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Tiyatronun Oyun Estetigi Acisindan Etkileri
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Ozet

Bu makale oyun ile tiyatro arasimdaki benzerligi ele alan bir sunuma dayanmakitadir:. Bu sunumda
oyundaki siijelerin zel konumunu ve hareketini ortava cikarmak igin oyunun olgusal ve yapisal
unsurlart esas almmistir. Burada oyumm paradoks bir olay olarak oyun oynayan stijeyi giinlitk
basmakaliplarin disina ¢ikaran, algilama ve davranis érnegi olanagr saglayan swa disi bir giincellik
kazandirdigr goriilmektediv. Oyunun siijeyi asan etkisi esas alindigimda, tivatro pedagojisinde bu tiir
hareketlere yol agan ve sahneleme stiregleri icin verimli hale getiren strateji ve yontemierin gelistivilmesi
gerekmektedir.

Anahtar Sézciikler: Tiyatro, oyun

Tiyatrodan sz ederken ayni zamanda oyundan da s6z ederiz. Oyun etkinliklerimizin baslangici ve
nihai tiriiniidiir. Ancak oyun hakkinda neler biliyoruz? Bu soruya bir yanit verme denemesi bizi iki ayri
diinya arasina yerlestirir: Bilgi genel olarak “E” alani igerisinde yer alan, yani hayatimizin ciddi, emin
ve giivenli olarak degerlendirilen alami igerisinde yer alan bir bakis agisi sayilir. Oyun ise genellikle
“U”dan, eglence, dikkatini baska bir yere yonlendirme, bog zaman veya zevk duymadan séz ettigimiz
zaman karsimiza ¢ikar. Bilgi yetiskinler iginken, oyun cocuklara ydnelik bir husustur. Bilgi giigtiir.
Acaba oyun gii¢ kaybt anlamma mi gelir?

Bir sey “E” veya “U” alam igerisinde goriiliir, yani ya oyun alani ya da bilgi alam igerisinde goriiliir.
Oyun bilimi kismini esas alirsak, o zaman “E” alan! igerisinde hareket ederiz. “Dogru bilgi” oyu
oynamirsa, kendimizi bilinen televizyon formatlarinin eglence sovlarmin ortasinda buluruz. Her iki
yaklagim da bilgi ve oyunu ayni élgiide ele alma ve aralarindaki iliskiyi agiklama konusunda yetersiz
kalir. O halde su soruyu sormakla ise baslayalim: Oyun nedir?

Hamlet’i ya da satrang oynamamiz, kendimizi futbol veya miizigin coskusu icinde kaybetmemiz oyun
ve oyunun merkezi mekanizmalar agisinda daha az énemdedir. Oyun, dzel statiisii bir zamanlar Aristo
ve Effatun tarafindan belirlenmis olan oyun oynayan siije iizerinde kendine dzgil bir etki uygular.

Buna kargin oyunun tanimni yapmak ve oyunun unsurlarini belirlemek dagin sirtinda yirityiis yapmak
gibi bir seydir. Oyunla ilgili antropolojik, kiiltiir teorisi ve felsefi yazilarda karakteristik dzellikler olarak
amag 6zgiirligit am ile varligs asma ant yan yana bulunur. Bu yazilarda i¢ sonsuzluk ve kimlik olusumu
ifade edilir, caligma ve dinlenme, ciddiyet ve gayri ciddiyet oyunun belirleyici unsurlari olarak karsimiza
¢tkmaktadir. Bu yazilarda oyun hakkinda bir stirii agiklama yer alir, ancak bu agiklamalardan aradiimiz
seyin daha ayrmtili bir tanimmi ortaya koymamiz olanakli olmaz. Kesin unsurlart kullanarak bir tanimda
bulunmak o kadar da basit degildir. Daha 6nce oyunla ilgili olarak ortaya konulan teoriler daha ziyade
toplumsal deger yargilar1 ve oyun kavrami ile ilgili genel gériisler birbiri ile etkilesim igerisinde hakim
olan norma bir zitlik olugturdugu izlenimini vermektedir. Calisma, ciddiyet veya gergeklige kars: denge

" Bu makatenin Alinanca’dan Torkee ve qevirisi Erdem Karabulut tarafindan yapilmistie.
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olarak oyuna baskin siyasi, ekonomik veya kiiltiirel akimlara yikict bir sekilde saldiran farkls bir dzellik
yiiklenir. !

Oyun ile oyun olarak degerlendirilemeyecek sey arasinda ayut edici kesin bir tanim yapmak
giiniimiizde de séz konusu degildir. Tiim tanimlama denemeleri kavramsal ikilem arasinda sikigir kalr,
yani oyunu bir yandan giinliik hayatm gercekliZinin bir parcasi olarak anlarlar, diger yandan da kendi
gercekligini yaratan ve hem g¢aligma siireglerinin bir parcasi olarak algilanabilen hem de galismay1
gerektiren bir sey olarak da anlarlar. Oyunun esash yagam alanlar arasinda kesin bir ayrim yapma
denemesi kanit ortaya konulamamast nedeniyle basarisiz kalir, ayn1 sekilde oyunu kendi icinde kapal
olan ve sinirlart agik bir sekilde gizilebilen bir hareket sahasi olarak taninlama denemesi de bagarils

olamaz.

Oyun, bu arada belirsizligi ve agik ayrim kriterlerini olumluya doniistirme ve oyunun belirlenmesini
ve &ziinti bu dagumk tamimlayamama olgusu i¢ine birakma seklindeki, bilimsel olarak kabul edilen
bir pozisyon sayihr. Gagimizin karakteristik bir 6zelligi belki de oyun kavrammnin mantiksal olarak
ortaya koyma ve kesin olarak belirleme imkansiziginin bir erdem haline ddniistiiriilmesidir. Bilimsel
agidan tutarls, kesin ve agik bir tanim yapmaktan kaginilir. Bunun gerekcesi olarak oyunun paradoks
yapisi {(galigma ve eglence, i¢ sonsuzluk ve amag 6zgiirligi) ileri strtiliir. Kesinligin olmamasi oyun
kavramimn oyun olaymin kendisi kadar tespit edilemeyecegi gerekgesiyle agiklanir,

Ludwig Wittgenstein’in felsefi incelemelerinde oyun olgusunu anlamaya calisan okuyucuya bir
ogiit vermek igin “diisiinme, sadece seyret!” seklinde bir cagrida bulunmast pek sasirtict degildir.
Bu, isi yasam gerceklerini disiinse! olarak irdelemek olan bir filozofun sira digi bir ifadesidir. Fakat
“Oyun nedir?” sorusu konusunda agikca uyarir ve bunun i¢in oyunu anlamak i¢cin sorunun ySniiniin
degistirilmesini dnerir. “Oyun nastl gerceklesir?” sorusuna odaklanilmasini onerir.” Wolfgang Iser de bu
yeni bakis agisina katilarak soyle izah eder: Ashinda oyunun ne oldugu soruldugunda kaybolma tehlikesi
ile karg karsiya bulunan oyun ancak nasil gergeklesecedi sorusu ile tekrar gdriiniir hale gelecegdi icin
oyunun gergeklesme safhalarinin ortaya konmasi gereklidir?

Oyun oynayan insanin bazi goriintiglerini 6n plana ¢ikarmaya calisahim. Wittgenstein’in dnerisi
izlenecek olunursa, “Oyun nastl gerceklesir?” sorusuna ydnelmemiz gerekir. Bu soruyu oyun oynayan
siije olgusu ile birlestirerek aray1s igine girelim. Oyunun paradoks yapisindan hareket ederek oyunun
dziine uygun diigen bir tanim yapamama olgusu ile karsi karsiya kaliriz. Blau bu olguyu su sozlerle
tanimlar: “Oyun, oyun olarak higbir sey olmadigi siirece sona erdifi yerde bitmez,™ O halde oyun
potansiyel olarak ebedidir. Oyun, oyun olay1 sona ermis goziikse de artarak etkisini siirdiiren bir geyleri
ortaya ¢ikarir. Yani oyun oyundan ayri farkli bir gergegi etkileyebilir ve bu gergeklik iginde varligin
stirdiiriir. Oyun boylece hem kendine 6zgii hem de farklr unsurlar: biinyesinde bulunduran bir olaydir.
Oyun, oyunun unsurlarint igermeyen diger olaylar1 da biinyesinde bulundurur. Blaw’nun da ifade ettigi
gibi, “Oyunun sinirlar oyunun ortaya koydugu diisiincenin dtesine gecerek giinliik hayatin gergeklerinin
ayrilmaz bir pargast haline gelir. Oyun &zel bir etkinlik dogurur. Oyun bizi birazcik degistirir.™

t Ornegin Kant ¢aligma ve oyunu arasindaki kargithgr dne gikanir, buna kargin Schiller egitsel unsurtart vurgular ve oyun oynayan insan
tarafindan kendini yetistirme iitopyasim tasartar. Huizinga ise oyun kavramem kiiltirin koklerint aramada kubanur.

*Ebd.

“Wolfzang Iser: Gergek digt ve hayal 1993

* Herbert Blau, Auschwitz ile oyun

* Ebd.
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Biz insanlart birazcik degistirme potansiyeli dogal olarak egitsel temenniler agisindan biiyiik bir
cazibe merkezidir. Bu diisiince uzun zamandir oyunla ilgili miilahazalarin bir parcasidir ve oyun
oynayan insam etkileme olgusu ile baglantil olarak kargimiza ¢ikar. Burada oyunun ii¢ esasl islevinden
yola ¢ikilir. Oyun Aristo’ya gore birinci olarak oyuncunun oyun iginde ortaya konulabilecek karakterini
ortaya ¢ikarir. Tkinci olarak egitsel yapilarla bu karakteri oyun iginde sekillendirebilir ve degistirebilir,
ticlincii olarak da oyunun oyun oynayan siije i¢in ayn: andaki toparlanma degerinde sekillendirebilir
ve degistirebilir.® Bu diigiinceyi kendi oyun biyografimiza aktaracak olursak, su gozlemler karsimiza

cikar:

Birinci olarak: Oyun Kkarakterimizi ortaya c¢ikanr. Evinizde oynadifmiz oyunlan hatirlaym
(Kizmabirader, Sapkayi yakala vs.). Oyunu kaybedecegimiz belli olunca nasil tepki gosterirdik? Erkek
kardesinizi, kiz kardesinizi veya anne ya da babaniz: bir zar atarak saf dis1 buiraktiinizda sevindiniz mi?
Ya da oyun kdgitlarimi kanistirirken veya dagitirken oyunu kazanmak igin kiigiik hilelere bagvurdunuz
mu? Tiim bunlar bizlerin potansiyel olarak kotit niyetli, sinsi ve su¢ islemeye yatkin oldugumuz ya da
derinliklerimizde bir caniyi barindirdi@imiz anlamina gelir mi?

Ikinci olarak: Oyun oynayan siijenin karakteri egitsel yapilarla sekiiieﬁdiriiebilir. Oyun iginde hangi
etkilere maruz kaldik? Bize oyun i¢inde hangi sekillendirme siiregleri uygulandi?

Oyundan dolay sikintiya diistigiimiizde, yetiskin oyuncularin bize nasil davrandiklarini géziimiiziin
Sniine getirelim. Ofke nébetlerini ve gdzyaslarini bastirmamiz bize 63retilmedi mi? Kaybetmeyi
dgrenmenin hayatin bir parcasi oldugunu dgretmek amaciyla teselli verici sdzlerle bombardimana
tutulmadik mi? Hatta bu sdzleri cocuklarimiza iletmediler mi? Bunun hangi savunmalarla yok edildigini
yvasamadik rm? Oyun kurallarinin iletilmesinin yaninda karakterimizde oyun igerisinde &gretilen bir
seyler fark ediliyor mu? Bizi korkularimizdan kurtaran ve rahat kaybediciler olmamiz igin talimatlar
aldik m1? Yani bize yaniis oyun oynandi mi? Tiim bunlar sadece oyun oynayan insanm duygularindaki
kabarmalan 6nlemeye yonelik beyhude bir ¢aba degil miydi? Karakter tizerinde egitsel yoldan niifuz
uygulama (6rnegin 6fke ve gdzyasinin) bastiriimasi yéniinde taktik ve stratejilerin &nerilmesiyle
belirginlesivor mu genel olarak kabul edildiginden daha az olumlu bir sekillendirme mi? Baris¢il ve
sosyal bakimdan yetkin bireyler haline geldik.

Ve iigiineii olarak: Oyunun oyun oynayan silje ig¢in toparlayict degerini heniiz g&remiyoruz.
Incinmis ve saskin olarak, hakarete ugramis ve ofkeli bigimde kendi odamiza kapaniriz, gbzyaslari
icinde kargimizdakiyle bir daha konugmamak iizere bir oyunu bitiririz. Ttim bunlar oyunun toparlayic:
islevine isaret etmez, daha zivade baz agidan oyunun yarattigt olumsuz etkiden siyrilmak séz konusu
olur.

Bir sonug ¢ikarmaya ¢alisalim: Oyunun tek tarafli olumlu 3grenme etkileri ortaya koydugu savi dogru
degildir. Buna gére oyun oynayan siijenin deneyimleri sert, ngoriilemez, ¢ogunlukla aci ve iiziintii
vericidir vs. Ayrica pedagojik bir arag olarak oyunu egitim amaglari yéniinde kullanmak ve dgrenme
alam olarak oyundaki hareketleri edinilecek sosyal ve kisisel yetkinlikler i¢in kullanmak siiphelidir.
Oyun, egitim amaclar yoniinde arag olarak kullanilamaz. Oyunun disinda kalan amaglar oyunu tehlikeye
diisiiriir ve tahrip eder, oyun gergekligini oyunun diginda kalan gergeklikle birbirine karisturir,

* G. Bshm. Oyun Pedagojisi El Kitabr, 2. Cilt, Dusseldorf 1983/84
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Oyun i¢indeki etkinliklerin ve hareketlerin, davrang ve algilamalarin giinliik olaylarla 6zdes bir islevi
yerine getirdigi ya da kiyaslanabileceginden yola ¢ikmak dogru degildir. Hayatin oyunla temsil edilen
kismi gercek yasama dogrudan aktarilamaz. Oyun oynarken edinilen duygusal, bedensel ve biligsel
deneyimler siijeye bilingli ya da bilingsiz olarak kendine, diger insanlara ve gerceklige agilan kaptlar:
acar. Giinliik hayatin gergek durumlarindaki egitim anlaminda “basarili olan” oyun davramglarinin
aktarilmasi yedi miihtirlii bir kap olarak kapal: kalir.

Arastirma alanint degigtirerek elde ettigimiz bilgileri oyunun ¢ikis noktas: olan tiyatroya aktaralim.
Oyun oynayan insan oyunun nastl gerceklestiginin anlasiimasinda giivenilir bir gdzlem objesi degildir.
Oyun oynayan insanin oyun i¢inde yaptiklari oyun diginda yaptiklarindan kolayhkla ayirt edilemez.
Faaliyetler (kosmak, sigramak), motivasyonlar (bir seye ulasmak istemek, bir meydan okumay1 kabul
etmek), hisler (korkmak, incinmek veya kizgin olmak) hem giinliik hayatm hem de oyunda yasanilan
gerceklikten kaynaklanabilir. Oyun iginde yasanilan gergeklik oyunun 6tesindeki bir gergekligin altinda
veya disarisinda olarak degerlendirilmez, hareketler oyun niteliginde olmayan hareketlerden daha az
yogun ve daha kolay manipiile edilemez.

Oyun olgusu iginde neler gdzlemlenebilir? Ve bunlar tiyatro bakimindan hangi sonuglar ifade eder?
Her ikisi arasinda bir benzerlik iliskisi kurmak mumkiindiir. Omegin asagidaki pasaji okuyarak ve
diisiincelerinizde “oyun”kavrami yerine “tiyatroyu” koyarak: Oyun herzaman &zl itibariyle maddi olaylar
olarak goriilen hareket siirecleriyle sekillenir. Bu hareket sekillerine 6zgii 6zel bir dinamik karsimiza
¢ikar. Hans-Georg Gadamer bu hareketi siirekli olarak tekrarlanan ve sona erme hedefi giitmeyen rastgele
bir hareket olarak tanimlamistir. Ona gire “Rastgele hareketler oyunun dziiniin belirlenmesinde o kadar
kilit bir rol oynar ki bu hareketi kimin veya neyin yaptig1 artik dnemini kaybeder. Bu oyun hareketi ayni
zamanda dayanagi olmayan bir harekettir. Oynanan veya gerceklesen seyin kendisi oyundur. Burada
oyun oynayan bir siije yoktur. Oyun hareketin gerceklestiriimesidir.”’

Oyunu hareket siireci olarak anlayan bakis agistyla oyun oynayan siije ile ilgili bir ifadede bulunmak
miimkiindiir, ancak bu ifadenin oyun hareketinin iginden gecen bir ifade olarak gériinmesi gerekir.
Sitjenin kendisi oyun igerisinde bazen hareketin iginde, bazen olayn bir pargasi olarak bazen de oyunun
tam ortasinda kendini ortaya ¢ikanir. Oyun ile siijenin hareketi tek ve ayni seydir. Bu da sonug itibariyle
sdzgelimi top oynayan bir gocugun kendisine verilen bir gorevi ( topu 10 kez duvara firlatmak ve her
firlatis arasinda kendi ekseni etrafinda bir kere dénmek) yerine getirmesi degil, aksine sadece bu oyun
hareketiyle deneyim elde etmesi, bir seyleri sekillendirmesi ve siraya koymasi anlamina gelir. Yani
cocuk oncelikli olarak bu hareket ve bu hareket igerisinde bulunan “harekete gegirilme” temelinde
oynar. Veya: Konsere ya da tiyatroya gittigimizde veya sevdigimiz CD’yi ¢aldigimizda, bunu oyun
vasitastyla tegvik edilen diigiince gilctimiiziin harekete gegirilmesiyle yapariz, ancak bu pargay1 ¢dzmek,
bilgi diizeyimizi artirmak veya 6zel hareket yetkinliklerine ulasmak amaciyla yapmayiz.

O halde oyun bir sey, karsimizdaki bir sey, nesnel hale getirilebilen bir olay degil, bilakis siijeyi igine
alan bir ortamdir.® Tiyatro siijeyi yutar. Tiyatro oyuncusunun kendisi oyun hareketine doniistir ve artik
oyun siijeden ayirt edilemez. Tiyatro siijeyi asar.? Tiyatro siije i¢in sira dist bir giincellik yaratir.'®

? Hans-Georg Gadamer: Gergek ve Ydatem, 1986:109,

# Gunter Bebauer/Christoph Wulf? Oyun-Ritual-Jestler. 1998
* Hans Scheuerl: Oyun, 1. Cilt. 1997

 Martin Seel; Mutlulugun Bigimleri. 1999
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Bir oyun bir oyun mu? Ya da suyun yiizeyine ¢gtkmanm baska bir yolu var m1? Oyuna kudurabilecegi
bir alan yaratabilir miyiz? Her seyin oyun oldugu seklinde sagma bir iddia ileri stirerek kavramin asi
degerini yok etmemek igin, oyun olay: ile giinliik hayattaki davranislar arasinda bir sinir gizmeye
kalkisalm mi? Oyundan sdz edebilmek igin bir olaya oyun niteligi kazandiran iletisim diginda bir
cergevenin olmasini gerektirir. “Bu bir oyundur” anlasmasi oyunculara ve oyuncu olmayanlara bu
gerceve igerisinde bu gergevenin disinda kalan ayni hareketleri farkli olarak algilama olanag saglar.
Bu gergeve ozel bir karakter kazanan hareketlerin &n plana ¢ikariimasint olanakh kilar. Bateson bu
cerceve olgusunu ¢imdiklemeleri oyun cergevesinde kavgadaki 1sirmalar1 andiran maymun 6rnegi ile
somutlagtirir.!'Buna ragmen oyun iginde bir kavga gergeklesmez. Cimdikleme bir kavga isareti olarak
kalir ve “Bu bir oyundur” anlagmasi ile anlam tersine dénerek “kavga olmayan™ bir olgunun isareti
seklini alir. Her iki anlam diizeyi ayn1 anda gegerlilik kazanir, belirlenmis olan seyleri biri i¢inde tarif
eder ve reddeder. Oyunun olugturucu unsuru olarak gergeve, bu gergeve igerisinde ifade edilen tiim
isaretleri gercek olarak (ya da gergek dist olarak, burada her ikisi de ayni anlama geliyor) tanimlayan ve
bu gercekligi (va da gercek digiligi) ayni zamanda reddeden bir iddia ortaya atiyor. Bu ¢ergevenin ortaya
¢ikardigr paradoks mantiZa gére séz konusu olamayan iki mesaji birlestirir.

Yeniden oyunun paradoks yoniine gelmis olduk. Vurgulamak istedigim husus agiklama ilkesi olarak
bu ger¢evenin kendi icerisinde yapilan bildirimlere dayal olarak bir tiir anlamlandirma olanagim
saglamasidir. Burada rastgele oyun oynama yasasinin sadece bedensel ya da varsayimsal olaylarla degil,
ayni zamanda entelektiiel tarafimizi rastgele oyun oynama ile ayni1 yone sokan bir karst koyma kigkirtilir,
Bu “oyun” gercevesi igindeki diigiinsel harekete kargi koyma geleneksel anlami ortadan kaldirabilir ve
yeni ve farkh bir anlamun temelini olusturabilir.

Oyun ve bilgi arasinda bir baglanti olugturulursa, bunlarin egitsel uygulamalarina odaklanmlmalidir.
Siijeyi asan bir olay olarak oyun ben ile ben olmayan, i¢ ve dis diinyanin algilanmas: ve ayirt edilmesi
olanaklar! arasinda bulunan simirfan ortadan kaldirr. Winnicott, “oyunun icte, kelime anlaminda ve
dista gergeklesmedigini, dolayisiyla ben olmayanin bir pargas: olmadigmi™? yazar. Oyun, oyuncuyu
sitfje-nesne karsithindan ¢ikararak onu yeni bir gerilim alanina sokar. Winnicott i¢in bundan oyun
oynama ciireti ve algilama riski dogar, ¢iinkii oyun her zaman 6znel ile nesnel olan arasindaki kuramsal
stnirda bulunur, Oyunun bu sekildeki kendine 6zgii yanlan siije iizerinde etki dogurarak onu ¢dzer ve
havada asil bir duruma getirir. Bu ¢8ziilme siireci ile gergeklik ortadan kaldinhr ve ayn1 zamanda yeni
sembolik davranslar olusturulur, oyun igerisinde dzne ile nesne ve i¢ ve di arasindaki kargithiga yikict
bir etki doguran potansiyel bir alan agilir. Oyun bir yandan anlamlart ortadan kaldirirken diger yandan
da anlamlar yaratir, anlamlarla oyun oynar ve yeni anlamlar ortaya ¢ikarir,

Doganin baglarindan gegici olarak ¢oziilme ve buna kargt durma yetenegi insana sadece gergek
olan degil, ayni zamanda olasi durumlant da diisiinme olanag: saglar. Insan oyun iginde hem farkls
diistinebilir, hem de kendini farkl diistinebilir, kendini bir nesne gibi algilayarak kendini soyutlayabilir
ve yeniden hizli bir sekilde 6zne konumuna dénebilir. Oyun bdylece 6znenin en fazla soyutluklarindan
birine ve farkli deneyimlere olanak saglayan ve ben ile ben olmayan arasinda bir iliski kurabilen bir
anahtar haline déniisir.

" Gregory Bateson: Ruh Okolojisi. 1983
"2 ¥el. Donald W. Winnicott: Vom Spiel zur Kreativitat. [976.
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insan oyun iginde gercekligi dziimser ve aynt zamanda kendine yeni bir gergeklik olugturur. insanin
olanaklar kisa siirelifine gerceklige déniisiir. Siije (8zne) kendine karsi gikar, kendisinin yarattigi
diinyada kendini izler, kendini dogrular ve kisa bir siire sonra da kendi gergek kimligine déner. Bu
déniisiimler basartl bir oyun iginde (gergek ya da varsayimsal) bir hareket olarak dogan dinamik bir
modeldir. Burada bir idealizm yaratmak istemiyorum ve oyunu insanlarin ¢atigmactligi ve kopukluguna
karst bir ¢dziim araci olarak lanse etmek istemiyorum. Oyun, insani bilingli olarak igine alan, onu yutan
ve bagka bir varlik olarak kusan bityiilit bir makine degildir. Bir oyuncunun oyun igindeki olaylara
gdre kendisini ayarlama derecesi isteyerek veya istemeyerek kiigiik tutulabilir, bu yiizden oyun ile oyun
olmayan arasindaki simr ortadan kalkmaz. Ancak oyun siije igin “acaba” (als-ob) olarak kalsa da veya
oyun ortaya koyan bir harekete neden olmasa da, siijenin kendisiyle ve toplumsal, kiiltlirel ve biyografik
deneyimleriyle yiizlesmesi gergeklesecektir. Fakat oyunun bilgiyi harekete gegiren 6zel giicli 0 zaman
¢ok zor bir etki yaratacaktir.

Oyun bilgisi belkide bilyiimeyle karstlastirilabilir. Oyun icinde olusan bilgi alanlari biiyiime
sirecleridir. Ancak bityiime nasil gergeklesir? Frederike Kertzen'e gore “biiylime bazen hamleler seklinde
bazen de havada tersine diisiisler seklinde olur. Bazen biiyiime diiz bir sekilde olur ve biiyiime yolunu
sasirir. Veya biiylime gizli bir sekilde gergeklesir. Biiyiime kendini geri geker. Bilylime her zaman net
degildir, bityiimenin ne zaman basladigin: kestirmek zordur. Ashinda bliyiime ac1 verir mi? Biiylime sona
erer mi? Biiyiime korkutucu mudur? Kimin i¢in?®. Bu konuda gok az bilgiye sahibiz, ama bu konuyla
ilgili gok sey 6greniyoruz. Bilyilmeyi nasil yonlendiremiyorsak oyunu da ayni sekilde neredeyse higbir
sekilde yonlendirmemiz ve engellememiz olasi degildir. Oyun bizi degistirir ve doniistiirlir - en azindan-
birazcik.

Pragmatik Ozet

Tiyatro ve tiyatro pedagojisinin temel durag1 olarak oyun hangi stratejiler yardimiyla gliglendirilebilir?
Asagidaki hususlar benim igin dnem arz etmektedir:

“Qyun performansi” bir siijeye baglanamaz, bilakis siijeyi igine alabilen oyunlara olanak saglanir.
Bunun i¢in oyun durumunun giiglendirilmesi, duruma bagli unsurlarin oyun olayi igine dahil edilmesi
ve oyun durumlar1 ile oyun oynanmasi gereklidir. Temel oyun hareketi bu durum igerisinde aranmali ve
bunlart yogunlastirma denemesi birlikte gerceklestirilmelidir. Tiyatro pedagojisinin gorevi bu sekilde
anlagilan tiyatro oyunu temelinde rastgele oyun oynamanin yogunlastiriimis durumlanni kesfetmek ve
gelistirmek olmahdir. Ornegin gergeve oyuncu olarak aktive edilebilir. Oyundaki tekrarlar ve aralar
boylece oyun ilkesi haline getirilebilir ve oyunun igine girmek ve oyundan ¢tkmak oyun olayi olarak
kullamlir. Oyun oynamanin gbsterdikleri bu yolla giiglendirilir ve oyunun igindeki oyun gdriiniir hale
gelir.Bu tiir agik oyun alanlari sahneleme igine yerlestirilebilir. Oyunun kogullarmni iiretici ve yaratici bir
sekilde kullanmak, oyundakibelirsizligin siirekli olarak 8ykiiniin bir pargast haline gelebildigi birdizi oyun
anlarini olusturmak anlamina gelir. Bir diger deyigle oynanan sanallik oyun gergekligiyle rtiigiir. Bunun
disinda ykiilenen bir olayr daha dnceden belirlenen kisimlar ile giincel olanlan degisken bir rastgele
oyun oynama ortaya gikacak sekilde olusturan oyun ve Sykii arasindaki baglantilari bulunabilirse, oyun
yetkinligi sanata doniistir. Bunun kosulu bence inandirict olmayan (oyun) olanaklarinin test edilmesi ve

bu olanaklarla deneyim kazanilmasidir.

14 Freederike Kertzen: Her kiigitk oyun yardimer olur, Anna-Katharina'min Yazi-Cocukluk 2002 12 £, Adlr eserinde.
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Abstract

Vorliegender Aufsatz basiert auf einem Vortragsmanuskript, dass sich mit der Verwandtschaft von Spiel
und Theater befasst. Dabei wird von phanomenologischen und strukturellen Auffélligkeiten des Spiels
ausgegangen, um von dort aus die besondere Stellung bzw. Bewegung des Subjekts im Spiel auszuloten.
Hier zeigt sich, dass das Spiel als paradoxes Geschehen das spielende Subjekt in eine aufSergewdhnliche
Gegenwart versetzt, die dem Subjekt alltagliche Konventionen iiberschreitende Wahrnehmungs- und
Handlungsmuster erméglicht. Setzt man an der vorgeschlagenen subjektiiberschreitenden Wirkungsweise
des Spiels an, sind im Kontext der Theaterpédagogik Strategien und Verfahren zu entwickeln, die solche
Bewegungsmomente auslosen und fiir inszenatorische Prozesse produktiv machen.

Schliissel wort: Theater, spiel

Wenn wir von Theater sprechen, sprechen wir immer auch vom Spiel. Spiel ist der Beginn und das
Endprodukt unserer Titigkeit. Was aber wissen wir vom Spiel?Der Versuch, diese Frage zu beantworter,
stellt uns zwischen zwei Welten: Wissen gilt allgemein als ein doch eher dem Bereich des ,,E, also des
Ernsten, Gesicherten und Zuverldssigen zugeordneter Aspekt unseres Lebens. Spiel hingegen taucht
meist dann auf, wenn wir von ,,U%, von Unterhaltung, Ablenkung, Freizeit oder Vergniigen sprechen.
Wissen ist etwas fiir Erwachsene. Spiel etwas fiir Kinder. Wissen ist (auch) Macht. Spiel womdglich
Machtverlust?

In der Regel ist etwas ,,E* oder ,,U*, wird entweder dem Bereich Spiel oder dem Bereich Wissen
zugeordnet. Stellen wir die Weiche in Richtung Wissenschaft vom Spiel, dann bewegen wir uns in dem
,E-Bereich®. Wird um das ,richtige” Wissen gespielt, stecken wir mitten in den Unterhaltungsshows
giingiger Fernsehformate. Beide Wege werden dem Auftrag nicht gerecht, Wissen und Spiel gleichwertig
zu behandeln bzw. deren Verhiltnis zueinander zu kliren. Beginnen wir also mit der entscheidenden
Frage: Was ist das iiberhaupt, das Spiel? Ob wir Hamlet oder Schach spielen, uns im FuBball oder in der
Musik verlieren, scheint fiir das Spiel und seine zentralen Mechanismen von untergeordneter Bedeutung
zu sein. Immer iibt es eine eigentiimliche Wirkung auf das spielende Subjekt aus, dessen besonderen Status
im Spiel schon Aristoteles und Platon festgestellt haben. Eine Definition vorzunehmen und Merkmale
fiir das Spiel zu bestimmen, ist dennoch eine Gratwanderung. In anthropologischen, kulturtheoretischen
und philosophischen Schriften iiber das Spiel stehen als charakteristische Merkmale das Moment
der Zweckfreiheit neben jenem der Daseinsbewiltigung; innere Unendlichkeit und Identitétsbildung
werden aufgefiihrt, Arbeit und Erholung, Ernst und Unernst scheinen zugieich Bestimmungsmerkmale
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des Spiels zu sein. Eine Fitlle von Erkldrungen wird hier ins Spiel gebracht, aus denen sich aber keine
nihere Bestimmung dessen, was wir suchen, ableiten ldsst. Eine Definition anhand priziser Merkmale
zu geben, gestaltet sich als nicht ganz einfach. Historisch jeweils prominente Theorien iiber das Spiel
vermitten vielmehr den Eindruck, dass im Wechsel mit gesellschaftlichen

Wertvorstellungen und Weltbildern iiber den Spielbegriff ein Antipode zur herrschenden Norm
geschaffen wird. Als Gegengewicht zu Arbeit, Emst oder Wirklichkeit wird dem Spiel etwas
erstrebenswertes Anderes unterstelit, das die dominierenden politischen, wirtschaftlichen oder kulturellen

Stromungen subversiv unterlduft.’

Eine klar definierte Trennung von Spiel und Nicht-Spiel ldsst sich auch heute nicht abschliefiend
formulieren. Alle Definitionsversuche bleiben in dem begrifflichen Dilemma gefangen, dass Spiel
einerseits als Teil der Alltagswirklichkeit zu verstehen ist, andererseits aber auch als etwas, dass sich
eine eigene Wirklichkeit schafft und sowohl als Teil von Arbeitsprozessen aufgefasst werden kann, als
auch selbst Arbeit zu erfordern scheint. Die eindeutige Ausgrenzung essenzieller Lebensbereiche aus
dem Kontext Spiel scheitern mangels allgemeingiltiger Beweiskraft ebenso wie der Umkehrschluss,
das Spiel als einen in sich geschlossenen, klar eingrenzbaren Freiraum zu definieren.  Inzwischen
gilt es als anerkannte wissenschaftliche Position, die Uneindeutigkeit und den Mangel klarer
Unterscheidungskategorien ins Positive zu wenden und die Bestimmung und das Wesen des Spiels in
dieser diffusen Unbegreifbarkeit zu belassen. Vielleicht charakteristisch fiir unsere Epoche wird aus
der Unmaglichkeit, den Spielbegriff logisch herleiten und fixieren zu kdnnen, eine Tugend gemacht.
Es wird auf eine wissenschaftlich haltbare, exakte und klare Definition verzichtet. Als leitbildartiges
Argument wird die paradoxe Struktur des Spiels (Arbeit und Unterhaltung, innere Unendlichkeit und
Zweckfreiheit) herbeigezogen, in dem das besondere Phinomen Spiel begriindet liegt. Der Mangel an
Genauigkeit wird mit dem Argument verklirt, dass der Begriff Spiel sich ebenso wenig festzurren ldsst

wie das Geschehen Spiel selbst.

So nimmt es wenig Wunder, dass Ludwig Wittgenstein in seinen philosophischen Untersuchungen
zu der Aufforderung kommt: ,,Denke nicht, sondern schau!™, um dem Leser, der dem Phinomen Spiel
auf die Spur komme will, einen Rat zu geben. Eine ungewdhnlicheAussage eines Philosophen, dessen
Geschift darauf ausgerichtet ist, Lebenswirklichkeitengedanklich zu durchdringen. Dennoch warnt er
ausdriicklich vor der Frage ,,Was ist ein Spiel? und rét dazu die Fragerichtung zu &ndern, um dem Spiel
auf die Spur zu kommen. Er schlégt vor, ein ,,Wie vollzieht sich Spiel?” zu fokussieren.? Auch Wolfgang
Iser schlieft sich diesem Perspektivwechsel an und begriindet ihn folgendermaBen: Spielvollziige
auszuma chen ist deshalb notwendig, weil erst durch sie Spiel gegenwirtig wird, das immer dann zu
verschwinden droht, wenn man danach fragt, was Spiel eigentlich ist.’ Versuchen wir einige Aspekte
des spielenden Menschen in den Vordergrund zu heben. Befolgt man Wittgensteins Rat, muss man sich

' So hebt Kant beispielsweise den Gegensatz von Arbeit und Spiel hervor, wihrend Schiller die pidagogische Komponente betont und die
Utopie einer Selbstbildung durch den spielender Menschen entwirft. Huizinga hingegen nutzt den Spielbegriff. um sich auf die Suche nach
den Wurzeln der Kultur zu machen,

*Ebd.

* Vgl. Wolfgang Iser: Das Fiktive und das fmagindre. 1893,
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der Frage zuwenden: Wie vollzieht sich Spiel? Verbinden wir diese Fragerichtung zugieich mit einem
Augenmerk auf das spielende Subjekt und machen uns auf die Suche. Von der paradoxen Struktur des
Spiels ausgehend kommtman auf eine dem Wesen des Spiels entsprechende ,.Nicht-Definition®. Blau
peschreibt dieses Faktum mit folgenden Worten: ,,Das Spiel endet nicht, wo es aufhort. Es sei denn,
es ist nichts als ein Spiel.* Ein Spiel ist also potentiell unvergénglich. Es 10st etwas aus, was tiber das
Spielgeschehen hinaus fortwirkt, sich fortpflanzt, obwoh! das Spielereignis bereits abgeschlossen hinter
uns zu liegen scheint. Das Spiel kann also die vom Spiel getrennte, andere Wirklichkeit beeinflussen,
sich in ihr fortsetzen. Es ist damit ein sowohl autonomes als auch heteronomes Geschehen. Das Spiel

interferiert mit anderen, nicht-spielerischen Ereignissen.

In Blaus Worten: ,Den Gedanken, den es {das Spiel; MS) in die Welt gesetzt hat, iiberschreitet
die Grenze des Spiels und wird zum Bestand der alltiglichen Realitdt. Es entfaltet eine spezifische

wirksamkeit. Es verwandelt uns ein wenig.”

Genau dieses Potenzial, uns Menschen ein wenig zu verwandeln ist natiirlich fiir pddagogisch-
erzieherische Anliegen eine groBe Verlockung. Seit jeher ist dieser Gedanke Teil der Uberlegungen zum
Spiel und geht einher mit dem Interesse, auf den spielenden Menschen Einfluss nehmen zu kdnnen. Dabei
wird von drei Kernfunktionen des Spiels ausgegangen. Das Spiel enthiille, so Aristoteles, erstens den
Charakter des Spielers - dieser kdnne demnach im Spiel diagnostiziert werden. Zweitens sei es imstande,
durch erzieherische Instruktion diesen Charakter im Spiel zu formen und zu verdndern, bei, so drittens,
gleichzeitigem Erholungswert des Spiels fiir das spielende Subjekt.® Transferieren wir diesen Gedanken
auf unsere eigene Spielbiographie, ergeben sich in etwa folgende Beobachtungen: Erstens: Spiel enthiilt
unseren Charakter. Erinnern Sie sich an die Gesellschafisspiele (Mensch drgere dich nicht, Fang den
Hut usf.) aus ihrem Elternhaus - wie haben wir uns gezeigt, wenn die Niederlage unausweichlich vor
uns lag? Haben auch Sie sich gefreut, Ihren Bruder, Threr Schwester oder einen Elternteil mit einer
iiberraschend gefallenen Wiirfelzahl kurz vor deren Zuhause noch schnell rauszuwerfen? Oder beim
Kartenmischen und — verteilen: Stehe ich mit meinen kleinen Manipulationen allein da oder haben auch
Sie die unterste oder oberste Karte zurechtgemischt, damit Sie einen sicheren Trumpf in Handen halten?
Bedeutet dies nun, dass wir allesamt potenziell bosartig, kriminell und hinterhltig, dass wir im tiefsten

Inneren neidvolle und missgiinstige Verbrecher sind?

Zweitens: Durch erzieherische Instruktionen lisst sich der Charakter des spielenden Subjekts formen.
Welchen Einfliissen waren wir im Spiel ausgesetzt? Welche Formungsprozesse hat man im Spiel an uns

vorgenommen?

Fiithren wir uns vor Augen, wie erwachsene Spielpartner mit uns umgegangen sind, wenn wir
durch das Spiel in Not geraten sind. Hat man uns Kinder nicht dann und wann gewinnen lassen, unter
anderem um Wutanfille und Trinenausbriiche zu verhindern? Und sind wir nicht mit der Absicht uns zu

lehren, dass das Verlierenlernen notwendiger Bestandteil von Lebenspraxis sei, mit trdstenden Worten

* Herbert Blau zit. nach Christel Weiler: Spielen mit Auschwitz, 2000, 49.
* Ebd.
“ygi, G. Bohm in: Karl J, Kreutzer (Hg.): Handbuch der Spielpadagogik. Band 2. Disseldort 1983/84.
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,bombardiert” worden — haben sie sogar inzwischen an unsere Kinder weitergegeben, und erfahren,
mit wie viel Abwehr dies quittiert wurde? Ist neben der Vermittlung der Spielregeln riickblickend etwas
an unserem Charakter erkennbar, dass uns im Spiel beigebracht wurde? Haben wir Instruktionen zum
gelassenen Verlieren bekommen, die uns unerschrocken machen und angstfrei? Hat man mit uns also
ein falsches Spiel gespielt? War das alles nicht nur ein verzweifelter, hilfloser Versuch, Eskalationen im

Gefithishaushalt des spielenden Menschen zu vermeiden?

Ist die erzieherische Einflussnahme auf den Charakter demnach durch Empfehlungen von Taktiken
und Strategien der Unterdriickung (zum Beispiel von Wut oder Tréanen) gekennzeichnet und viel weniger
positive Formung als gemeinhin angenommen? Wir sind ja doch recht friedliche, sozial kompetente

Zeitgenossen geworden.

Und drittens: Es fehit uns noch der Erholungswert des Spiels fiir das spiclende Subjekt. Verletzt oder
frustriert, beleidigt oder wutentbrannt ins eigene Zimmer zu verschwinden, Trinen iiberstrdmt ein Spiel
zu beenden mit dem Vorsatz, nie wieder ein Wort mit dem Gegenspieler zu wechseln. All das zeugt
kaum von einer Erholungsfunktion — weitaus notwendiger scheint es in mancher Hinsicht, sich vom

Spielen zu erholen.

Versuchen wir ein erstes Fazit zu ziehen: Einseitig positive Lerneffekte, die dem Spiel eingeschrieben
werden, sind nicht haltbar. Erfahrungen des spielenden Subjekts sind drastisch, unberechenbar, oft
qualvoll oder schmerzhaft usf. Spiei als ein pidagogisches Mittel erzieherischen Zwecken dienstbar
zu machen und Spiethandlungen als Lernfeld fiir zu erwerbende soziale und persénliche Kompetenzen

einzusetzen, ist damit fraglich.

Spiel ldsst sich nicht fiir erzieherische Dienste instrumentalisieren — auflerhalb des Spiels liegende
Zwecke gefihrden und zerstdren das Spiel vielmehr, vermischen die Wirklichkeit de Spiels mit der
auflerhalb des Spiels liegenden Wirklichkeit.

Davon auszugehen, dass Tétigkeiten und Handlungen, Verhalten und Begreifen im Spiel identisch zu
den alltdglichen Vorgéangen funktioniert oder jedenfalls in eine Analogie gebracht werden kann, schlagt
fehl. Gespieltes Leben kann nicht direkt in reales Leben iibersetzt werden. Emotionale, kérperliche
und kognitive Erfahrungen beim Spielen 6ffnen dem Subjekt bewusste oder unbewusst Tiiren zu sich,
zu anderen und zur Wirklichkeit. Die Transferleistung von ,gegliickter, im Sinne erzicherischer
intendierter Spiclhandlung in Situationen der Alltagsrealitit bleibt eine Tiir mit sieben Siegeln.
Wechseln wir das Untersuchungsfeld und tibertragen das gewonnene Wissen auf ein Theater, das Spiel
als Ausgangssituation hat. Um zu begreifen, wie sich Spiel(en) vollzieht, ist der spielende Mensch kein
zuverldssiges Beobachtungsobjekt, Was er im Spiel tut, ist nicht einwandfrei von denselben Aktionen
auflerhalb des Spiels zu unterscheiden. T#tigkeiten (rennen, springen), Motivationen (etwas bezwingen
wollen, eine Herausforderung annehmen), Empfindungen (Angst haben, verletzt oder wiitend sein)
kénnen sowoh! aus der alltigliche als auch aus der im Spiel gelebte Wirklichkeit stammen. Die im
Spiel erlebte Wirklichkeit rangiert nicht unterhalb oder auBerhalb der Wirklichkeit jenseits des Spiels,
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die Handlungen sind nicht weniger intensiv und nicht einfacher zu manipulieren als nicht-spielerisches

Verhalten.

Was lisst sich am Spielphdnomen beobachten? Und welche Konsequenz bedeutet dies im Hinblick
auf Theater? Man kénnte als Versuch beide in eine verwandtschaftliche Beziehung setzen. Zum Beispiel,
indem Sie Lesen die folgende Passage lesen und in Gedanken jeweils den Begriff ,,Spiel durch ,,Theater*
ersetzen: Immer wieder zeigt sich, dass Spiel von seinem Wesen her durch Bewegungsabliufe geprigt ist,
die als materielle Ereignisse sichtbar werden. Eine spezielle Dynamik schein diesen Bewegungsgestalten

eigen zu sein. Hans-Georg

Gadamer hat diese Bewegung als ein Hin und Her charakterisiert, das sich in bestindiger
Wiederholung #duflert und kein Ziel hat, an weichem es endet. Er schreibt: ,,.Die Bewegung des Hin und
Her ist fiir die Wesensbestimmung des Spiels offenbar so zentral, dass es gleichgiiltig ist, wer oder was
diese Bewegung ausfiihrt. Die Spielbewegung als solche ist gleichsam ohne Substrat. Es ist das Spiel,
das gespielt wird oder sich abspielt — es ist kein Subjekt dabei festéehalten, das da spielt. Das Spiel ist

Volizug der Bewegung als solcher.*’

Unter der Folie einer Betrachtungsweise, die das Hin und Her, das Spiel als einen Bewegungsverlauf
fasst, lisst sich iiber das spielende Subjekt nur dann etwas aussagen, wenn diese Aussage als eine
von der Spielbewegung durchdrungene erscheint. Das Subjekt selbst ist innerhalb des Spiels in der
Bewegung aufgehoben, Teil des Geschehens und mittendrin. Das Spiel und die Handlung des Subjekis
sind ein und dasselbe. In der Konsequenz bedeutet dies, dass beispielsweise ein Ball spielendes Kind
sich die selbst gestellte Aufgabe (den Ball 10 Mal an die Wand werfen und zwischen jedem Wurf einmal
um die eigene Achse dre- hen) nicht zur Ldsung aufgibt, sondern allein um die Spielbewegung zu
erfahren, zu gestalten oder zu ordnen. Das Kind spielt also primér, wegen dieser Bewegung und dem
darin liegenden ,.Bewegtsein®. Oder auch: Wenn wir in ein Konzert oder ins Theater gehen oder die
Lieblings-CD abspielen, dann tun wir dies wegen des ,,Bewegtseins* unserer Einbildungskrifte durch
das Spiel und nicht, um dieses Stiick zu ,,l6sen”, einen Wissensbestand zu erweitern oder spezifische
Handlungskompetenzen zu erlangen. Das Spiel istalso kein Ding, kein Gegeniiber, kein objektivierbares
Geschehen, sondern ein Medium, welches das Subjekt in sich aufnimmt.® Der Spieler selbst wird zur
Spielbewegung und es ldsst sich nicht zwischen Spiel und Subjekt unterscheiden. Das Spiel iiberschreitet
das Subjekt.? Es schafft fiir das Subjekt eine auliergewshnliche Gegenwart.”® Anders gesprochen: Das
Theater ist also kein Ding, kein Gegeniiber, kein objektivierbares Geschehen, sondern ein Medium,
welches das Subjekt in sich aufnimmt. Das Theater verschlingt das Subjekt. Der Theaterspieler selbst
wird zur Spielbewegung und es lisst sich nicht zwischen Spiel und Subjekt unterscheiden. Das Theater
tiberschreitet das Subjekt. Es schafft fiir das Subjekt eine aulergewoShnliche Gegenwart.

Lautet das Ergebnis nun: Ein Spiel ist ein Spiel ist ein Spiel? Oder gibt es einen anderen Weg, wieder
Oberwasser zu gewinnen? Konnen wir dem Spiel ein Feld geben, auf dem es (sich aus-)toben kann?

7 Hans-Gearg Gadamer: Wahrheit und Methode. 1986: 109.

¥ Vel. Gunter Gebauer/Christoph Wulf: Spiel - Ritual - Geste. 1998,
*Vgl, Hans Scheuer): Das Spiel, Band 1, 1997

Vgl Martin Scel: Formen des Glucks. £999.
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Versuchen wir eine Grenze zu ziehen zwischen dem Spielgeschehen und alltdglichem Verhalten, um
nicht in der unsinnigen Behauptung, alles sei Spiel, den eigentlichen Wert des Begriffs zunichte zu
machen. Uberhaupt von Spiel sprechen zu kdnnen setzt einen metakommunikativen Rahmen voraus, der
ein Geschehen als Spiel kennzeichnet. Die Vereinbarung ,.Dies ist ein Spiel* erlaubt Spielern und Nicht-
Spielern Aktionen innerhalb dieses Rahmens als von den gleichen Aktionen auflerhalb des Rahmens
unterschieden wahrzunehmen. Der Rahmen ermdglicht somit eine Hervorhebung von Handlungen,
die durch diesen Rahmen einen besonderen Zeichencharakter bekommen. Bateson verdeutlicht das
Rahmenphinomen am Beispiel von Affen, deren gegenseitiges Zwicken im Rahmen des Spiels auf das
Beifen in einem Kampf verweist."" Dennoch kommt es im Spiel nicht zum Kampf. Das Zwicken bleibt
ein Zeichen fiir Kampf und gleichzeitig wird - durch die Vereinbarung ,,Dies ist ein Spiel” - die Bedeutung
umgekehrt, das Zwicken wird zu einem Zeichen flir ,,Nicht-Kampf™. Beide Bedeutungsebenen kommen
zugleich zur Geltung, bezeichnen und negieren das Bezeichnete in einem. Der Rahmen als konstitutives
Element des Spiels stellt eine Behauptung auf, die alle innerhalb des Rahmens gedufierten Signale als
wahr (oder unwahr, das ist hier da Gleiche) definiert und diese Wahrheit (oder Unwahrheit) zugleich
negiert. Das durch den Rahmen ausgeldste Paradox vereint zwei Mitteilungen, die sich der Logik nach

ausschlieben.

Wir sind also wieder beim logischen Paradox des Spiels gelandet. Worauf ich hinaus will, ist:
Der Rahmen als Erkldrungsprinzip erméglicht eine andere Art des Be-Deutens im Bezug auf die
innerhalb dieses Rahmens getitigten Mitteilungen. Hier wird eine Widerstandigkeit provoziert.die
das Bewegungsgesetz des spielerischen Hin und Her nicht nur auf kérperliche oder imaginative
Vorgiinge begrenzt, sondern unseren Intellekt in die gleiche Bewegung des Hin und Her einspannt.
Diese Widerstindigkeit gedanklicher Bewegung innerhalb des Rahmens ,,Spiel” kann herkdmmlichen
Sinn sprengen und die Voraussetzung schaffen fiir neuen, andersartigen Sinn. Werden Spiel und Wissen
in eine Verbindung gebracht, sind deren padagogischen Implikationen zu fokussieren. Spiel als das
Subjekt iiberschreitende Geschehen verfliissigt die Grenze zwischen Ich und Nicht-lIch, zwischen der
Wahrnehmungs- und Unterscheidungsmoglichkeit von innerer und dulerer Welt, ,,Spiel ereignet sich®,
schreibt Winnicott, nicht im [nneren, und zwar in keinem Sinne des Wortes, jedoch auch nicht im
Aulen, ist also auch nicht Teil des Nicht-Ich.<'? Es schidgt den Spieler aus der Opposition von Subjekt
und Objekt heraus und setzt es in einen neuen Spannungsraum. Fiir Winnicott ergibt sich daraus das
Wagnis des Spiels, das Risiko der Wahrnehmung, denn es ist stets an der theoretischen Grenze zwischen
Subjektivem und Objektivem zu lokalisieren. Diese Eigengesetzlichkeiten des Spiels wirken auf das
Subjekt und [6sen es auf, bringen es in eine Schwebe. Mit diesem Aufldsungsprozess wird Wirklichkeit
dekonstruiert und zugleich werden neue symbolische Handlungen konstruiert, es 6ffnet sich im Spiel
ein potenzieller Raum, der subversiv auf die Opposition von Subjekt und Objekt, Innen und Aufien
wirkt. Spiel kann zugleich Sinn auflésen und Sinn stiften, es spielt mit Bedeutungen und bringt neue

Bedeutungen hervor.

B Val. Gregory Bateson: Okologie des Geistes, 1983,
2 gl, Donald W. Winnicott: Vom Spiel zur Kreativitdt. 1976.
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Die Fahigkeit, sich voriibergehend aus den Bindungen der Natur zu I&sen und sich selbst
gegeniiberzutreten, ermoglicht es dem Menschen, nicht nur das Wirkliche, sondern auch das Mégliche
zu denken. Im Spiel kann der Mensch nicht nur anders denken, sondern auch sich selbst anders denken,
er kann mit sich umgehen wie mit einem Objekt und von sich abstrahieren,und muss sofort wieder den
‘Umschlag in das Subjekt vollziehen. So wird Spiel zu einer der héchsten Abstraktionen des Subjekts,
“zu einem Schiiissel, der Differenzerfahrung erméglicht und eine Beziehung zwischen Ich und Nicht-
ch herstellen kann. Im Spiel eignet sich der Mensch Wirklichkeit an und erschafft sich zugleich neu.
 Seine Moglichkeiten werden fiir kurze Dauer zur Wirklichkeit. Das Subjekt tritt sich selbst gegeniiber,
-:-_'beschaut sich in einer von ihm geschaffenen Welt, bestitigt sich und verwirft sich im néchsten Moment
_wieder. Diese Verausgabung an eine verwandelte Gegenwart ist im gegliickten Spiel ein dynamisches
"Modell, welches sich als (reale oder vorgestelite) Bewegung entfaltet. Einschub: Ich will nun keinen
“Idealismus pflegen und das Spiel als Losungsmittel fiir die menschliche Konflikthaftigkeit und seine
Zerrissenheit protegieren. Das Spiel ist keine Zaubermaschine, die willkiirlich {iber den Menschen
“herfillt, ihn verschlingt und als anderes Wesen wieder ausspuckt. Der Grad, mit dem ein Spieler sich auf
:ﬁ_"das Geschehen im Spiel einlisst, kann willentlich oder unbeabsichtigt klein gehalten werden, so dass
ie Grenze zwischen Spiel und Nicht-Spiel keine Aufhebung erfahrt. Aber selbst dann, wenn das Spiel
“fiir das Subjekt in einem ,,als-ob* haften bleibt oder keine spiel erzeugende Bewegung auslést, wird das
_Subjekt in eine Konfrontation mit sich und seinen gesellschaftlichen, kulturellen und biographischen
érfahrungen eintreten. Die besondere erkenntnistreibende Kraft des Spiels wird dann allerdings nur

chwer ihre Wirkung entfalten kénnen. Wissen im Spiel ldsst sich vielleicht am ehesten mit Wachsen
ergleichen. Wissensfelder, die im Spiel ausgebildet werden sind Wachstumsprozesse. Wie aber wiichst
‘man? ,,Manchmal in Schiiben®, schreibt Frederike Kertzen, ,,in umgekehrten Stiirzen durch die Lufi.
Manchmal fillt es aber auch flach ab und das Wachsen verlduft sich. Oder es versteckt sich. Zieht sich
‘zuriick. Wachsen ist stets ein wenig ungenau, schwer zu bestimmen wann es beginnt. Tut wachsen
igentlich weh? Endet es? Ist es unheimlich? Fiir wen?*'> Wir wissen wenig davon, aber wir lernen
-unheimlich viel dabei. Und: Wie das Wachsen kdnnen wir das Spiel kaum steuern —und nicht verhindern.

-Es veriindert, es verwandelt uns — zumindest ein wenig.
Pragmatisches Resiimee. Skizzenhaft.

_ Anhand welcher Strategien lasst sich das Spiel als Basisstation des Theaters/der Theaterpadagogik
tirken? Folgende Punkte scheinen mir wesentlich: ., Spielleistungen™ kénnen nicht an ein Subjekt
ebunden werden, sondern es sind vielmehr Spiele zu erméglichen, die das Subjekt in sich aufnehmen
dnnen. Hierflir gilt es, die Situation des Spiels zu stirken, situative Komponenten in den Spielvorgang

einzubinden und mit den Spielsituationen zu spielen.

Die elementare Spielbewegung, das Hin und Her, innerhalb dieser Situationen ist zu suchen,begleitet

on dem Versuch, diese zu konzentrieren. Die Theaterpidagogische Aufgabe liegt bei einer so

Freederike Kertzen: Jedes kleine Spiel hilfL. [n: Anna-Katharina Ulrich: Schrift-Kingheiten, 2002, 12£
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verstandenen Theaterspielbasis darin, konzentrierte Situationen des Hin und Her zu entdecken und zu

entwickeln.

Beispiclsweise kann der Rahmen als Mitspieler aktiviert werden. So lassen sich Wiederholungen und
Unterbrechungen des Spiels zum Spielprinzip machen oder das Aussteigen und Einsteigen ins Spiel wird
als Spielvorgang genutzt. Auf diesem Weg wird das Zeigen des Spielens verstirkt, das Spiel im Spiel
ist sichtbar.  Solche offenen Spielfichen lassen sich in Inszenierung integrieren. Die Konditionen des
Spiels produktiv und kreativ zu nutzen heilit, eine Verkettung von Spielmomenten (und Zeigemomenten)
herzustellen, in denen immer wieder die Ungewissheit des Spiels Teil der Erzdhlung werden darf. Mit
anderen Worten: Die vor-gespielte lllusion wird mit der Wirklichkeit des Spiels durchkreuzt. Gelingt
es dariiber hinaus, Verbindungen zwischen Spielen und Erzéhlen zu finden, die eine erziihlte Handlung
so konstruieren, dass vorfixierte Teile mit aktuell hervorgebrachten ein wechselseitiges Hin und Her
ergeben, tendiert Spielfertigkeit zur Kunst. Voraussetzung hierzu ist meines Erachtens das Austesten

und Erfahrungen machen mit (Spiel-)Moglichkeiten, die nicht nahe liegen.
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