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LUDO LABO LITERACY

VON HANNS CHRISTIAN SCHMIDT

ABSTRACT

Was hat das Bauhaus mit Nintendo Labo und der Maker-Bewegung zu tun? Der
Text stellt eine medienpadagogische Spurensuche dar. Dabei geht er der Frage auf
den Grund, inwiefern die Materialstudien am Bauhaus — insbesondere im Vorkurs
— als Experimentierfeld verstanden wurden, um reformpadagogische Ansitze zu
erproben und weiterzuentwickeln. In diesen Prozess schreiben sich bestimmte Ide-
ale und Wertvollstellungen ein, die wir bis heute nicht nur in sogenannten Pionier-
gemeinschaften wie der Maker-Bewegung ausmachen konnen, sondern auch
zentraler Bestandteil eines Educational Game wie Nintendo Labo sind, bei dem wir
die Bestandteile der Nintendo-Spielekonsole mit Pappbausitzen einbauen sollen.
An diese Untersuchungen schlieBen sich Uberlegungen hinsichtlich einer Literalitit
des Spiel(en)s an, die hier in Grundziigen skizziert wird. Dabei treten drei Aspekte
in den Vordergrund: (1) die Absage an althergebrachte padagogische Ansitze, (2)
eine grundsatzliche Re-Evaluation der Moglichkeiten und die radikale Vereinfa-
chung des kiinstlerischen Materials sowie (3) ein experimenteller, spielerischer Zu-
gang, der explizit einen konstruierenden Charakter aufweist.

EINLEITUNG

Ich méchte, dass sie jetzt die Zeitungen zur Hand nehmen und mehr
daraus machen, als es im Augenblick ist. Ich mochte auch, dass sie das
Material respektieren, es sinnvoll gestalten. Wenn sie das ohne Hilfs-
mittel wie Schere oder Leim schaffen, umso besser. !

Josef Albers war kein Freund von Collagen. Laut einer vom Bauhaus-Archiv be-
zeugten Anekdote soll Albers mit einem Stapel Zeitungen in der Hand zum legen-
daren »Vorkurs« des Bauhauses erschienen sein, ihn auf den Tisch gelegt und seine
Studierenden dazu aufgefordert haben, das Papier neu zu gestalten. Schenkt man
der Episode Glauben, dann reagierte Albers auf simtliche bildliche Arbeiten, die
dabei entstanden, geradezu ablehnend. Interessant wurde es fiir ihn erst, als die
Zeitungen sich durch elaborierte Faltungen zu raumgreifenden Skulpturen aus Pa-
pier entwickelten. Das auf den ersten Blick einfache Material wurde auf diese Weise

| Albers zitiert nach Neumann: Bauhaus und Bauhausler.



nicht nur respektiert, es wurde durch das Ausschopfen seines Potentials geradezu
in neue raumliche Spharen beférdert.

Auch das Material, auf dem Nintendo Labo basiert, notigt der spielenden Per-
son einen gewissen Respekt ab. Neben dem Software-Modul fiir die Switch-Kon-
sole, das ungefahr so grol3 wie eine Briefmarke ist, bekommen wir es hier mit einer
Ansammlung von mehreren iiberdimensionalen Bastelb6gen zu tun, die von uns
ausgestanzt, gefalzt und ineinandergesteckt werden wollen (siehe Abb. I).
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Abbildung |: Zusammenbau eines Labo-Bausatzes (Verwendet unter CCO, Tinh
té Photo).

Das sogenannte Multipack, mit dem Nintendo Labo im April 2018 auf den Markt
gebracht wurde, enthilt fiinf solcher Bausitze: ein Haus, eine Angel, ein Klavier und
ein ferngesteuertes Auto (das eher an einen Roboter-Kéifer bzw. einen Bristle Bot
erinnert). Nach jedem Bastelvorgang werden die Switch und ihre Peripheriegerite
in die Konstruktion aus Pappe gesteckt, um das Modell gewissermaB3en zum Leben
zu erwecken. Auf diese Weise entsteht aus einer uniiberschaubaren Anzahl an klei-
nen gefalteten Kastchen und ineinanderzuschiebenden Steckern nicht nur ein phy-
sisch greifbares und bespielbares Objekt, sondern auch ein Ubergang vom
materiellen Spiel zu einem digitalen Spiel.

Dieser Ubergang ist aber keineswegs nahtlos: Vielmehr handelt es sich bei der
physisch existierenden Naht, welche die analoge Materialitdt und digitale Immate-
rialitdit zusammenhalt, um ein wesentliches, die Spielerfahrung konstituierendes
Element. Ein Beispiel fiir eine solche Naht stellt etwa der physische Nylonfaden
dar, der aus der von uns gebastelten Angelrute (Abb. 2) fiihrt: Sie gleitet in das
Pappgehduse, das den Screen des Switch-Tablets einfasst, hinein und wird auf dem
Bildschirm durch ein virtuelles Pendant fortgesetzt, das auf die Bewegungen der
tatsachlichen Schnur lberraschend prazise reagiert. Auf diese Weise entsteht vor
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unseren Augen (und in unseren Handen) ein recht simples Angelspiel, das uns zum
Ausprobieren und zum Fangen digitaler Fische auffordert.

Abbildung 2: Gebrauch der Labo-Angel (Verwendet unter CCO, Tinh té Photo).

Dieser Aufsatz versucht, mit dem Spielmaterial von Nintendo Labo eine asthetische
Idee, die von der legendaren »hochschule fiir gestaltung« Bauhaus geradezu exemp-
larisch formuliert wurde, ein Stiick weit kulturhistorisch nachzuzeichnen. Er stellt
zugleich eine medienpidagogische Spurensuche dar,? die bis in die Gegenwart
fihrt: Neben dem oben angesprochenen Respekt fiir das Material scheinen sich
auch in den Pappbodgen von Nintendo Labo bestimmte kiinstlerische Leitprinzipien
zu manifestieren, die wiederum eine gesellschaftspolitische Funktion entfalten kon-
nen. Diese betreffen vor allem Lern- und Bildungsaspekte, die auf eine praktische,
spielerische Form der Selbstbestimmung abzielen und den Menschen — mit Begrif-
fen der Reformpidagogik3 ausgedriickt — »zu einem lernenden und denkenden We-
sen«* machen kénnten. Damit ist die Vorstellung verbunden, dass erst durch die

2 Diese Spurensuche basiert in wesentlichen Teilen auf den sorgfiltig ausgewahliten
Exponaten der Ausstellung BAU [SPIEL] HAUS, die vom 22.03. bis zum 16.06.2019 im
Neuen Museum in Niirnberg stattfand und von Prof. Dr. Thomas Hensel und Prof. Dr.
Robert Eikmeyer kuratiert wurde — den beiden Kuratoren gilt mein herzlicher Dank fiir
ihre Arbeit, der ich die Idee zu diesem Text verdanke.

3  Vgl. Rohrs: Die Reformpadagogik, S. 23. Rohrs unterteilt das Wirken der
Reformpiadagogik in verschiedene Phasen: von 1890 bis ca. 1912 sieht er die »erste Phase
[...] der Kritik der alten Schule«, ca. 1912-1924 als Phase in der »einzelne
Reformversuche aus ihrer Isolierung heraustreten und in der Diskussion das Gemeinsame
in ihrer padagogischen Grundeinstellung entdecken« und 1924-1933 als Phase der
theoretischen Klarung und Aufbereitung des »Ertrags« fiir die »padagogische
Breitenarbeit«.

4  Ebd.



Abkehr von eingefahrenen Lehr- und Lernroutinen und das Experimentieren mit
ganzlich neuen Unterrichtsmethoden der Grundstein fiir ein ganzheitliches gesell-
schaftliches Umdenken gesetzt werden konnte, das den Anforderungen der jewei-
ligen Zeit angemessen ist. Dies bildet sich auch unmittelbar in der Konzeption des
Bauhauses ab:

Die Verantwortung des Bauhauses besteht darin, Menschen heranzu-
bilden, die die Welt, in der sie leben, erkennen und die aus der Verbin-
dung ihrer Erkenntnisse und ihres erworbenen Koénnens heraus
typische, diese Welt versinnbildlichende Formen ersinnen und gestal-
ten.>

Die vom Bauhaus postulierten Grundgedanken erleben seit einigen Jahren eine ge-
wisse Konjunktur, die sich in bestimmten Arbeitsbereichen fortsetzt — wie etwa in
der sogenannten Kreativwirtschaft und den Auswiichsen des »spitmodernen as-
thetischen Kapitalismus«,® wo der Leitspruch des Bauhaus-Meisters Johannes Itten
»Spiel wird Fest — Fest wird Arbeit — Arbeit wird Spiel«” durch das Motto »Work
Hard — Play Hard« unterminiert wird. Bauhaus-Prinzipien finden sich aber auch im
Kern einer gesellschaftlichen »Pioniergemeinschaft«,8 an die Labo mit seinem Kon-
zept direkt anzukniipfen scheint: der Maker-Bewegung.? Durch Making schlieBt
sich eine Klammer von Handwerk und Kunst, Bauhaus und experimentellem Spiel,
und schlieBlich vom Prozess des Selbermachens und Nintendo Labo. Dass dieser
Ansatz iiber Umwege sowohl beim Bauhaus, beim Maker Movement als auch bei
Nintendo Labo immer wieder zu einer Kommerzialisierung und Kommodifikation
fihrt, entbehrt aber keineswegs einer gewissen Ironie, auf die am Ende noch einmal
zuriickzukommen sein wird.

I.  PAPIERFALTEND ZU EINER BESSEREN WELT: DER VORKURS UND
SPIELERISCHE GESTALTUNG AM BAUHAUS

Ohne die Beriicksichtigung eines grundlegenden gesellschaftlichen Orientierungs-
bedarfs der entsprechenden Epochen ware die hier versuchte medienpadagogische
Spurensuche kaum denkbar. Dies betrifft nicht nur die Geschichte des Bauhauses,
von der viele Schriften betonen, dass das Bediirfnis nach Orientierung nach der
Katastrophe des Ersten Weltkriegs und dem Zusammenbruch des Kaiserreichs vor
der Weimarer Republik zunehmend spiirbar wurde. Es betrifft aber ebenso (wenn

Gropius, z.n. Friedewald: Bauhaus.

Eikmeyer u.a.: BAU [SPIEL] HAUS, S. 3.

Itten/Rotzler: Johannes Itten., S. 69.

Hepp: »What Makes a Maker?«.

Gershenfeld: Fab; Anderson: Makers; Hatch: The Maker Movement Manifesto.
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auch aus véllig anderen Griinden) unsere Gegenwart, die oft als postdigital !0 be-
schrieben wird — und in der immer wieder zahlreiche Fragen nach der Bedeutung
und dem angemessenen Umgang mit neuen Informationstechnologien aufgeworfen
werden. Als ein Bezugspunkt wire dabei etwa die offentlichkeitswirksame
Dagstuhl-Erklarung zu nennen, die 2016 von der Gesellschaft fiir Informatik verab-
schiedet wurde. In diesem politischen Appell ist zu lesen, dass sich die

Kernaufgaben der Allgemeinbildung wie Férderung von Verantwor-
tungsbewusstsein, Urteilsfahigkeit, Kreativitit, Selbstbestimmtheit,
Partizipation und Befahigung zur Teilnahme am Arbeitsleben unter den
veranderten Bedingungen [der Digitalisierung] neu [stellen]. Fiir die Be-
waltigung dieser Aufgaben miissen Inhalte und Kompetenzen der Infor-
matik und Medienbildung verkniipft und verpflichtend im Curriculum
aller Schulformen verankert werden. !'!

Wo also im aktuellen — gesellschaftspolitischen sowie im medienwissenschaftlichen
— Diskurs mediale Neuformationen und Digitalisierungsphanomene direkt an Bil-
dungsfragen geknlpft werden, da schreibt etwa Herzogenrath, dass sich in den
1920ern »die meisten Intellektuellen eine grundsitzliche Wandlung [erhofften]«
und »die Kiinstler die Zeit fiir die Realisierung neuer Ideen [sahen]«.!2

Diese Aufbruchstimmung mischt sich damals wie heute mit padagogischen Re-
formgedanken, die Ende des 19. und im friihen 20. Jahrhundert in Deutschland vor
allem durch einflussreiche Padagoglnnen wie Pestalozzi, Frobel und Montessori for-
muliert wurden. Sie beinhalteten auch eine Absage an etablierte Vorstellungen dar-
Uber, wie junge Menschen, die fir die Gestaltung des alltiglichen Lebens
verantwortlich waren, ausgebildet werden sollten. Wahrend die Ideale einer sol-
chen Ausbildung in Gropius’ Bauhaus-Manifest von 1919 deutlich zutage treten,!3
so lasst sich die konkrete Umsetzung dieser neuen Lehrformen durch die bereits
oben angesprochenen Vorkurse zeigen, die »bis heute zu den wichtigsten Innova-
tionen in Gropius’ Lehrstruktur des Bauhauses«!4 zihlen.

Der Vorkurs wurde maBgeblich vom Schweizer Kiinstler Johannes Itten ge-
staltet. Itten war nicht nur Maler und Kunsttheoretiker, sondern lieB als ehemaliger
Schullehrer viele reformpadagogische Ansitze in sein Lehrkonzept einflieBen. Laut

10 Berry/Dieter: Postdigital Aesthetics.
Il Brinda u.a.: »Dagstuhl-Erklarung: Bildung in der digitalen vernetzten Welt«.
12 Herzogenrath: Bauhaus Utopien, S. 19.

13 Nach dem programmatischen Satz »das Endziel aller kiinstlerischen Tatigkeiten ist der
Baul« betont Gropius in dem kurzen Dokument die Wichtigkeit der Uberwindung der
»selbstgentigsamen Eigenheiten« der Architekten, Maler und Bildhauer und eine daraus
zu verfolgende Vereinigung der Kiinste; die Riickkehr zum Handwerk sowie die
Abschaffung von »klassentrennenden AnmaBungen« zwischen Kinstlern und
Handwerkern, um »den neuen Bau der Zukunft« zu erschaffen, der als »kristallenes
Sinnbild eines neuen kommenden Glaubens« fungieren sollte.

14 Droste: Bauhaus.



Herzogenrath ging es Itten dabei darum, »den Studierenden alle bisher erlernten
Kunstfertigkeiten auszutreiben, sie ins Chaos zu stiirzen, [um] die Grundlage einer
neuen Ordnung zu schaffen. Das spielerische Element sollte die Tradition erset-
zen.«!5 Dieser Vorkurs war fiir alle jungen Studierenden verpflichtend, und nur wer
ihn bestand, konnte am Bauhaus weiterstudieren. Itten ging es dabei aber nicht nur
um die »Reinigung der Studierenden von den Schlacken formaler Konventionen und
tradierter, akademisch eingefahrener dsthetischer Vorstellungen und Praktikenc, 16
sondern auch um eine Neubewertung und um einen spielerischen Zugang zum
kinstlerischen Material, bei dem offenbar keine Tabus existierten. Exkursionen zu
Miillhalden und Schrottplatzen waren an der Tagesordnung — hier wurden aus ob-
jets trouvés und unkonventionellen Materialien experimentelle Assemblagen, Colla-
gen und Skulpturen errichtet. 7 1931 erinnert sich der Bauhaus-Student Hans
KeBler:

man lernt wieder wie ein kind zu spielen, man lernt, eigenschaften aus
einem stoff herauszuholen, die man bisher noch nicht kannte — nichts
anderes tut ja der erfinder ... und um dieses stoffliche darzustellen ist
alles erlaubt: meinetwegen benutzt die ausscheidungen! nur eines ist
verboten: doof sein [sic!].!8

Nachdem Itten 1923 nach langeren Konflikten mit Gropius das Bauhaus verlieB,
tibernahm der ungarische Maler und Fotograf Laszl6 Moholy-Nagy die Leitung des
Vorkurses. Im Gegensatz zu seinem Vorganger, der eine naturverbundene, spiritu-
elle und teilweise okkulte Neigung in seine Lehre einflieBen lieB,!? stand Moholy-
Nagy insbesondere auch maschinellen und technischen Vorgangen durchweg posi-
tiv gegeniiber. Er verfolgte dabei das Ziel, »den Studierenden durch eigenes expe-
rimentelles Tun (Prinzip >learning by doing<) Einsichten in gestalterische
Elementarkategorien [...] und [...] ein grundlegendes Verstandnis fiir die Eigen-
schaften und das charakteristische Verhalten unterschiedlicher Materialien zu ver-
mitteln.«29 Wihrend Itten mit seinen Studierenden illustre skulpturale Bauten aus
einem eklektischen Materialmix konstruierte, war Moholy-Nagys Ansatz auch for-
malistischer und minimalistischer — dies duBert sich nicht nur in seinen auf das Not-
wendige reduzierten und filigranen Gewichtsstudien und den von ihm >objektiv<
festgelegten begrifflichen Unterscheidungen wie etwa »Struktur (innerer Gefiige-
aufbau), Textur (Epidermis natiirlich) und Faktur (Epidermis kiinstlich)«,2! sondern

I5 Herzogenrath: Bauhaus Utopien.

16  Wick: »Dreimal Vorkurs: Itten, Moholy-Nagy, Albers«.
17  Friedewald: Bauhaus.

18 Ebd,S. I9.

19 Ebd, S. 36.

20  Wick: »Dreimal Vorkurs: Itten, Moholy-Nagy, Albers«.
21 Ebd.



auch in der Wahl von vermeintlich einfachen Stoffen — wie etwa Papier oder Kar-
ton.

Der eingangs zitierte Josef Albers setzte als dritter und letzter Vorkurs-Lehrer
am Bauhaus den minimalistischen Materialansatz konsequent fort. Er baute dabei
viele padagogische Ideen weiter aus, die durch Itten und Moholy-Nagy bereits vor-
geprigt waren. Ahnlich wie bei Moholy-Nagy propagierte er »ein Erziehungskon-
zept, das man auf die knappe Formel s>Lernen durch Erfahrung« bringen kann«22 und
forcierte kreative Materiallibungen mit Papier. So beschreibt Albers 1924:

Beispiel: Papier wird drauBen (in Handwerk und Industrie) meist lie-
gend und flach und geklebt verwendet, eine Seite des Papiers verliert
dabei meist ihren Ausdruck, die Kante wird fast nie genutzt. Das ist uns
AnlaB3, Papier stehend, uneben, plastisch bewegt, beiderseitig und kan-
tenbetont auszunutzen. Anstatt zu kleben werden wir es binden, ste-
cken, nahen, nieten, also anders befestigen und es auf seine Leistung
bei Zug- und Druckbeanspruchung untersuchen. Die Materialbehand-
lung geschieht also mit Absicht anders als drauBen, [...] [und zwar] um
nicht nachzuahmen, sondern um selbst zu suchen und selbsttitig finden
zu lernen — das konstruktive Denken.23

Das »konstruktive Denken« — nicht unahnlich zu dem, was viele Jahre spater vom
Padagogen und Mathematiker Seymour Papert als Konstruktionismus bezeichnet
wird — stellt dabei einen Kerngedanken der Bauhaus-Lehre dar. Mit Papert lieBe
sich an dieser Stelle sagen, dass die tatsdachliche Konstruktionstitigkeit somit auch
Vorstellungen und Modelle im Geiste der Lernerlnnen entstehen ldsst, mit denen
gleichermal3en mentale Konstruktionen gebaut, repariert und »ausgebessert< wer-
den konnen. Das Papier bei Albers wird daher tatsdchlich nicht so sehr zu einer
Collage, sondern eher zu einer Bricolage — Papert entleiht sich hier einen Kernge-
danken von Lévi-Strauss — und »die wichtigsten Grundsatze von Bricolage als einer
Methodik fiir geistige Aktivitit sind: Nehmen, was man hat, improvisieren, sich be-
helfen.«24 Albers ging es dabei aber nicht nur um eine >praktischere« Form des Un-
terrichts, sondern um nichts weniger als darum, einen Beitrag zu einer besseren
Welt zu leisten; einer Welt, in der keine Lehrinhalte blind auswendig gelernt und in
Examenspriifungen »erbrochen« werden, sondern in der Neues »erschaffen« und
Altes nicht mehr bloB »geschoben« werde.2> Der Akt der Papierfaltung kann damit
nicht nur als eine kreative Beschrankung auf ein simples Material verstanden wer-
den, in der durch vermeintlich einfache Handgriffe duBerst komplexe und elabo-
rierte Arrangements hervorgebracht werden kénnen. Die Papierfaltung stellt einen

22 Ebd.
23  Albers, Josef: »Historisch oder Jetzig«, S. 171, z.n. Wick, Ebd.

24  Papert: Revolution des Lernens. S. 159, z.n. Fiitterer/Jonas: My Video Game: Konstruk-
tionistisches Erfahrungslernen in der Schule, S. 239.

25 Vgl. Albers, Josef: »Historisch oder Jetzig«, S. 171, z.n. Wick, o.A.



Akt der Manipulation des dreidimensionalen Raums dar, dem bereits Friedrich Fro-
bel — der Erfinder des Kindergartens und héchstwahrscheinlich ein entscheidender
Impulsgeber fiir die Lehre am Bauhaus — in seinen Konzepten zu den padagogischen
Spielgaben eine hohe Bedeutung beigemessen hatte. Er ist damit gleichsam ein sym-
bolischer Akt, mit dem ein vermeintlich spielerischer Prozess als Mittel zum Zweck
ernst genommen wird, um aktiv an der Gestaltung der Gesellschaft mitzuwirken.

Zusammengefasst verdeutlichen diese Schlaglichter auf die Konzipierung des
Vorkurses drei Dinge: (1) eine Absage an althergebrachte padagogische Ansitze,
(2) eine grundsitzliche Re-Evaluation der Moglichkeiten und die radikale Vereinfa-
chung des kiinstlerischen Materials sowie (3) einen experimentellen, spielerischen
Zugang, der explizit einen konstruierenden Charakter aufweist. Michael Sieben-
brodt notiert deshalb, dass »das Bauhaus damit zur ersten staatlichen Hochschule
[wird], in der bereits ab 1919 kreatives Spielen/Kreativititstraining und Teamwork
zum pidagogischen Programm und zur Studienrealitit werden.«26 Dieser spieleri-
sche Impuls lasst sich in der Geschichte des Bauhauses durch einen Blick auf das
tatsachlich entworfene Spielzeug weiterverfolgen, mit dem etwa Alma Siedhoff-
Buscher Beriihmtheit erlangte; auch lieBe sich eine solche Traditionslinie mit der
Geschichte der Baukasten fortschreiben, die beispielsweise Lionel Feiniger fiir
seine Kinder privat anfertigte und die sich kunsthistorisch durchaus als »des Archi-
tekten liebstes Spiel«27 begreifen lassen — und die wiederum in direkter Ahnenlinie
zu Lego-Steinen fiihren. Es sind jedoch nicht nur Bausteine, Schiffbaukasten, mo-
dulierbare Kinderzimmer und Puppenhduser, auf die das Bauhaus einen pragenden
Einfluss hatte (und noch immer hat). Der Einfluss findet sich vielmehr auch in aktu-
ellen Entwicklungen der (Computer-)Spielkultur, der sich beispielsweise in unge-
wohnlichen Produkten wie Nintendo Labo manifestiert — wobei jedoch noch ein
anderes kulturelles Phanomen beleuchtet werden muss.

2. DESSAU, MEXIKO UND ZURUCK: MAKING UND MEDIENPADAGOGIK

Die studierte Juristin und Kiinstlerin Amor Munoz entwickelte im mexikanischen
Bundesstaat Yucatan das Projekt Yuca_Tech: Energy by Hand — eine Art »community
technology lab«, in dem traditionelles Kunsthandwerk mit den Prinzipien der Ma-
ker-Bewegung auf der Ebene des Blirgerengagements verbunden wird. Wirtschaft-
liche und soziale Entwicklungen stehen dabei ebenso im Vordergrund wie die
Beforderung der Erkenntnis, dass jeder Mensch dazu in der Lage ist, auf einfache
Art und Weise Technologien zu entwickeln, ohne erst jahrelang formale Lehrinsti-
tutionen durchlaufen zu missen. In Munoz’ Projekt werden indigene Werkstoffe —
wie etwa getrocknete Agavenblatter — von ehemaligen Naherinnen einer Textilfab-
rik dazu verwendet, Sonnenhiite und Sandalen mit Solarpanelen, Akkus und LEDs

26 Siebenbrodt: Alma Siedhoff-Buscher.
27 Noell: Des Architekten liebstes Spiel: Baukunst aus dem Baukasten.



auszustatten. Das Ergebnis sind >smarte« Textilien, die in den infrastrukturell be-
nachteiligten Maya-Gebieten Yucatans eine lebenswichtige Ressource erzeugen:
elektrisches Licht auf der Grundlage erneuerbarer Energien.

Dieses Projekt steht im Zeichen von Zusammenarbeit und Partizipa-
tion. Die Absicht dahinter war auch, das traditionelle Kunsthandwerk
mit dem Do-it-Yourself-Spirit zu verbinden, mit der Maker-Bewegung,
und das Kunsthandwerk und die Technologie einander naher zu brin-
gen.28

Ein wichtiger Ausgangspunkt fiir Mufoz sind dabei die Arbeiten von Anni Albers,
Josef Albers’ Ehefrau, die mit ihm nach der SchlieBung des Bauhauses am Black
Mountain College in North Carolina unterrichtete und auf ihren Reisen damit be-
gann, sich fiir die traditionellen Webtechniken in Mittel- und Lateinamerika zu in-
teressieren. Mufoz sieht in ihrem Schaffen eine Parallele zu ihrer eigenen Arbeit.
Am Black Mountain College musste

[Anni Albers] mit den Gegebenheiten vor Ort klarkommen. Es gab
nicht besonders viele Materialien. Da hat sie angefangen, natiirliche Ma-
terialien zu verwenden. Weidegras, Straucher, Eukalyptus, Jute... Sie
hat sie mit industriellen Materialien verwoben. So wie wir bei
Yuca_Tech. [...] Das Bauhaus ist in vielen Teilen Lateinamerikas pra-
sent. Es gibt eine starke Verbindung. Und hier, in dieser kleinen Utopie,
in diesen kleinen Experimenten, sieht man das. Wenn auch auf einer
kleinen Skala. Aber das ist es doch, worum es bei der Griindung des
Bauhauses ging.2?

Das sogenannte »Maker Movement« zeichnet sich laut dem Publizisten Chris An-
derson durch drei wesentliche Eigenschaften aus: die Verwendung von moderner
Hard- und Software, um selbststandig mittels privater Fabrikation Produkte zu ge-
stalten und eigene Prototypen herzustellen; den Hang zum Teilen in Online-Com-
munities; sowie das Verwenden von standardisierten Dateitypen, welche die
Produktion und Skalierung der Prototypen radikal vereinfachen.30 Anderson be-
greift dabei die Entstehung und Verbreitung der typischen Maker-Werkzeuge — 3D-
Drucker, Lasercutter und Mikro-Controller — als Chance, um den Geist der Do-it-
Yourself-Bewegung in die Sphére des Unternehmertums zu beférdern. In seinem
Buch entwickelt er damit nichts weniger als die Idee einer globalen wirtschaftspo-
litischen Neuentwicklung, die in seinem letzten Kapitel »The West May Rise
Again«3! nochmals unterstrichen wird.

28 Munoz, in: Ranke: bauhausWORLD 3/3: Die Utopie — 100 Jahre Bauhaus.
29 Ebd.

30 Anderson: Makers.

31 Ebd,S.231.



Das Projekt Yuca_Tech von Munoz zeigt aber deutlich, dass Andersons Vision
des Makings auch ganz andere ideologische Implikationen haben kann. Im Falle der
Naherinnen von Yucatan bedeutet Making nicht so sehr die Renaissance, als viel-
mehr die Unabhangigkeit von groBen Unternehmen, die sich durch einfache For-
men infrastruktureller und kommunaler Autonomie duBert. Making schlagt damit
auch eine Briicke zwischen dem gesellschaftlich-utopischen Ideal des Bauhauses
und dem emanzipatorischen Potenzial des Maker-Movement: Beide Bewegungen
appropriieren nicht nur einfache und industrielle Materialien und versuchen, das
tagliche Leben durch kreative Designentwiirfe zu verbessern; sie teilen sich auch
bestimmte politische Ideale, was etwa von Andrea Baier et al. auf die knappe For-
mel »Die Welt reparieren«32 in ihrem gleichnamigen Sammelband gebracht wird.

Welche ideologischen Zuschreibungen Making tatsachlich erfahrt, bleibt dabei
ein Aushandlungsprozess zwischen den Akteuren. Aber dass Making eine signifi-
kante padagogische Bedeutung hat, lasst sich bei einem Durchblick der Sekundarli-
teratur kaum abstreiten. So schreibt Neil Gershenfeld, der in seinem MIT-Seminar
»How to Make Almost Anything« 2001 einen der ersten Making-Kurse tiberhaupt
anbot, dass er nicht so sehr von der Lernbereitschaft seiner Studierenden, sondern
vor allem von ihren Bediirfnissen und den Motivationen iiberrascht war:

Virtually no one was doing this for research. Instead, they were moti-
vated by the desire to make things they’d always wanted, but that didn’t
exist. These ranged from practical (an alarm clock that needs to be
wrestled into turning off), to fanciful (a Web browser for parrots), to
profoundly quirky (a portable personal space for screaming). Their in-
spiration wasn’t professional; it was personal. The goal was not to pub-
lish a paper, or file a patent, or market a product. Rather, their
motivation was their own pleasure in making and using their inven-
tions.33

Anders als im Bauhaus-Vorkurs, in dem althergebrachte Vorstellungen lber die
kiinstlerischen und handwerklichen Méglichkeiten eines vermeintlich simplen Ma-
terials wie Papier miihsam in den Képfen der Studierenden liberwunden werden
wollten, brannten Gershenfelds Studierende férmlich darauf, sich mit den neuen
Méoglichkeiten von vermeintlich bekannten Materialien — einfachen, aber nun selbst-
programmierbaren Elektronikteilen — auszutoben. lhre Triebfeder stellte dabei ein
Bediirfnis nach persénlichem Ausdruck in den alltaglichen Objekten ihres Alltags
dar; ein Wunsch nach Individualitdt statt Konformitat. Die drei oben hervorgeho-
benen Charakteristika des Vorkurses — die Absage an friihere padagogische An-
satze, die Re-Evaluation der Moglichkeiten und die Vereinfachung des Materials

32 Baier u.a.: Die Welt reparieren. Open Source und Selbermachen als postkapitalistische
Praxis.

33 Gershenfeld: Fab.



sowie ein experimenteller, spielerischer und konstruierender Zugang — bleiben da-
bei allerdings bestehen. Zugespitzt formuliert lieBe sich auch sagen: »Der neue
Menschc, der in den 20er Jahren des 20. Jahrhunderts am Bauhaus durch die Vor-
zlige der seriellen Fabrikation und funktionale Formensprache zur Bliite gebracht
werden sollte, ist in den ersten Jahren des 21. Jahrhunderts auch wieder ein spie-
lender Mensch, eine Art Homo Ludens 2.0,34 der sich konstruktiv und experimen-
tell Zugange zu Bereichen verschafft, die ihm normalerweise nicht zuganglich sind.

Dies duBert sich laut Gershenfeld in einer ganz neuen Form des Wahrneh-
mungs- und Ausdruckvermogens — einer Literalitdt, die eben nicht >nur< kiinstle-
risch, wissenschaftlich oder handwerklich ist, sondern diese Trennung in bester
Bauhaus-Manier liberwindet:

| began to realize that these students were doing much more than tak-
ing a class; they were inventing a new physical notion of literacy. The
common understanding of literacy« has narrowed down to reading and
writing, but when the term emerged in the Renaissance it had a much
broader meaning as a mastery of the available means of expression.
However, physical fabrication was thrown out as an silliberal art«, pur-
sued for mere commercial gain. These students were correcting a his-
torical error, using millions of dollars’ worth of machinery for
technological expression every bit as eloquent as a sonnet or a paint-
ing.35

Wenn das kiinstlerische Herstellen von (technischen) Dingen tatsachlich auch eine
spielerische Form der Literalitat im weitesten Sinne voraussetzt — eine »mastery of
the available means of expression« — dann bedarf es nicht zuletzt auch eines Ortes,
in dem diese Literalitdt gelernt und ausgebaut wird. Wo die Medienpadagoginnen
Henrike Boy und Gerda Sieben eine Formalisierung durch Workshops als wiin-
schenswert erachten, 3¢ kann gleichermaBen attestiert werden, dass eine solche Li-
teralitdt auch durch einen Prozess spielerischen Lernens von einer ganz anderen
Instanz angestoBBen werden konnte.

3. SPIELEND LERNEN, LERNEN UBER SPIELE: NINTENDO LABO UND EINE
LITERALITAT DES SPIEL(EN)S

To go ahead and share my impressions up front: | think that Nintendo
Labo beats the pants off of something like Maths Blaster [sic!]. | grew up
during an edutainment boom that had my school equipped with Maths
Blaster [sic!], Carmen Sandiego and Oregon Trail. And while | can't confi-

34 Raessens: Homo Ludens 2.0.
35 Gershenfeld: Fab.
36 Boy/Sieben: Kunst & Kabel.



dently testify that those games managed to educate me about their sub-
ject material | candidly say that they sure did get me used to using com-
puters.37

Der Journalist und YouTuber George Weidman ist sichtlich beeindruckt von Nin-
tendo Labo. Der Grund dafiir besteht darin, dass er hier nicht nur eine didaktisch
sinnvolle Fortsetzung sogenannter Educational Games wie das angesprochene
Math Blaster am Werk sieht, sondern vor allem, weil hier seiner Ansicht nach basale
Funktionsweisen von geschlossenen Systemen gelernt werden kénnen — und zwar
durch ein denkbar einfaches Material wie Pappe. Weidmans Video ist fiir das
Thema dieses Aufsatzes aber gerade deshalb besonders aufschlussreich, weil es
eben kein typisches Review darstellt. Stattdessen zieht Weidman mit Nintendo Labo
eine direkte historische Linie zu padagogischen Spielzeugen, oder genauer gesagt:
zu den Frobel-Gaben, die bereits oben kurz erwihnt wurden.

Laut Claudia Marquart zielen diese Spielmaterialien darauf ab, abstrakte For-
men auf sinnliche Art und Weise zu vermitteln — durch »Spielgaben« wie Zylinder,
Kugeln und Wiirfel, die in fest geregelter Abfolge in bestimmten Abschnitten der
kindlichen Entwicklung zum Spielen gereicht werden sollen. Der gelernte Kristallo-
graph Frobel, der es gewohnt war, statt auf duBere Formen auf innere Zusammen-
setzungen zu achten, entwarf damit ein System, in dem bestimmte Naturgesetze
und bestimmte Materialeigenschaften intuitiv verstandlich gemacht werden sollten.
Auf diese Weise wird eine rotierende Holzkugel an einer Schnur zu einer lllustra-
tion fiir Flieh- und Rotationskriéfte. »Das System aufeinander aufbauender >Spielga-
ben« hebt sich vor allem durch die reduzierte Form und die liberschaubare Anzahl
an Elementen von den damaligen Baukasten ab«, schreibt Marquart — und betont,
dass »die harmonische Beziehung zum Ganzen durch Teilung und Kombination ge-
lehrt werden sollte.«38 Dies wird auch insbesondere an Frébels padagogischer »An-
leitung zum Papierfalten«3? deutlich, die im Sinne dieses Aufsatzes in Nintendo Labo
geradezu unweigerlich eine Fortsetzung findet. Weidman notiert tiber den Zusam-
menhang zwischen den Frobel-Gaben und Nintendo Labo weiterhin:

No instructions were supposed to be included, just simple enough
pieces to get kids discovering how the toys work on their own. Like-
wise, Nintendo Labo has kids punching out basic sheets of basic shapes
that gradually turn into complicated moving interactable 3-dimensional
in real life objects with weight and texture and moving parts that all
make a brilliant kind of sense that you learn as you snap it all together.
Even as an adult the steps where all these strange looking pieces finally

37 Weidman: Nintendo Labo and Theories of Edutainment.
38 Marquardt: Begleitheft BAU [SPIEL] HAUS, 22. Marz bis 16. Juni 2019.
39 Frobel: »Kinderbeschiftigung. Anleitung zum Papierfalten.



come together to look like something that’s on the cover of the box
triggers a >Oh, so that’s how it works!40

Damit scheint Nintendo Labo eben nicht nur ein Baukasten fiir angehende MakerlIn-
nen zu sein (»Make it your own! — Mach’ dein eigenes Ding draus!« steht im GroB-
format auf der Schachtel), sondern gleichsam auch ein Baukasten, der bestimmte
technische Prozesse durch das Medium des Computerspiels lehrt. Dabei steht frei-
lich die Frage im Raum, ob Nintendo Labo tatsachlich eine eine spielerische Literali-
tat bzw. eine Literalitdt des Spiel(en)s beférdert.

Terminologisch ware ein solches Urteil zu vorschnell. So stellt etwa José Zagal
gleich zu Beginn seiner Untersuchung »Ludoliteracy« heraus, dass eine solche Lite-
ralitit mindestens als mehrdimensional aufgefasst werden muss, um ihr gerecht zu
werden. Somit konzentriert sich Zagal folgerichtig auch nur auf einen Teilaspekt
einer Ludoliteracy, den er dann wiederum in kleinere Komponenten aufbricht: der
Fahigkeit »to understand meanings with respect to games.« 4! Eine solche Befihi-
gung, die Bedeutung(en) von Spielen zu begreifen, wird von Zagal entlang von vier
Achsen unterteilt: (1) Games in ihrem kulturellen Kontext (etwa als Adaptionen von
asthetischen und narrativen Topoi), (2) Games im Kontext mit anderen Spielen
(etwa, inwiefern klassische »Kriegsspiele« oder Pen-&-Paper-Rollenspiele als Vor-
laufer digitaler Spiele fungieren), (3) Games im Kontext des Status Quo der Technik
und wie diese das Spielerlebnis pradeterminiert und rahmt (grafische Beschrankun-
gen, komplexe oder weniger komplexe Interfaces) sowie (4) Games im Zusam-
menhang mit ihren Spielmechaniken (etwa die stetige Progression durch die
Kombination neuer Items in einem Spiel der Zelda-Serie).42

Von der Einlibung einer solchen »Ludoliteracy« zu sprechen, erscheint dem-
nach bei Nintendo Labo als nicht sonderlich passend. Viel eher misste der Begriff
im Sinne Gershenfelds weniger als eine Literalitdt des (digitalen) Spiels, sondern als
eine konstruktionistische, spielerische Literalitit verstanden werden. Eine solche
Literalitdt bestiinde in der Fahigkeit, technische Vorgange offenzulegen, ihre syste-
matischen Zusammenhange nachzuvollziehen und spielerisch manipulieren zu kon-
nen. Da es bei den Nintendo Labo-Bausitzen vorrangig um die Konstruktion
vordesigneter Modelle geht, scheint es den Ansétzen Frobels und des Vorkurses im
Bauhaus jedoch zunichst diametral entgegen zu liegen. Ein typischer Konstrukti-
onsvorgang bei Nintendo Labo lauft auf den ersten Blick wie die simpelste und ein-
gangigste lkea-Bauanleitung ab, die man sich vorstellen kann (mitsamt interaktiver,
von Funk-Melodien unterlegter 3D-Animationen, die sich nicht nur pausieren, zu-
riickspulen und beschleunigen, sondern auch rotieren lassen). Jedoch biiBen gerade
die Modi des Spiels, die sich nach der Konstruktion der ersten Modelle freischalten

40 Ebd.
41 Zagal: Ludoliteracy: Defining Understanding and Supporting Games Education.
42 Ebd.



lassen, nichts an der Komplexitat ein, die Albers in den Papierfaltungen seiner Stu-
dierenden bewundert hitte. Hier ist besonders der »Discovery«-Modus zu beto-
nen: Er ermoglicht es den Spielerinnen, einen Blick hinter die Funktionsweisen der
zu bauenden Modelle zu werfen. Dabei wird beispielsweise Schritt fiir Schritt ge-
zeigt, wie die (eigentlich unsichtbare) Infrarot-Kamera in den Joy-Con-Gamepads
durch die aufzuklebenden, reflektierenden Leuchtstreifen im Papp-Klavier Signale
erhélt und auf das Betdtigen der Klaviertasten reagiert. Dariiber hinaus wird mit
der sogenannten Toy-Con-Garage eine rudimentare Programmiersprache angebo-
ten, um die Sensoren und Ausgabe-Gerate der Switch-Konsole mit simplen »Wenn-
Dann«-Befehlen steuern zu kénnen. Hier werden der Bereich der vorgestalteten
Modelle verlassen und anderweitige kreative Moglichkeiten eroffnet: Von selbstge-
machten Roulette-Tischen iiber ein nachgebautes Fire-Spiel der legendaren Game
& Watch-Handhelds der 1980er Jahre zu einem solarbetriebenen Akkordion sind
die Beispiele fiir Eigenkreationen mannigfach.43 »And just like that«, resiimiert
Weidman, »children are gonna realize that their entire perspective of their entire
world that they’ve known their entire lives has been limited by their inescapable
human senses.«#4

Die Literalitit des Spiel(en)s, die sich am Beispiel Bauhaus, Making und Labo
zeigt, ist somit weniger eine »Ludo Literacy« im Sinne José Zagals — also eine Lite-
ralitat, die benétigt wird, um die inhaltliche Bedeutung von digitalen Spielen als kul-
turelle Artefakte >lesen< und verstehen zu kénnen — sondern viel eher eine »Gaming
Literacy« im Sinne Eric Zimmermans. Mit diesem Begriff spielt Zimmermann be-
reits auf der Ebene der Terminologie selbst ein Spiel: Er bezeichnet damit einen
Blick hinter systemische Ablaufe und ihre spielerische Appropriation.

Im Kontext des Sammelbands »(Re)Searching the Digital Bauhaus« beschreibt
Zimmerman Gaming Literacy als

exploiting or taking clever advantage of something. Gaming a system,
means finding hidden shortcuts and cheats, and bending and modifying
rules in order to move through the system more efficiently — perhaps
to misbehave, perhaps to change that system for the better.4>

Die Verbindung der drei Bereiche Labo, Bauhaus und Making ist damit weniger die
klare und sachliche Formsprache, fiir die das Bauhaus irrtiimlicherweise6 beriihmt
geworden ist. Auch werden wir weder bei Labo noch in den Produkten des Maker
Movements einen ganzheitlichen Verzicht auf Historismus oder verzierendes De-
kor vorfinden. Stattdessen kénnen mit der hier erfolgten Zusammenstellung die
emanzipatorischen, reformerischen und demokratisierenden Ideen — und Ideale —

43 Vgl. Vincent: The Coolest Nintendo Labo Creations We Could Find.
44 Weidman: Nintendo Labo and Theories of Edutainment.

45 Zimmerman: »Gaming Literacy Game Design as a Model for Literacy in the Twenty-First
Century«.

46 Herzogenrath/Kraus: Das bauhaus gibt es nicht.



hervorgehoben werden, die sich gerade durch den Umgang mit dem Material arti-
kulieren und dabei stets einen spielerischen, experimentierenden Zugang erfor-
dern. Mit dem Akt der Papierfaltung bei Nintendo Labo gestalten wir nicht nur
Neues aus vermeintlich Bekanntem; wir lernen gleichermaB3en, wie die (techni-
schen) Dinge um uns herum funktionieren. Wir 6ffnen Black Boxes und werden
dazu aufgefordert, mit ihnen zu spielen.

Ob nun Beton, Glas, Mikrocontroller, Lasercutter, Papier oder Pappe: Durch
den Vorgang des Spielens mit dem Material entstehen Zuschreibungen und Hand-
lungsanweisungen; in ihm manifestieren sich Ideen, sie werden zu Impulsgebern
und zu »Ziindhilfen«#7 fiir die Arbeit an gesellschaftlichen Utopien. Dass diese Uto-
pien freilich ihren — wortwoértlichen — Preis haben, steht dabei auf einem anderen
Blatt: So wie die Bauhaus-Produkte trotz (oder gerade aufgrund) ihres sich von
anderen Konsumprodukten absetzenden Anspruchs zu regelrechten Luxusgiitern
und begehrten Designobjekten avancierten, so muss auch fiir das Maker-Move-
ment attestiert werden, dass dieses eben keine (ausschlieBliche) Graswurzel-Be-
wegung darstellt, sondern auch Ziige eines sorgfaltig -kuratierten< und unter einem
hohen firmenrechtlichen Aufwand geschiitzten Franchise-Modells aufweist. Dessen
Faden laufen in der Maker Media Company zusammen, die dariiber entscheidet,
wo, wie und von wem sogenannte »Maker Faires« tiberhaupt durchgefiihrt werden
diirfen.48 Und so urteilt auch Weidman trotz seiner groBen Begeisterung iiber Nin-
tendo Labo, dass »this stuff ain’t cheap«4? sei — und solche Frébelgaben des 21.
Jahrhunderts weder allen Elternhdusern noch Schulen in groBerem Umfang preis-
lich zur Verfiigung stehen konnten. Doch wie auch die friih konzipierten Bauhaus-
Utopien und die padagogischen Potentiale der Maker-Bewegung an unvorhergese-
henen Orten — wie etwa Yucatan — tatsdchliche Realisierung finden, sollte der Kos-
tenfaktor allein kein Anlass dafiir sein, um nicht doch optimistischer in die Zukunft
dieser vielversprechenden Spielmaterialen blicken zu kénnen:

Having a versatile suite of skills to survive the changing times is so im-
portant, and education is the golden ticket to learning those skills, to
break out of poverty and achieve financial security. So, | want to see
Nintendo try and strike some deals to lower this price enough to get it
into classrooms, because as cheesy patronizing entertainment video-
games are becoming a thing of the past, then hopefully slick playful and
respectful demo kits in which kids create actual electronics in real life
will be the future of edutainment.>0

47 Marquardt: Begleitheft BAU [SPIEL] HAUS, 22. Marz bis 16. Juni 2019.
48 Hepp: »What Makes a Maker?«.

49 Weidman: Nintendo Labo and Theories of Edutainment.

50 Ebd.
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