, was man dazu bendtigt, ist Geld
— nicht nur fir den Erwerb und die Im-
plantation der Korperprothesen, son-
dern auch fir die Medikamente, die
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eine Abstol3ung der neuen Korperteile
verhindern sollen. Wer nicht Gber aus-
reichend finanzielle Mittel zum medi-
kamentésen Unterhalt seiner ,Verbes-
serungen® verfugt, rutscht schnell in
die Kriminalitat ab. Die diffuse Angst
vor Benachteiligung und Minderwertig-
keit schafft leider auch in der Zukunft
einen guten Nahrboden fir Gewalt.
Und letztlich gibt es da noch die Grup-
pe von Menschen, die technische Ver-
besserung  menschlichen Lebens
grundsatzlich ablehnt und auch vor
gewalttatigen Auseinandersetzungen
nicht zurlckschreckt.

In diesem Spannungsfeld findet sich
der Spieler in Person des Hauptprota-
gonisten Adam Jensen im Prolog wie-
der. Als ehemaliger Polizist und nun
Sicherheitschef eines GrolRkonzerns,
der fUhrend im Bereich der Argumen-
tierung ist und kurz vor einer bahnbre-
chenden Neuerung steht, lehnt er
selbst technologische Veranderungen
am menschlichen Korper ab. Bei ei-
nem brutalen Raububerfall  wird
schliel3lich nicht nur seine ehemalige
Lebensgefahrtin getdtet, sondern auch
Jensen lebensgefahrlich verletzt. Als
einziger Zeuge des Angriffs entschlief3t
sich die Firma, sein Leben durch um-
fangreiche Implantationen zu retten
und ihn anschlieRend auf die Suche
nach den Verantwortlichen des An-
schlags zu schicken. Hadernd mit sei-
nem Schicksal steht Jensen nicht nur
vor der Frage, wie viel Menschlichkeit
ihm angesichts seiner vielen Prothesen
noch bleibt. Bei der Suche nach den
Verantwortlichen ergrindet er dabei
auch die Abgrinde einer Gesellschaft,
in der korperliche Beeintrachtigungen
missbilligt werden — doch zu welchem
Preis? ,Deus Ex: Human Revolution®
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schafft es dabei auf subtile Art, den
Spieler in Dialogen regelmaliig vor die
Frage zu stellen, was den Kern des
Menschseins ausmacht und wie viel
Maschine im Mensch mdglich ist, ohne
dass die Maschine den Menschen
ubernimmt. Eine intellektuelle Ausei-
nandersetzung zwischen Handlung
und Spieler, die ohne zu moralisieren
den Spieler zu eigener Wertung auf-
fordert.

Stilistisch halt sich das Spiel in gedeck-
ten Farben. Zusammen mit dem haufi-
gen Einsatz von Lens Flare Effekten,
entsteht dadurch eine tribe und dis-
ter-technisierte Atmosphare, die stark
an das Thema von Scotts ,Blade Run-
ner” erinnert. Die Entwickler geben an,
dass sie sich bei der grafischen Um-
setzung von Kleidung bis Baustil vor
allem am Barock- und Renaissancestil
orientiert haben. Insbesondere die Re-
naissance war gekennzeichnet durch
einen zunehmenden Erkenntnisgewinn
in der Funktionsweise des menschli-
chen Korpers, der beginnenden Indust-
rialisierung und der damit einherge-
henden massiven Veranderung von
Lebenswelten — Themen, die auch
,Deus Ex: Human Revolution* aufgreift
(vgl. Remo 2010, 3). Die Atmosphare
unterstitzt der vom kanadischen Kom-
ponisten Michael McCann komponierte
Soundtrack, der sich musikalisch in
drei Phasen unterteilt: dustere Elekt-
romusik bildet das Maintheme in Spiel-
abschnitten mit vorwiegend techni-
schem Schwerpunkt, Streichermusik
bei von Menschen dominierten Ab-
schnitten und musikalische Mischele-
mente, wenn beides aufeinandertrifft.
Der Haupttitel heil3t dazu treffender-
weise ,lcarus’ in Anspielung auf den
griechischen Mythos des lkarus. lkarus
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wurden Flligel gegeben, mit denen er
aus Ubermut so nah an die Sonne flog,
dass sie verbrannten und er ins Meer
sturzte. Das Spiel greift diesen Mythos
an vielen Stellen mal mehr, mal weni-
ger offensichtlich auf.

Didaktischer Bezug

Die Vergabe des deutschen Compu-
terspielepreises verdeutlicht noch im-
mer Jahr fur Jahr die Problematik im
Umgang mit und die Akzeptanz von
Computerspielen. Wenngleich eine
Studie der Bitkom von 2016 zeigt, dass
42% der Deutschen regelmafig digita-
le Spiele spielen und sie damit ein all-
taglich genutztes Unterhaltungsmedi-
um sind, das vor allem in der Gruppe
der 14-29jahrigen den Fernseher den
Rang ablauft (Bitkom 2016, S.2f). Of-
fentlich spricht man Uber sein Spiel-
verhalten jedoch nur sehr ungern. Dem
,Gaming“, wie es neudeutsch heildt,
haften Vorbehalte von Sucht, man-
gelnder sozialer Kontakte und dem
Hang zur Gewalt an. ,Deutschland ist
das Land, in dem international am
starksten Uber die Gefahrdung von
Spielen diskutiert wird,“ stellt Andreas
Lange, Direktor des Spielemuseums in
Berlin fest. Als 2012 erstmals mit ,Cry-
sis 2“ ein sogenannter Ego-Shooter
(wohl weniger flr seine spielerische
Qualitat als fur die Bedeutung der Ent-
wickler fur den heimischen Spiele-
markt) ausgezeichnet wurde, war das
Echo aus der Politik gro. Da die
Vergabe des Computerspielepreises
finanziell vom Bundestag unterstutzt
wird, kritisierten einige Abgeordnete
die Auszeichnung eines ,Killerspiels®
als untragbar und forderten eine Re-
formierung der Vergaberichtlinien, die
bis dato — gemessen an den Ausge-
zeichneten - ohnehin schon bestenfalls
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als konfus zu bezeichnen waren. Ge-
sellschaftlich anerkannt sollten nur
.padagogisch wertvolle Spiele* sein.
Als padagogisch wertvoll wurden je-
doch nur solche Spiele klassifiziert, die
eine gewunschte Moral oder erhofften
Lerneffekt so eindeutig und penetrant
in den Vordergrund rlckten, dass
kaum ein Kind oder Jugendlicher lan-
gere Zeit damit verbringen wurde — es
entspricht kaum seinen aulierschuli-
schen Spielegewohnheiten. Nicht um-
sonst setzen Lernsoftwares zwar auf
spielerische Elemente, wirden sich
aber dennoch kaum als Computerspiel
einordnen. Es bleibt eine Lernsoftware,
deren Bedienung auch spielerisch er-
folgen kann aber nicht muss. Der um-
gekehrte Weg — dass Spiele auch ei-
nen nicht zu unterschatzenden Lerner-
folg versprechen kénnen — wird dazu
haufig gar nicht erst in Betracht gezo-
gen. Eine Unterscheidung in ,serious
games® (Lernfokus) und ,casual ga-
mes“ (Unterhaltungsfokus) ist daher
untauglich.

Jedes Spiel ist ein Lernspiel

Nicht jedes Spiel ist dabei fur die Schu-
le geeignet, aber jedes Spiel hat das
Potenzial, ein Lernspiel zu sein. Ent-
scheidend ist vor allem die Bereit-
schaft, die digitalen Inhalte anschlie-
Rend nicht wieder ausschlieBlich mit
analogen Methoden zu bearbeiten und
ihren didaktischen Gehalt wieder zu
reduzieren. Die digitale Vermittlung
von Inhalten senkt dabei entgegen kul-
turkonservativer Befurchtungen die
Qualitdat des Unterrichts keinesfalls
(vgl. Ehmig & Heymann 2013, 258). Im
Gegenteil: Prensky konstatierte schon
2001, dass unser Bildungssystem nicht
fur die Schulerinnen und Schiler ent-
wickelt worden sei, die es heute zu
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unterrichten gilt. Anders als die Gene-
rationen zuvor grenzen sich heutige
Kinder und Jugendliche nicht aus-
schliel3lich durch eigene Jugendspra-
chen, Kleidung oder Ahnliches ab. Ein
singulares Ereignis habe stattgefun-
den, dass fundamental diese Dispositi-
on zwischen den Generationen veran-
dere — die rasche Entwicklung und
Verbreitung digitaler Medien seit dem
Ende des 20. Jahrhundert. Prensky
pragte daflr den Begriff der ,digital
natives®, der ersten Generation, die in
einer digitalisierten Umwelt aufge-
wachsen ist. In Abgrenzung dazu wahl-
te er den Begriff des ,digital immig-
rants“. Diese Unterscheidung ist von
Bedeutung: alle digitalen Immigranten
lernen — manche schneller und besser
als andere — sich dieser Umgebung
anzupassen, sie behalten jedoch un-
weigerlich einen Akzent, der sie als
Migrant in der digitalen Welt identifi-
zierbar macht. Das Problem fur Schule
ist offensichtlich: die Lehrenden wirken
teils wie schwer verstandliche Auslan-
der, die noch im Begriff sind, die fur sie
neue Sprache zu erlernen (vgl.
Prensky 2001a, 1f.).

In den vergangenen Jahren keimte
immer wieder Kritik an verschiedenen
Aspekten der Definition von Prensky
auf. Viele sind durchaus schlussig. Na-
turlich entscheidet nicht allein das Ge-
burtsdatum bzw. das Lebensalter dar-
uber, ob digitale Technologien genutzt
werden. Und es mag durchaus sein,
dass eine blof3e Fokussierung darauf,
die Sicht auf einen ,digital gap“ verhin-
dere — dass gepragt von sozialen Fak-
toren eine gesellschaftliche Chancen-
ungleichheit durch unterschiedlichen
Zugang zu und in der Nutzung von di-
gitalen Medien entstehe. Vielfach wur-
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de daher angeregt, diesen Unterschied
weniger aufgeladen durch Begriffe wie
,<digital habitants & digital visitors® zu
ersetzen. Die Kernproblematik fur
Schule & Unterricht bleibt jedoch die
Gleiche: Kinder und Jugendliche, die
umgeben von digitalen Technologien
sozialisiert sind, sind andere Prozesse
der Informationsaufnahme und —verar-
beitung gewohnt. Digitale Texte enthal-
ten Hyperlinks, die ganz andere kogni-
tive Bereiche aktivieren als analoge.
Die Informationsverarbeitung erfolgt
parallel, Multitasking ist keine Aus-
nahme, sondern die Regel und optima-
lerweise erfolgt die Informationsauf-
nahme kooperativ, nicht alleine (vgl.
Prensky 2001a, ebd.). Spiele sind eine
— wenngleich auch spezielle und mit
besonderen Anforderungen versehene
— Madglichkeit, dieser Art der Informati-
onsverarbeitung gerecht zu werden.

Let’s Play

Eine Einbettung von Computerspielen
in eine Unterrichtsreihe gestaltet sich
schwierig — zu konzentriert missen die
Phasen, in denen tatsachlich gespielt
und das Gespielte reflektiert werden,
auftreten. Vielmehr macht es Sinn,
Spiele als Exkursion zu betrachten, die
man zum Beispiel im Rahmen einer
Projektwoche durchflhrt und als deren
Ergebnis Let's Plays von verschiede-
nen Schilergruppen entstehen kon-
nen. Let's Plays sind Aufzeichnungen
von Computerspielen, in denen eine
oder mehrere Personen (dies nennt
sich dann Let’s Play Together) live ihre
Eindricke des Spielgeschehens kom-
mentieren.

Als Lehrperson bietet es sich an, den
Schulerinnen und Schilern eine Art
»,Game Journal“ an die Hand zu geben,
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wie es von Chang (2014) vorgeschla-
gen wird. Ein Game Journal versucht,
die spielerischen Erlebnisse auf die fur
das Lernziel bedeutungstragenden
Elemente zu fokussieren und den
Schulerinnen und Schilern somit als
eine ,didaktische Karte® zu dienen. Der
Lehrer gibt den Kontext vor, nach dem
ein Spiel gespielt und die Eindricke
reflektiert werden sollen — dabei aber
nicht so eng geschnirt, dass Entde-
ckungen nicht mehr moglich sind. Ei-
genstandiges Experimentieren ist ein
Weg, eine tiefe Bindung mit dem Lern-
gegenstand herzustellen, das Spiel
bietet dafur einen interaktiven und si-
cheren Rahmen. Die Schulerinnen und
Schuler versetzen sich in eine andere
Rolle und analysieren auch komplexe
Sachverhalte aus einer differenten
Perspektive. Das Endprodukt eines
Let's Plays kann eine Portion Stolz
hervorrufen und macht die eingehende
Beschaftigung mit dem Inhalt lohnens-
wert.

,Deus Ex: Human Revolution“ spielt in
einer gerade mal 10 Jahre entfernten
Zukunft. Es bietet als Spiel diese Aus-
einandersetzung mit einer komplexen
Thematik. Nicht zuletzt die Diskussion

um die Zulassung des beinamputierten
Sprinters Oscar Pistorius zu den
Olympischen Sommerspielen 2012 in
London, dessen Beinprothesen als
Wettkampfvorteil ausgelegt wurden,
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zeigt, dass die Diskussion um techni-
sche Aufwertung — die auch hier ei-
gentlich zur Regulierung einer Behin-
derung diente — keinesfalls Science
Fiction ist. Verschiedene Fragestellun-
gen sollen daher die Schulerinnen und
Schuler bei ihrer Spielerfahrung beglei-
ten: Wie verhalt sich das Spiel zu den
bisherigen Madglichkeiten der Realitat,
welche technischen Verbesserungen
waren heute schon moglich? Sind die-
se gerecht? Wie wdardet ihr euch fuh-
len, wenn Teile eures Korpers techno-
logisch/mechanisch sind? Wie viel Ma-
schine macht aus einem Menschen ein
Roboter?

Es ist wichtig, dass wahrend des
Spiels regelmaflig Verbindungen zur
Wirklichkeit hergestellt werden — was
erscheint richtig? Was uUberrascht? Ein
Game Journal fur ,Deus Ex: Human
Revolution® kénnte zum Beispiel wie
folgt aussehen:
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Handlung & Story

Umgebung & At-
mosphdre

Aktivitaten

Gefiihle & Ver-
gleiche

z.B. Charaktere,
Handlung, Ziel

z.B. Orte, Farben,
welche Stimmung
erzeugt das Spiel

Was ist deine Auf-
gabe im Spiel?
Wie flhlt es sich

Gibt es im Spiel
Elemente, die es
so in der Wirklich-

an? keit  gibt

(Heute
oder in Zukunft)?
Wie findest du
das?

nach Edmond Chang (2014)

Die Schulerinnen und Schiler spielen
ihre Spielsequenzen jeweils einmal an
und notieren sich anschlie®end grup-
penweise ihre Eindricke zu den ange-
gebenen Kategorien. Anschliel3end
nehmen sie ihr Let’'s Play Together auf
und stellen es ihren Klassenkamera-
den auf einer Youtube-ahnlichen Platt-
form zur Verfugung (Datenschutzfra-
gen beachten!), auf der sie anschlie-
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Rend auch die LPTs ihrer Mitschuler
kommentieren und bewerten konnen.
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Der Einsatz von videobasierten
Lerntageblichern am Beispiel von

,Life Is Strange”

Eine Mdglichkeit der Aufbereitung der Themen ,Ubermensch®
und Allmachtsphantasien

Jerome Metzinger

Eine der wohl altesten und bekanntes-
ten Allmachtsphantasien des Men-
schen ist die Herrschaft Gber die Zeit —
meist in Form von Zeitreisen in Ver-
gangenheit und Zukunft. Wissen, was
passieren wird, schlechte Entschei-
dungen widerrufen und die Verlaufe
verschiedener Handlungsoptionen zu
erkunden bieten, einem Menschen
schier unendliche Moglichkeiten und
zugleich Allmacht — Uber sich und sei-
ne Mitmenschen. Ein Thema, welches
schon oft rezipiert wurde, ob literarisch
(Stephen Kings ,Der Anschlag“) oder
filmisch (Robert Zemeckis ,Zurick in
die Zukunft®). Doch auch das im
Schulkontext bisher zumeist ver-
schmahte Medium der Videospiele hat
dieses Thema adaptiert. Beispielhaft
daflr ist das 3D-Adventure "Life Is
Strange"” von Publisher ,Square E-
nix“ (vgl. Kichler 2015). Das Spiel ist
fur verschiedene Plattformen (X-box,
Playstation, Computer) verfugbar und
bietet somit die Moglichkeit, dass (fast)
jeder Schuler Zugriff auf das Spiel hat.
Bei einer moglichen Nutzung im Rah-
men des Unterrichts sind vor allem die
Anschaffungskosten, die bei circa 20€
liegen (vgl. Kichler 2015), problema-
tisch. Dies ist deutlich teurer als ein
gewohnliches Buch fir den Unterricht,
welches zwischen funf und zehn Euro

Dol iMette 1/2017

kostet. Des Weiteren verfligen wohl
nicht alle Schuilerinnen und Schler
uber eine entsprechende Plattform,
allerdings bietet es sich an, die An-
schaffungskosten zu teilen und die
Plattform eines Mitschulers zu nutzen.
Die Altersfreigabe des Spieles liegt bei
zwolf Jahren, allerdings wirde sich
aufgrund der Freiheiten und Dynami-
ken innerhalb des Spiels ein Einsatz
ab der achten Klasse anbieten, um
auch ethische Aspekte der Geschichte
entsprechend aufarbeiten zu koénnen.
Als Spielzeit fur alle funf Episoden ins-
gesamt werden 12 bis 15 Stunden an-
gegeben (vgl. Kuchler 2015). Leider
gibt es das Spiel nur in englischer
Sprache mit deutschem Untertitel (vgl.
LiSw 2017), was in der genannten Al-
tersklasse allerdings unproblematisch
sein sollte.

Der Hauptcharakter von ,Life is stran-
ge”“ ist Maxine Caulfield. Die 18-jahrige
studiert an einer amerikanischen
Hochschule Fotografie. Sie ist erst
nach Arcadia Bay gezogen und kennt
sich in ihrer neuen Umgebung noch
nicht richtig aus. Zu Beginn des Spiels
ist an der Hochschule das Verschwin-
den einer Studentin das aktuelle The-
ma. In einer aulderst brenzligen Situa-
tion entdeckt Maxine, dass sie die Zeit
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zurtuckdrehen kann. Als sie mit anse-
hen muss, wie ihre beste Freundin er-
schossen wird, schafft es sie es ir-
gendwie, die Zeit kurz zurtickzudrehen,
um ihrer Freundin das Leben zu retten
(vgl. LiSw 2017). Wie genau sie diese
Fahigkeit erlangt hat, bleibt allerdings
unklar. In Folge dessen erkundet man
als Maxine das Ausmal} ihrer neu er-
langten Kraft. In Episode drei ist die
Fahigkeit so weit entwickelt, dass
selbst eine Reise in die Vergangenheit
modglich ist (vgl. LiSw 2017). Die
Spielwelt ist recht offen und frei be-
gehbar. Man hat die Mdglichkeit, Ob-
jekte und Personen zu fotografieren
sowie Dialoge im Multiple-Choice-
Verfahren zu fuhren. Maxine fuhrt ein
Tagebuch, in welchem sie Erlebnisse
und Hintergrundinformationen zu ande-
ren Charakteren festhalt. Des Weiteren
besitzt sie ein Handy, durch welches
sie mit Freunden und Eltern kommuni-
ziert (vgl. LiSw 2017). Die Geschichte
spielt im Jahr 2013 und ist in funf auf-
einanderfolgende Episoden aufgeteilt,
die jeweils einen Wochentag, von Mon-
tag bis Freitag, darstellen (vgl. Kichler
2015). Das Multiple-Choice-Verfahren
zur Dialogfihrung und die Fahigkeit,
die Zeit zurtckdrehen zu kdénnen, bil-
den die Kernelemente des Spieles.
Diese Spielmechaniken erlauben den
Spielerinnen und Spielern, den Hand-
lungsverlauf der Geschichte zu beein-
flussen (vgl. LiSw 2017). Wenn sich
ihre ursprungliche Entscheidung als
schlecht erweist, kdnnen sie diese auf
Wunsch wieder revidieren und ein fur
sie befriedigenderes Ergebnis erzielen.
Die Entscheidungsfreiheit des Spieles,
die mit diesen beiden Kernelementen
einhergeht, hat sogar zur Folge, dass
es zwei unterschiedliche Enden gibt
(vgl. Kuchler 2015). Dies ermdglicht
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einen hohen Grad an Interaktivitat, for-
dert unkonventionelles Denken und
ermdglicht den Schulerinnen und
Schulern, sich auszuprobieren.
Dadurch, dass der Hauptcharakter mit
18 Jahren noch ziemlich jung ist und
eine schulahnliche Akademie besucht,
bietet das Spiel den Schulerinnen und
Schulern gro3en Raum flr Identifikati-
on und das Nachvollziehen von Hand-
lungen und Gedankengangen. Des
Weiteren werden jugendliche Themen
wie Mobbing, Gewalt, Freundschaft
und Drogen thematisiert (vgl. Kichler
2015).

Speziell im Unterrichtsfach Deutsch
konnte man zu dem Spiel nun eine Art
Spieltagebuch fuhren, in welchem die
Episoden als Kapitel verstanden
werden. Dadurch, dass es nur flnf
Kapitel gibt, sind die Aufgaben jedes
Kapitels recht umfangreich, allerdings
wird den Schilerinnen und Schilern
ein angemessener Zeitraum gegeben,
um diese zu erledigen. In dem
Spieltagebuch wird festgehalten, was
wann erlebt und welche Eindricke
gewonnen wurden. Aulderdem kdnnen
relevante Kernmomente beschrieben
oder aber etwa ein Figurenverzeichnis
erstellt und einzelne Charaktere
charakterisiert werden. Welche
Entscheidungen mussten aus welchen
Grinden widerrufen werden? Wie hat
sich das ausgewirkt? Am Ende kdnnte
basierend auf dem Spieltagebuch eine
Rezension verfasst werden. Denkbar
ist anschlieRend auch eine Uber-
tragung und Diskussion der Fahigkeit
und des Ubermenschen auf das reale
Leben. Die Schilerinnen und Schler
konnten diese Fahigkeit im Rahmen
eines Spieles nutzen, welche Vor- und
Nachteile haben sich ihnen
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erschlossen? Ist diese Allmachts-
phantasie fur das reale Leben tat-
sachlich winschenswert oder vielmehr
nachteiliger Grollenwahn? Wahrend
die Schulerinnen und Schuler ihr
Spieltagebuch bearbeiten, wird dies
begleitend im Unterricht besprochen
und reflektiert, wahlweise kann man
auch Raum fur aufgeworfene Fragen
der Ethik schaffen. Die Anwendung
eines Spieltagebuchs fordert und
fordert somit konstant das Nachdenken
uber das Gesehene und stellt sicher,
dass eine intensive Auseinander-
setzung mit Verhalten und Beweg-
griunden stattfindet. Dadurch reflek-
tieren die Schulerinnen und Schiler
nicht nur das Spiel selbst, sondern
auch ihre eigenen Entscheidungen.
Des Weiteren bietet dieses Spiel-
tagebuch den Schilerinnen und
Schulern Freiheiten bei der Gestaltung
und kann an ihre individuellen
Bedurfnisse angepasst werden. Auch
eine digitale Umsetzung des Spiel-
tagebuchs ist denkbar, sodass auch
die mediale Kompetenz Anwendung
findet.

Bei einer solchen Gestaltung des
Unterrichts werden vielfaltige Bezlge
zum Kernlehrplan der Sekundarstufe 1

an Gesamtschulen hergestellt,
hinsichtlich der Kompetenz
.~ochreiben® sind etwa folgende

Aspekte zu nennen:

» "Schreiben: Schreiben als Prozess
— Die Schilerinnen und Schiler
gestalten Schreibprozesse zuneh-
mend selbststandig (vgl. KLP 2004,
S. 27).

« ,Texte schreiben: Sie erzahlen von
Erfahrungen, Geflihlen, Meinun-
gen.” (vgl. KLP 2004, S. 28).

« ,Sie informieren Uber Sachverhalte
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[...] und beschreiben einen
Vorgang (z.B. Experiment,
Programmieren eines technischen
Gerates), einen Gegenstand (z.B.
Telefon), ein Tier oder eine Person,
aber auch Bilder (Gemalde, Foto) in
ihrem funktionalen Zusammen-
hang“ (vgl. KLP 2004, S. 28).

« ,Sie setzen sich argumentativ mit
einem neuen Sachverhalt ausein-
ander (vgl. KLP 2004, S. 29).

 ,Sie fassen literarische Texte,
Sachtexte und Medientexte inhalt-
lich zusammen® (vgl. KLP 2004, S.
29).

+ ,Sie entwickeln und beantworten
Fragen zu Texten und ihrer
Gestaltung® (vgl. KLP 2004, S. 30).

Auch hinsichtlich der Kompetenz des

Lesens sind diverse Bezlige zum

Kernlehrplan herzustellen. Bei den

Diskussionen zu den einzelnen

Kapiteln ware aullerdem folgender

Aspekte zu nennen:

+ ,Zuhdren - Die Schilerinnen und
Schuler  verfolgen  konzentriert
zusammenhangende mundliche
Darstellungen und klaren durch
Fragen ihr Verstandnis und setzen
sich kritisch mit ihnen
auseinander® (vgl. KLP 2004, S. 26).

Dies sind nur wenige der Bezlge, die
man zum Kernlehrplan der Sekun-
darstufe 1 an Gesamtschulen her-
stellen kann, wenn man sich zur
Umsetzung eines solchen Spieltage-
buchs entscheidet. Dementsprechend
ware die Anwendung dessen ohne
Probleme im Rahmen des Curriculums
zu rechtfertigen. Denkbar ware dies als
Finale einer Unterrichtsreihe zum
Thema ,Allmacht‘ oder ,Ubermensch®,
welches zwar unkonventionell ist, aber
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das Interesse der Schulerinnen und
Schuler entfachen durfte. Damit waren
auch zwei der, meiner Meinung nach,
wichtigsten Punkte fur gelungene
Bildung erflllt, einerseits das Interesse
der Schulerinnen und Schuiler und
andererseits ein hoher Anteil an
selbstverantwortlichem und selbst-
organisiertem Arbeiten und Lernen,
sodass eine Umsetzung in tatsach-
lichem Unterricht mehr als interessant
ware.
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Innovative Hochschullehre

Liebe Leserinnen und Leser,

bedingt durch strukturelle Anderungen und gesellschaftliche Forderungen vollzieht
sich derzeit ein Wandel in der Hochschullehre. Der Weg fihrt weg von Lehrveranstal-
tungen, in denen die (Lehramts-)Studierenden nur als Rezipient in Erscheinung tre-
ten und fuhrt zur Teilnahme an praxisorientierten, innovativen und forschungsbasier-
ten Interventionsseminaren.

Daher moéchten wir in unserer nachsten Ausgabe das Themenfeld der innovativen
Hochschullehre fokussieren. Beitrage aus der Perspektive der Lehrenden zu folgen-
den Unterpunkten sind herzlich willkommen:

- Welche inneruniversitaren Kooperationen in der Lehre bestehen bereits und
worin liegt der Mehrwert?

- Inwiefern eignen sich aul3eruniversitare Kooperationen und wie sieht die kon-
krete Ausgestaltung inhaltlich, methodisch und organisatorisch aus?

- Worin liegt der didaktische Mehrwert von Expertengesprachen, Diversitatsdia-
logen und Ringvorlesungen?

- Inwiefern kann die derzeitige Hochschullehre dem Ruf nach einer starkeren
Praxisorientierung gerecht werden?

- Welche Madglichkeiten der weiteren Qualifizierung werden den Studierenden
geboten?

- Wie wird das Thema ,Inklusion“ als Gegenstand in die Hochschullehre imple-
mentiert und wie sieht eine inklusionssensible Lehre aus?

- Praxissemester. Welche Gelingensfaktoren und Herausforderungen mussen
bei der Vorbereitung und Begleitung von Lehramtsstudierenden Bertcksichti-
gung finden?

- Hochschule digital: Inwiefern arbeiten Sie in Ihrer Lehre mit digitalen Medien?

Willkommen sind neben diesen Beitragen auch solche aus der Perspektive der Stu-
dierenden:

- Aus welchen Grinden nehmen Sie an Seminarformaten teil, die sich von der
klassischen Vorlesung abgrenzen?

- Welche Erfahrungen und Schliisse nehmen Sie aus solchen Veranstaltungen
mit?

- Wie muss Hochschullehre aussehen, um bestmdglich auf die spatere berufli-
che Praxis vorbereitet zu werden?

Daruliber hinaus sind Rezensionen zu aktuellen Kinderbiichern, Filmen und anderen
Medien jederzeit erwlinscht!

Beitragsvorschlage mit kurzem Abstract richten Sie bitte bis Ende Juni 2018 an
michael .klein@tu-dortmund.de

Eine Abgabe der fertigen Beitrage sollte bis Ende August 2018 erfolgen.

Bitte beachten Sie auch die inhaltlichen und formalen Vorgaben in unseren Tipps fur
Rezensionen und dem Stylesheet (http://hdl.handle.net/2003/29867).

Bitte beachten Sie auch die inhaltlichen und formalen Vorgaben in unseren Tipps flr
Rezensionen und dem Stylesheet (http://hdl.handle.net/2003/29867).
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