High-Tech-Gespiir: Spiel und Risiko in der

erfahrungsgeleiteten Anlagensteuerung

Frity Bible

Arbeit und Spiel gelten in modernen Gesellschaften als unvereinbar. Ahn-
lichkeiten werden am ehesten dann gesehen, wenn sich Spielen an Prinzi-
pien von Arbeit otientiert. In diesem Beitrag wird demgegeniiber eine
andete Perspektive umrissen: die Ahnlichkeit von Arbeit mit dem Spiel.
Hierzu wird in einem ersten Abschnitt die fiir moderne Gesellschaften
charakteristische Gegeniiberstellung von Arbeit und Spiel niher beleuchtet.
Daran anschliefend wird auf der Grundlage empirischer Untersuchungen
gezeigt, in welcher Weise bei der Arbeit mit komplexen technischen Sys-
temen Ahnlichkeiten mit spielerischem Handeln bestehen. Sowohl fiir die
Betrachtung des Spiels als auch von Arbeit ergeben sich hieraus neue An-
regungen.

1. Arbeit und Spiel

Es gibt zahlreiche Versuche, genauer zu definieren, wotin die Merkmale des
Spiels und Spielens bestehen, und ebenso zahlreich sind die Definitionen
von Arbeit. Fiir die folgenden Uberlegungen ist zunichst der Tatbestand
bemerkenswert, dass sich in der Entwicklung westlicher Gesellschaften seit
dem 17. und 18. Jahrhundert eine deutliche Trennung zwischen Arbeit und
Spiel vollzieht: Arbeit wird gesellschaftlich aufgewertet (vgl. Miiller 1992;
1994) und das Spiel hilt das Etikett des Nutzlosen, das von den wichtigen
Dingen des Lebens ablenkt und diese nicht férdert, sondern eher gefihrdet
(vgl. Adamowsky 2003: 72ff)). Auch wenn im weiteren Verlauf das Spiel
gesellschaftliche Beachtung und Anerkennung findet, bleibt eines bestehen:
die Trennung zwischen der Verbindung von Arbeit mit Niitzlichkeit einet-
seits und die Zuordnung des Spiels zu dem von der Arbeit getrennten
Bereich der Freizeit und Zwecklosigkeit andererseits. Vor diesem Hinter-



250 FRITZ BOHLE

grund sei zunichst versucht, die dabei leitenden Merkmale von Arbeit und
Spiel genauver zu beleuchten.

1.1. Merkmale und Untetschiede von Arbeit und Spiel

Nach dem in Wissenschaft und Praxis vorherrschenden Verstindnis ist ein
grundlegendes Merkmal der Arbeit (1) die Ausrichtung auf einen »auliet-
halb der Arbeitstitigkeit liegenden Zweck«, Dies schliefit nicht aus, dass
Arbeit befriedigend ist und sich mit Arbeit das Ziel der Selbstentfaltung
und -verwirklichung verbindet. Vielmehr ist dies gerade fiir das Verstind-
nis von Arbeit in modernen Gesellschaften ein wesentlicher Aspekt (vgl.
Miiller 1992; 1994). Gleichwohl ist weitgehend unbestritten, dass Arbeit
niemals blofer Selbstzweck ist — und zwar ganz unabhingig davon, ob
Arbeit als abhingige Beschiftigung oder selbststindige Arbeit organisiert
ist und welche Inhalte die konkrete Arbeitstitigkeit hat. Arbeit wird dem-
entsprechend in soziologischen Theotien dem instrumentellen Handeln
zugeordnet (z. B. Habermas 1981). Damit verbindet sich als ein weiteres
Merkmal (2) die »Gestaltung und Verinderung der Lebensbedingungen«.
Durch Arbeit werden naturhafte Gegebenheiten genutzt — und speziell in
industriellen Gesellschaften — verdndesrt und umgestaltet. So ist gerade im
modernen Verstindnis von Atbeit ein wesentliches Merkmal, dass gezielt
auf die Natur eingewirkt und diese nicht nur zur Befriedigung menschli-
cher Bedurfnisse genutzt, sondern mit dem Ziel, menschliche Lebensbe-
dingungen zu erweitern und zu verbessern, umgestaltet wird. Ein weiteres
mit der Zweckorientierung verbundenes Merkmal von Atrbeit ist (3) die
»Planung und Berechnunge«. Speziell in modernen industtiellen Gesell-
schaften steht Arbeit im Zusammenhang mit der wissenschaftlich-techni-
schen Beherrschung naturhafter und gesellschaftlicher Lebensbedingun-
gen. Arbeit ist ein gesellschaftlicher Bereich, in dem in besonderer Weise
die Planung und Herstellung von Planbarkeit ein vorherrschendes Leitbild
ist. Planung und Berechnung zielen darauf ab, Unbestimmtheiten und Risi-
ken auszuschalten. Und schlieBllich ist ein grundlegendes Merkmal von
Arbeit der sachliche (4) »affekt-neutrale Umgang« mit Arbeitsgegenstinden
und insbesondere Technik.

Betrachtet man demgegeniiber das Spiel, so lassen sich unter Bezug auf
die zahlreichen Versuche einer Definition des Spiels vier Unterschiede
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gegeniiber Arbeit nennen:! (1) Mit dem Spiel wird »kein aufler des Spielens
liegender Zweck« verfolgt. Im Mittelpunkt steht die unmittelbare Befriedi-
gung von Bedirfnissen im und durch das Spiel. Das Spiel richtet sich nicht
auf eine Gestaltung und Verinderung der Umwelt- und Lebensbedingun-
gen, es hat seinen Zweck in sich selbst und ist dementsprechend »Selbst-
zweck«. Gleichwohl kann aber das Spiel durchaus Wirkungen sowohl nach
auflen wie auch auf die am Spiel Beteiligten erzeugen. Wesentlich fiir das
Spiel scheint jedoch, dass diese Wirkungen — sofern sie auftreten — nicht-
intentionale Folgen des Spielens sind, das heil3t sie kdnnen auftreten, sind
jedoch beim konkreten Vollzug des Spiels keine bewusst angestrebten
Ziele. Nach dieser Charakterisierung ist es beispielsweise zwar maoglich,
durch Spielen etwas zu lernen, wenn dies jedoch von den Akteuren be-
wusst angestrebt wird, vetliert das Spiel seinen besonderen Chatrakter. Zu
unterscheiden sind hier also die subjektdve Orienterung und Deutung
einerseits und die objektiven Wirkungen andererseits. Merkmale der
Zwecklosigkeit und des Selbstzwecks beziehen sich demnach primir auf
die subjektive Deutung der am Spiel Beteiligten. Damit verbindet sich als
zweites Merkmal, dass (2) das Spiel »fiktiv ist und sich gegeniiber der
Realitit unterscheidet«. Es kortespondiert mit dem zuvor genannten
Tatbestand, dass sich das Spiel nicht auf die Gestaltung und Verinderung
realer Gegebenheiten richtet. Gleichwohl sind das Fiktive ebenso wie
konkrete Gegebenheiten fiir die Spielenden eine Wirklichkeit, die es ernst
zu nehmen giit und die ihre eigenen Widerstindigkeiten, Anforderungen u.
v. m. umfasst. Des Weiteren zeigen sich direkte oder indirekte Beziige zur
Realitdt im Sinne eines »als ob« Paradigmadsch hierfiir sind beim kind-
lichen Spiel mit der Puppe die Ubernahme der Muttetrolle odet im sport-
lichen Wettkampf der Bezug zur Konkutrenz bis hin zum Kampf und
Krieg im gesellschaftlichen Leben.

Zwecklosigkeit und Fikton sind — wenn auch nicht immer mit den hier
getroffenen Differenzierungen — weitgehend unbestrittene Merkmale des
Spiels. Sie seien durch zwei weitere Merkmale ergénzt. (3) Das Ergebnis
und der konkrete Ablauf des Spiels sind »offen und unbestimmt«. Oft wird
hier das Merkmal des selbstbestimmten Handelns angefithrt (z. B. Fritz
2004: 17£)). Demgegeniiber ist hier mit Unbestimmtheit auch die Offenheit
und Kontingenz des Spiels gegentiber den Spielenden selbst und daraus

1 Siche zu den unterschiedlichen Vetsuchen einer Definitdon des Spiels Oerter (1999);
Runkel (2003); Scheuerl (1994/1954); Callois (1982); Huizinga (1938/1997); Fritz
(2004).
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resultierende Beschrinkungen der Autonomie gemeint. Dies schliefit kei-
neswegs eine Otientierung an Regeln und externen Vorhaben aus — im
Gegenteil. Charakteristisch fir das Spiel ist eine Offenheit und Unbe-
stimmtheit innerhalb und auf der Grundlage eines abgesteckten Rahmens
und allgemein verbindlicher Regeln, an denen sich die Akteure orientieren.
Bei den im angelsichsischen Raum gebriuchlichen Unterscheidungen
zwischen »Play« und »Game« wird das Regelhafte nur auf letzteres bezogen
und gegeniber dem kindlichen Spielen abgegrenzt. Demgegeniiber wird
hier der Begriff Regel weitergefasst, im Sinne von sowohl expliziten Vot-
gaben und Vereinbarungen als auch impliziten, geteilten und entwickelten
Spielregeln. So bestehen beispielsweise anch beim kindlichen Spiel durch-
aus Vorstellungen dariiber, was im jeweiligen Spiel als zulissig gilt (vgl.
Oerter 1997: 11£). Charakteristisch fiir das Spiel ist demnach eine Offen-
heit auf der Grundlage von Regeln beziehungsweise eine »geregelte Offen-
heit«. Grundlegend bleiben jedoch Unsicherheit und das Risiko. Die am
Spiel Beteiligten konnen sich niemals sicher sein, wie das Spiel verlduft,
und gehen daher bewusst oder unbewusst das Risiko ein, dass Ereignisse
eintreten, die sie weder intendiert noch gewlinscht haben. Unterschiedliche
Spiele unterscheiden sich demnach nach dem jeweiligen Grad der Unbe-
stimmtheit und des Risikos. Eng vetbunden ist hiermit (4) der Wechsel
zwischen »Spannung und Entspannung und Erlebnischarakter« des Spiels.
Demnach ist aus der Perspektive des Spielenden ein wesentliches Motv,
cinen positiven Spannungszustand zu erzeugen und zu etleben. Dieser
wiederum tritt umso eher ein, als es moglich ist, im Spiel Risiken einzuge-
hen, die zuvor eine hohe Spannung erzeugen, im Falle eines Scheiterns
aber in ihren realen Folgen gering sind und eher symbolischen Charakter
haben.

1.2 Arbeiten und Spielen

Die hier umrissenen Metkmale und Unterschiede im Verstindnis von
Atbeit und Spiel werden noch deutlicher, wenn die Handlungsweisen be-
achtet werden, die beim Arbeiten und Spielen entwickelt und als angemes-
sen und zulissig angeschen werden.

Atbeit wird sowohl in der Wissenschaft als auch in der Praxis als ein (1)
»planmiBig-rationales« Handeln betrachtet. »Erst planen, dann praktisch
handeln« ist dabei ein wesenticher Grundsatz. Er findet seinen Ausdruck
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entweder in der organisatorischen Trennung zwischen Planung und Aus-
fihrung oder in der sequentiellen Abfolge von Planung und Ausfithrung
im individuellen Arbeitshandeln. In wissenschaftlichen Theorien wird
dieses Merkmal von Arbeit am deutlichsten in arbeitspsychologischen
Theorien der Handlungsregulation ausgefithrt und begriindet (vgl. Hacker
1987). Verbunden mit der Planung ist die (2) »rationale verstandesmaBige«
Regulierung des Handelns. Abstraktes und logisches Denken gilt dabei als
die elaborietteste und héchste Form. Gefithle, subjektives Empfinden und
Erleben gelten als storend. Sofern sie beachtet werden, beschrinkt sich
dies auf Motivation und Antriebe zur Arbeit sowie die subjektive Befriedi-
gung durch den Vollzug der Arbeit und deren Ergebnis. Fiir die »sachge-
miBe« Durchfithrung von Atrbeitshandlungen und der »richtigen« Waht-
nehmung und Beurteilung der Arbeitsanforderungen sowie der Planung
des Arbeitshandelns gelten sie jedoch eher als Hemmuis und subjektive
Verzerrungen. Mit dieser Dominanz des Kognitiv-Rationalen verbindet
sich eine (3) »Ausrichtung und Eingrenzung der sinnlichen Wahrnehmung
auf ein moglichst exaktes und objektives Registrieren« eindeutiger und
messbarer Informationen sowie die vetstandesmiflige Lenkung und Kon-
trolle der sinnlichen Wahrnehmung. Dies beinhaltet die Trennung der
sinnlichen Wahtnehmung von subjektivem Empfinden und Erleben. Da-
mit werden die Sinne, Augen, Oht, Tastsinn usw. wie die technischen In-
strumente betrachtet. Der Korper wird dementsprechend entweder wie ein
Arbeitsinstrument genutzt, etwa bei kérperlicher Arbeit, oder weitgehend
ausgegrenzt und still gestellt, wie bei geistiger Arbeit. Des Weiteren
verbindet sich mit der Ausschaltung subjektiven Empfindens und Erlebens
eine (4) »affekt-neutrale, sachliche und distanzierte Beziehung von Arbeits-
gegenstinden«. Sie werden unter dem Aspekt jhrer instrumentellen Nut-
zung oder als Objekte, die es zu manipulieren oder zu beherrschen gilt,
gesehen.

Betrachtet man demgegeniiber die Handlungsweisen beim Spielen, so
ist auffallend, dass hier die genanaten Aspekte des Arbeitshandelns durch-
aus auftreten bzw. auftreten konnen, jedoch werden beim Spielen gerade
auch andere Handlungsweisen als zuldssig, wenn nicht als konstitutiv ange-
sehen. Im Besonderen gilt dies fir den Aspekt der Planung. Spielerisches
Handeln kann zwar von den Akteuren geplant werden, jedoch gilt gerade
als ein Merkmal des Spielens (1) »das Probieren und Experimentierenc.
Exemplatisch hierfiir sind Schilderungen des Spielens wie »immer wieder
entstehen neue Einfille« oder »[...] probiett etwas Neues aus, bis er nach
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und nach zu einer Losung gelangt, die seinen Vorstellungen entsprichi
oder »dabei probiert das Midchen verschiedene Sprungtechniken aus, um
in seinem Sinne erfolgreich zu sein« (Fritz 2004: 18£). Mit diesem situat-
ven Agieren und Reagieren wihrend des Spielens korrespondieren ein (2)
»assoziatives Denken und intuitive Entscheidungen«. Im Spielen sind
Handlungsweisen méglich und erlaubt, die nicht rational begriindbar sind
bzw. begriindet werden miissen. Im Gegenteil: Gerade Kreativitit, Einfille
sowie Aktionen und Reaktionen, die eher aus dem Gefiihl kommen und
dem subjektiven Empfinden folgen, werden beim Spielen besonders ge-
schitzt. Daraus ergibt sich als ein weiteres Merkmal spielerischen Han-
delns, dass (3) »sinnlich-korpesliche Wahrnehmungen« nicht nur der ver-
standesmiBigen Lenkung und Kontrolle unterliegen, sondern mit »subjek-
tivem Empfinden und Etleben« verbunden sein kénnen (dirfen). Dies ist
eine wichtige Grundlage dafiir, dass subjektiv eine emotionale Spannung
und ein intensives Erleben entstehen. Grundlegendes Merkmal spieleri-
schen Handelns ist daher auch (4) »das persénliche Involvement«. Beim
Spielen ist eine distanzierende Haltung sowohl dem Spiel selbst als auch
anderen (Mit-)Spieletn gegentiber nicht ausgeschlossen, gerit aber leicht in
den Verdacht, nicht »richtig« zu spielen und das Spiel nicht »ernst« zu neh-
men. Hierin zeigt sich eine gewisse Paradoxie des Spielens. Es ist einerseits
fiktiv und zwecklos, andererseits aber keineswegs eine unernste Angele-
genheit. Anders ausgedriickt: Das Fiktive und Zwecklose bewirkt nur dann
emotionale Erlebnisse, wenn es als eine »subjektive Wirklichkeit« wahs-
und ernst genommen wird. Dies gelingt um so eher, als die Realitdt ausge-
blendet und in die konstruierte Wirklichkeit als Quasi-Realitit eingetaucht
wird. Die Versunkenheit und Selbstvergessenheit des Spielenden, so wie sie
etwa im Flow-Erlebnis beschrieben wird (Csikszentmihalyi 1985), scheint
daher speziell fiir das Spielen symptomatisch. Vor allem im kindlichen
Spiel zeigt sich dabei auch eine Vermischung der Grenzen zwischen
Objekt und Subjekt: Es verwischen sich nicht nur die Grenzen zwischen
dem Spielenden und der Umwelt, sondern es werden auch Gegenstinde als
Subjekte wahrgenommen und entsprechend behandelt. Exemplarisch hier-
fiir ist das Spiel mit einer Puppe. Kinder wissen dabei einerseits sehr wohl,
dass es sich um etwas nicht Menschliches und nicht Lebendiges handelt,
gehen aber gleichzeitig mit der Puppe im Spiele wie mit etwas Menschli-
chem und Lebendigen um (vgl. Schachtner 2002: 199).
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1.3 Anpassung des Spiels an Arbeit oder spielerisches Arbeitshandeln

Die genannten Merkmale des Spiels und spielerischen Handelns sind nicht
zuletzt Griinde, weshalb in modernen Gesellschaften das Spielen trotz aller
Beliebtheit in erster Linie der kindlichen Lebenswelt zugeordnet wird.
Handeln, das verstandesmiBig gelenkt wird und in dem subjektives Emp-
finden und Etleben eine wichtige Rolle spielt, vertrigt sich nur schwer mit
einem Menschenbild, bei dem der Geist und Verstand als das eigentlich
Menschliche und die Beherrschung und (Um-)Gestaltung der Umwelt als
anthropologisch verbiirgte Grundlage menschlicher Entwicklung gelten.
Vor diesem Hintergrund ist fiir Erwachsene spieletisches Handeln besten-
falls als Kompensation fir Pflichten und Zwinge des Alltags denkbar.
Zugleich unterliegt es leicht dem Verdacht einer Flucht aus der Realitdt. Es
ist daher nicht {iberraschend, dass dott, wo das Spiel gesellschaftliche An-
erkennung findet, sein »naiver« Charakter preisgegeben und durch die
Prinzipien planmiBig-rationalen Handelns tiberformt wird. In Untersu-
chungen zur Psychologie des Spiels wird hier von der »Transformation«
des Spiels von Kindern im Erwachsenenalter gesprochen. Entwicklungs-
psychologisch wird dies als Fortschritt gedeutet (Wygotski 1987; Piaget
1969; Oerter 1997: 13). Auch die bereits erwihnte Unterscheidung zwi-
schen »Play« und »Gamex zielt hierauf ab. Das gesellschaftlich akzeptierte
Spielen von Erwachsenen vollzieht sich dabei genau gesehen durch eine
Anpassung spicletischen Handelns an die fiir Arbeit geltenden Kriterien.
Implizit wie auch explizit werden Spicle von und fiir Erwachsene mit Be-
griffen wie Plan und Strategie verbunden oder/und die Zwecklosigkeit des
Spiels explizit und intentional in zweckorienderte Kontexte bis hin zu
okonomischer Sicherung eingebunden. Vor allem am organisierten Sport
lassen sich diese Entwicklungen gut beobachten und illustrieren (vgl. bei-
spielsweise FuBball: Brandle/Koller 2002; Desmond 1981).

Im Folgenden sei demgegeniiber eine andere Perspektive umrissen: die
Ahnlichkeit zwischen Arbeitshandeln und spielerischem Handeln. Diese
Perspektive der Betrachtung ist bisher deutich unterbelichtet. Einzelne
Ausnahmen (insb. Keller 1998) lenken hier den Blick auf den Wandel von
Arbeit und die Entstehung neuer Arbeitsformen etwa bei der Software-
entwicklung, wo selbstbestimmtes Handeln und Kreativitit gefordert sind.
Demgegentiber seien im Folgenden der Umgang mit Unbestimmtheiten
und Risiken im Arbeitsbereich in den Blick geriickt und in dem eher tradi-
tionellen Bereich der industriellen Produktion niher betrachtet.
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2. Arbeit und Spiel beim Umgang mit komplexen technischen

Systemen

2.1 Grenzen wissenschaftlich technischer Beherrschung

Die industrielle Produktion und speziell die »science based Industries, wie
z. B. die Chemieindustrie, gelten als Inbegriff der modernen wissenschaft-
lich-technischen Durchdringung und Beherrschung materieller Produktion.
Der Nationalékonom Werner Sombart hat Anfang des 20. Jahrhunderts als
ein zentrales Merkmal die »Verwissenschaftlichung« und die damit mégli-
che Herauslésung der Produktion aus »organischer Gebundenheit« durch
»Berechnen« sowie die Herstellung von »Berechenbarkeit« als ein wesentli-
ches Merkmal industrieller im Unterschied zu agrarischer und handwerkli-
cher Produktion herausgestellt (Sombart 1919: 34ff). Und auch in der
Folgezeit wird speziell die industrielle Produktion als eine besondere Do-
mine der wissenschaftlich-technischen Naturbeherrschung angesehen (vgl.
Habermas 1968: 57; Kreibich 1986: 172; Hack 1988: 230). Die Entwick-
lung industrieller Produktion beruht demnach auf einer fortschreitenden
Technisierung bis hin zut vollstindigen Automatisierung. Hierauf beruhen
auch Prognosen der Ablosung der Industriegesellschaft durch die
Dienstleistungs- und Wissensgesellschaft (Bell 1975; Stehr 1994) sowie
eines generellen Riickgangs von Erwerbsarbeit (Rifkin 1995; Gorz 2000).
Doch je mehr die Technisierung industrieller Produktion fortschreitet,
umso mehr werden in der Praxis Grenzen ihrer vollstindigen wissen-
schaftlich-technischen Beherrschbarkeit sichtbar. Sie ergeben sich weitge-
hend unerwartet und treten erst in Verbindung mit einem hohen Stadium
der Technisierung auf. Die prognostizierte und erhoffte wissenschaftlich-
technische Durchdringung konkreter Produktionsabliufe erweist sich
bestenfalls unter stabilen Rahmenbedingungen, wie sie im Labor oder in
eingegrenzten, kontrolliertbaren Technikprojekten herstellbar sind, als
méglich. Jedoch versagen die wissenschaftliche Abstraktion, die Berechen-
barkeit und Kontrollierbarkeit konkreter Gegebenheiten in dem Mafle, wie
technische Systeme komplexer und damit Einflussgtéfen und Rahmenbe-
dingungen vielfiltiger werden. Abweichungen vom geplanten Vetlauf und
Unwigbarkeiten sind hier keine Ausnahme, sondern eher die Normalitit.
Sie zeigen sich allerdings nicht primir in spektakuliren Stérungen — diese
sind eher die Ausnahme —, sondern vor allem in UnregelmaBigkeiten im so
genannten »Normallauf«. Thre Ursachen reichen von Qualititsunterschie-
den bei (gleichen) Roh- und Hilfsstoffen bis hin zu VerschleiBetscheinun-
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gen an den Anlagen oder Funktionsstérungen bei den technischen Uber-
wachungs- und Steuerungssystemen. Sie resultieren aus internen, durch die
Anlagen und Prozessreaktionen hervorgerufenen Einwirkungen ebenso
wie aus externen Einfliissen, etwa Witterung und Temperatur oder aus der
Abhingigkeit von vor- und nachgelagerten Produktionsablidufen, insbe-
sondere bei wachsenden Anforderungen an die Flexibilitit der Produktion.

Diese Unwigbarkeiten bleiben jedoch zumeist verdeckt und werden
kaum extern, das heilt von produktionsfernen Ebenen des Managements
wie auch von der Offentlichkeit wahrgenommen. Denn es zihlt zu einer
wesentlichen Aufgabe und Leistung der Arbeitskrifte, bei der Arbeit mit
technischen Systemen solche Unwigbarkeiten zu bewiltigen und zu ver-
meiden, dass sie sich zu spektakuliren Storungen aufschaukeln. Auch im
Atbeitsbereich ist es somit notwendig, mit Unbestimmtheiten umzugehen
und sich hierauf einzustellen. Die Unterscheidung zwischen der Unbe-
sdmmtheit des Spielens einerseits und der Planung und Berechenbarkeit
bei der Arbeit andererseits verliert damit an Trennschirfe. Im Folgenden
sei dies am Beispiel der Arbeit mit komplexen technischen Systemen der
chemischen Industrie ndher ausgefihrt.

Bei Anlagen in der chemischen Industrie ist es keine Seltenheit, dass sie
aus kilometerlangen Rohren bestehen und Uber mehrere Stockwerke unter
freiem Himmel reichen sowie aus mehr als tausend einzelnen Regelungen
von Abliufen, mehreren hundett Pumpen sowie Abstrich und Zuflissen
und dhnlichem bestehen. Im Zuge der fortschreitenden Automatisierung,
die durch die Mikroelektronik ein neues Niveau erreichte, wurde die ma-
nuelle Regelung und unmittelbare Uberwachung der technischen Abliufe
»vot Ort« zunehmend reduziert und die (verbleibende) menschliche Arbeit
in die von den technischen Anlagen riumlich getrennten Leitwarten verla-
gett. Hier erfolgen die Uberwachung und die Regulierung der technischen
Abliufe mittels moderner Informations- und Steuerungstechnologien. Das
alte Image des Chemiearbeiters, der »mit Gummistiefeln und Gummi-
schiirze« oftmals fachfremd und angelernt nach Anweisung korperlich
belastende Arbeiten ausfiihrt, gehort somit der Vergangenheit an. Hiertiber
besteht weitgehend Einigkeit. Weniger eindeutig und klar sind hingegen die
Einschitzungen der neuen Anforderungen und Aufgaben in der Leitwarte.
Auf den ersten Blick gibt es hier, aufer wenn Produktionsanlagen neu
angefahren werden und groBere Storungen entstehen, wenig zu tun. Die
Anlagen werden durch ein Programm automatisch gesteuert. So hat es den
Anschein, als wiitde der Mensch nur mehr auf Vorrat fiir einen nicht vollig
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auszuschlieBenden »Ernstfall« gehalten. Dementsprechend liegt es nahe,
die personelle Besetzung moglichst knapp zu halten und bei der Festlegung
von Arbeitsaufgaben darauf zu achten, dass eine mégliche Unterforderung
vermieden wird. Empirische Untersuchungen zeigen demgegeniiber ein
anderes Bild. Es resultiert aus den zuvor genannten Unregelmiligkeiten
und Unwigbarkeiten technischer Systeme. Eine wesentliche Anforderung
an die Arbeitskrifte besteht darin, solche Unwigbarkeiten, bevor sie tech-
nisch als Stérung gemeldet werden, zu erkennen und gegenzustevern. Die
Arbeitskrifte miissen dabei antizipativ dem technischen System zuvot-
kommen. Reagieten sie zu spit, konnen sich UnregelmiBigkeiten zu einer
komplexen Stérung aufschaukeln oder/und dazu fithren, dass sich durch
die technische () Meldung von Fehlern das System selbststindig abschal-
tet. Hiermit werden zwar spektakulire Storfille vermieden, jedoch durch
Stillstandzeiten hohe Kosten verutsacht. Die zentrale Aufgabe der Arbeits-
krifte besteht somit darin, trotz der UnregelmiBigkeiten und Unwigbar-
keiten einen reibungslosen Ablauf zu gewihrleisten. Bei einer etwas genau-
eten Betrachtung entpuppt sich daher die Arbeit mit komplexen techni-
schen Systemen weder als anspruchslos noch als Unterforderung. Es han-
delt sich vielmehr um eine vergleichsweise qualifizierte und sehr verant-
wortungsvolle Titigkeit.

Soweit in der Vergangenheit im Zusammenhang mit der fortschreiten-
den Technisierung neue und héhere Anforderungen an menschliches Ar-
beiten prognostiziert wurden (exemplatrisch Blauner 1964; Naville u. a.
1961), bezog sich dies auf abstraktes und analytisches Denken sowie den
Erwerb wissenschaftlich begriindeten Fachwissens. Neuere Untersuchun-
gen zeigen demgegeniiber, dass zwar solche neuen Anforderungen entste-
hen, zugleich aber — im Unterschied zu fritheren Prognosen — vor allem
das »Erfahrungswissen« qualifizierter Fachkrifte eine wichtige Rolle spielt
(Schumann u. a. 1994; Pries u. a. 1990; PAQ 1987). Dem Erfahrungswis-
sen wurde in der Vergangenheit wenig Beachtung geschenkt. Es war die
Vorstellung vorhetrschend, dass Etfahrungswissen mit fortschreitender
Verwissenschaftlichung und Technisierung ersetzt wird und fur den Um-
gang mit Technik nicht férdetlich, sondern eher hinderlich ist (Béhle u. a.
2004a: 98t). In der neueren Entwicklung wird demgegentiber zunehmend
erkannt, dass Erfahrungswissen durch wissenschaftlich begriindetes Fach-
wissen nicht ersetzbar ist und in gleicher Weise wie wissenschaftlich be-
griindetes Wissen immer wieder weiterentwickelt und an neue Gegeben-
heiten angepasst werden muss. Erfahrungswissen ist in dieser Sicht nicht
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mehr gleichbedeutend mit einem in der Vergangenheit angesammelten
»Erfahrungsschatze, sondern ist ein Wissen, dass — im Unterschied zu
wissenschaftlich begriindetem Wissen — im und durch praktisches Handeln
erworben wird und dabei wesentlich auf dem praktischen »Erfahren« bzw.
»Erfahrang-Machen« beruht.

2.2 Erfahrungsgeleitetes Arbeiten

Weitergehende Untersuchungen zur Rolle des Erfahrungswissens qualifi-
zierter Fachkrifte zeigen, dass dieses Wissen mit einer besonderen Ar-
beitsweise zusammenhingt und hierauf beruht. Qualifizierte Fachkrifte
handeln beim Umgang mit technischen Systemen durchaus in einer Weise,
die den vorher genannten Merkmalen von Arbeit entspricht. Gerade im
Zuge fortschreitender Technisierung und dem Wegfall rein korperlicher
Arbeit ist planmiBig-rationales Handeln nicht mehr nur ein normatives
Leitbild, sondern eine praktische Notwendigkeit fiir einen sachgerechten
Umgang mit technischen Systemen. Jedoch ist dies nur eine Seite der Ent-
wicklung. Die andere ist: Das planmaBig-rationale Handeln ist unverzicht-
bar, es reicht jedoch zur Bewiltigung der UnregelmiBigkeiten und Un-
wigbarkeiten technischer Systeme nicht aus und muss erginzt werden (vgl.
hierzu und zum Folgenden insbesondere Bohle/Rose 1992; Bauer u. a.
2002; Bohle/Milkau 1988).

Wird eine UnregelmiBigkeit wahrgenommen, so kann in den meisten
Fillen nicht nach festgelegten Regeln und Verfahren vorgegangen werden,
noch ist es moglich, ex ante prizise abzuschitzen, welche Wirkungen durch
einen bestimmten Eingriff erzielt werden. Man muss bei steuerndem Ein-
griff die jeweilige Reaktion des Systems abwarten und auf dieser Grundlage
das weitere Vorgehen schrittweise entwickeln. Durchaus vergleichbar mit
dem Spielen entwickeln dabei qualifizierte Fachkrifte eine Vorgehens-
weise, die sich als ein Herantasten und Probieren beschreiben lisst. Ein
solches exploratives Vorgehen folgt nicht nach dem Muster von Planung
und Ausfithrung, ist aber alles andere als beliebig und willkiirlich. Es unter-
liegt sowohl allgemein verbindlichen Verfahrensregeln, die beriicksichtigt
werden miissen, ebenso wie den sich aus der »Natur der Sache« ergeben-
den Anforderungen. Zugleich bewegt sich ein solches Handeln jedoch
immer auch auf dem Terrain von Unsicherheit und Risiken. Die Gewiss-
heit, ob ein steuernder Eingtiff zum Erfolg fihrt, kann niemals vollstindig
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gegeben sein, da selbst bei Routinehandlungen unerwartete Reaktionen
und Uberraschungen infolge der Komplexitit der Systeme und zahlreichen
Einfliisse auftreten kdnnen. Des Weiteren besteht grundsitzlich das Risiko,
dass mit steuernden Eingriffen nicht nur Stérungen nicht vermieden
werden kénnen, sondern auch deten Entstehung gefbrdert wird. Im
Unterschied zum Spiel sind dabei die Folgen eines Misslingens jedoch
nicht nur symbolisch. So entsteht e¢in Zustand hoher psychischer Anspan-
nung, der jedoch im Normalfall weder in eine besondere Belastung noch in
Angst oder gar Panik umschligt, sondern der eher als besondere Heraus-
forderung etlebt wird. Eine wesentliche Rolle spielt dabei das Vertrauen
darauf, die Situation zu meistern.

Ahnlichkeiten mit dem Spielen zeigen sich auch bei sinnlich-korpetli-
cher Wahrnehmung und mentalen Prozessen. Die sinnliche Wahrnehmung
von Informationen beschrinkt sich in der Leitwarte nicht nur auf das
moéglichst exakte und objektive Registrieren der Anzeigen auf den
Monitoren. Die objektive Darstellung von Informationen wird vielmehr
subjektiv strukturiert und bildhaft wahrgenommen, indem einzelne Infor-
mationen ausgewahlt, miteinander verbunden und »auf einen Blick« wie ein
Bild wahrgenommen werden. Des Weiteren wird die Wahtnehmung von
Informationen auf dem Bildschirm verbunden mit (sinnlichen) Vorstellun-
gen Uber die konkreten technischen Anlagen und Prozesse »vor Otrt, auf
die sie sich beziehen. Auf diese Weise wird mehr »gesehen, als unmittelbar
visuell wahrnehmbar ist. Diese Vorstellungen beruhen auf eigenen Erfah-
rungen »vor Ort«. Sie sind moglich, da (noch) neben der Tiatigkeit in der
Leitwarte auch »vor Ort« Arbeiten zu verrichten sind und der Petsonalein-
satz abwechselnd etfolgt. Aus den Anlagen »vor Ort« beschrinke sich die
Wahrnehmung nicht nur auf das Registrieren von technischen Anzeigen,
sondern umfasst auch komplexe sinnlich-korperliche Wahrnehmungen, die
mit subjektiven Empfindungen verbunden sind. So sind beispielsweise
Geriusche eine wichtige Informationsquelle zur Idendfizierung einer Be-
schidigung an Pumpen. Das fur Laien zumeist diffuse Gerdusch witd von
qualifizierten Fachkriften als ein »klapperndes« oder »schlagendes« Ge-
riusch bei einer Beschidigung oder, wenn »alles stimmt, als ein »rundes
und »harmonisches« Geriusch bis hin zu einer »Melodie der Anlage« wahr-
genommen. Durch das Ertasten von Rohten werden Vibrationsverinde-
rungen wahrgenommen, die Auskunft tiber etwaige Verschmutzungen und
daraus resultierende Mindetung der Durchlaufgeschwindigkeit geben. Die
Vielzahl der Rohre wird in ihrem Verlauf und Funktion durch ein »Abge-



SPIEL UND RISIKO IN DER ANLAGENSTEUERUNG 261

hen« der Anlagen mental strukturiert und im Gedichtnis behalten. Dieses
sinnlich-kérpetliche »Erlaufen« der Geographie der Anlage ist eine wich-
tige Grundlage fiir die Entwicklung eines besondeten Gefihls fiir Entfer-
nungen und zeitliche Abldufe. Arbeitskrifte, die sich in dieser Weise mit
den Anlagen »vor Ort« nicht vertraut machen, sind kaum in der Lage abzu-
schitzen, welche Entfernungen den abstrakten Schaubildern auf den Mo-
nitoren real entsprechen und welche Zeit bestimmte Vorginge benétigen.
Auch die Einschitzung der »Trigheit« der Anlage, das hei3t der zeitlichen
Differenz zwischen der Auslosung eines Vorgangs am Steuerpult und
dessen praktscher Umsetzung, ist ohne solche Erfahrungen »vor Ort«
kaum méglich.

Eine weitere Besonderheit der hier beschriebenen Arbeitsweise zeigt
sich darin, wie Informationen interpretiert und Entscheidungen getroffen
werden. Wenn UnregelmiBigkeiten in den technischen Abliufen bemerkt
werden, wird nicht nur analytisch schlussfolgernd und in technischen Be-
griffen und Funktionen gedacht, sondern auch assoziativ-bildhaft. Ein be-
stimmtes Ereignis kann auf diese Weise eine komplexe Assoziationskette
zu bereits erlebten Situationen hervorrufen. Dabei handelt es sich aber
nicht um eine starre Ubertragung vorangegangener Etfahrungen. Vielmehr
werden unterschiedliche Situationen vergegenwirtigt, Ubereinander gelegt
und verdichtet, um hiermit gerade auch neue, bisher noch nicht erfahrene
Situatonen zu interpretieren. Hierbei spielt das Gefiihl und Gespiir eine
zentrale Rolle. Entscheidungen iiber das weitere Vorgehen beim Vollzug
von Eingriffen werden mit Gefithl und Gespur fiir die technischen Ab-
liufe und die jeweils ibetzeugten Witkungen getroffen. So wird bei dem
bereits erwihnten herantastenden, explorativen Vorgehen nicht nach Re-
geln und Plan, sondern in Abstimmung mit den jeweiligen Reaktionen der
Anlagen vorgegangen. Dieses technische Gespir ist eine wichtige Kom-
petenz, die (erst) im praktischen Umgang mit technischen Systemen entwi-
ckelt wird und die erfahrenen Fachkrifte von Anfingern unterscheidet. Es
handelt sich hier somit keineswegs um ein bloBes »Bauchgefithls, sondern
um eine im praktischen Handeln gewonnene und entwickelte besondere
berufliche Kompetenz. Oft wird dies von auBlen betrachtet auch als »Intui-
tion« bezeichnet, beispielsweise, wenn »blitzschnell, ohne langes Nach-
denken, richtige Entscheidungen getroffen werden oder/und bei der Suche
nach den Ursachen von unbekannten Stérungen ohne Analyse und Be-
griindung der »richtige« Weg eingeschlagen wird. Diese Phinomene ent-
puppen sich bei genauerer Analyse jedoch als etwas durchaus Systemati-
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sches. Sie beruhen auf dem hier beschriebenen explorativen Vorgehen
(Herantasten), auf komplexen sinnlichen Wahrnehmungen und Empfin-
dungen, assoziativ-bildhaftem Denken sowie gefithlsmifligen Regulationen
des Handelns. Sie beruhen somit auf einer besonderen Arbeitsweise, die
sich gegeniiber einem planmifBig-rationalen Handeln unterscheidet. Sie kann
als ein erfahrungsgeleitet-subjektivierendes Handeln bezeichnet werden.

Der Begriff »erfahrungsgeleitet« betont die besondere Rolle des Erfah-
rens bzw. Etfahrung-Machens als Grundlage des Erwerbs von Wissen und
der Regulation des Handelns. Der Begriff »subjektivierend« betont die
besondere Rolle subjektiver Faktoren wie Gefiihi, Empfinden und Gespir.
Des Weiteren macht er darauf aufmerksam, dass auch Gegenstinde nicht
nur als manipulierbate, beherrschbare Objekte, sondern »wie« ein Subjekt,
das nicht vollkommen berechenbar und beherrschbar ist, wahrgenommen
werden. Dementsprechend werden auch technische Systeme mit etwas
»Lebendigem« verglichen. Typisch hierflir sind Aussagen wie »die Anlage
hat ecin Eigenleben« oder »man muss hin und wieder mit den Anlagen
kimpfen«. Hieran wird deutlich, dass erfahrungsgeleitet-subjektivierendes
Handeln auf einer besonderen Beziehung zu Arbeitsgegenstinden beruht.
Es wird eine persénliche Nihe und Verbundenheit zu Gegenstinden ent-
wickelt. Man kennt besondere Eigenschaften und »Mucken« der techni-
schen Anlagen und stellt sich hierauf ein. Bemetkenswert ist, dass dabei
kaum ibersehbate technische Anlagen fir die Arbeitskrifte »wie« ein
Werkzeug, das man »in der Hand« hat, empfunden werden. Mit einer sol-
chen Beziehung zu technischen Geriten und Systemen verbindet sich auch
ein empathisches Verhiltnis, so wie dies normalerweise nur zwischen Men-
schen als méglich angesehen witd. Doch beruht das erwihnte Gefiihl und
Gespiir gerade auch darauf, dass technische Abliufe subjektiv mit- und
nachvollzogen werden. In den hier beschriebenen Situation kommt es
daher auch darauf an, sich subjektiv »einzulassen«, da nur auf diese Weise
technische Abliufe mit- und nachvollzogen werden und Informationen
nicht nur registriert und verstandesmiBig interpretiert, sondern auch emp-
funden und gespurt werden. Durch dieses personliche Involvement ent-
steht insbesondere in »kritischen Situationen« eine hohe emotionale An-
spannung. Diese wird jedoch nicht zwangsliufig als Stress, Ubetforderung
und Belastung empfunden, sondern im Notrmalfall eher positiv als Heraus-
forderung und emotionale Gestimmtheit, die zu besonderer Aufmerksam-
keit und Konzentration fithrt. Damit entsteht eine Situation, wie sie mit
dem Begriff des »Flow-Erlebnisses« beschrieben wird und am Beispiel von
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extremen Situationen, etwa im Ristkosport, kreativen Prozessen bei Kiinst-
lern oder komplizierten chirurgischen Eingriffen in der Medizin, beschrie-
ben wurden (Csikszentmihalyi 1985).

3. Ristko und Spiel — die andere Seite der Technik

Die vorangegangenen Ausfilhrungen lenken den Blick auf Aspekte von
Technik, die in modernen Gesellschaften in einer eigentiimlichen Weise
ausgegrenzt und verdringt werden. Sie gelten als Ausnahmen und Abwei-
chungen von dem, wie Technik eigentlich ist und sein sollte. Treten sie auf,
so sind sie in erster Linie ein Anlass fir Bemihungen, sie auszuschalten.
UnregelmaBigkeiten und Unwigbatkeiten technischer Systeme werden
zum Anlass (wiederum) technischer Optimierung, mit der Hoffnung, hiet-
durch die »perfekte« Technik zu schaffen oder ihr doch zumindest niher
zu kommen. Die vorangegangenen Ausfithrungen lenken demgegeniiber
den Blick auf eine weithin verdeckte »andere« Seite der Technik: Der
Glaube an ihre vollstindige Berechenbarkeit und Beherrschbarkeit gerit
paradoxerweise mit der fortschreitenden Entwicklung von Technik zu-
nehmend ins Wanken. Die Paradoxie dieser Entwicklung besteht darin,
dass einerseits durchaus die Erfolge der Berechnung und Behertschbarkeit
steigen, andeterseits aber immer wieder in neuer Weise ex anfe nicht vor-
hersehbarer Wirtkungen entstehen. Mit zunehmender Komplexitit und
Vetnetzung technischer Systeme nimmt diese Paradoxie nicht ab, sondern
stindig zu.

Mit dieser »anderen« Seite der Technik gerdt auch eine »andere«, weitge-
hend »verdeckte Seite« menschlicher Fihigkeiten und menschlichen Han-
delns in den Blick: Das in modernen Gesellschaften hoch bewertete und in
vielfiltiger Weise gefdrderte planmafig-rationale Handeln sowie wissen-
schaftlich begriindetes Wissen erweisen sich beim Umgang mit Technik
zwar als notwendig, sie miissen jedoch in der Praxis erginzt werden.
Hierzu sind — wie gezeigt — Fihigkeiten und Handlungsweisen notwendig,
die in modernen Gesellschaften fiir alles Niitzliche und objektiv Richtige —
von der Arbeit und Technik bis hin zur Wissenschaft — als unzulinglich
und stérend gelten.

Im Spiel sind sie demgegeniiber etlaubt. Jedoch ist dies auch ein Grund
dafiir, weshalb das Spiel gegeniiber Arbeit abgegrenzt wird. An der
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Betrachtung von Arbeit mit komplexen technischen Systemen wird
demgegeniiber deutlich: Die fiir das Spiel charakteristische Unbestimmtheit
und Offenheit sowie die zu ijhrer Bewiltigung notwendigen
Handlungsweisen haben eine hohe praktische Relevanz. Spiele sind daher
zwar fiktiv, aber keineswegs realititsfern, sondern eher eine Quasi-Realitit.
Spiele sind in dieser Perspektive ein (mogliches) Experimentierfeld, in dem
Handlungsweisen erprobt und entwickelt werden konnen, die in der realen
Praxis gefordert, aber bisher kaum beachtet werden. Der geschilderte
Umgang mit technischen Systemen kann dabei als paradigmatisch
angesehen werden fiir die Bewiltigung unbestimmter, nicht vollstandig
planbarer und berechenbarer Situationen nicht nur in der Arbeitswelt,
sondern auch in anderen Lebensbereichen.

Die gesellschaftliche Anerkennung des Spielens als eine Titigkeit (auch)
von Erwachsenen bis hin zu der Bemiihung, Spiele pidagogisch zu nutzen,
hitte sich in dieser Perspektive nicht (mehr) an den Prinzipien planmaBig-
rationalen Handelns — von Strategie- und Planspielen bis hin zu einer Ein-
grenzung sinnlich-kSeperlicher Betitgung — zu orientieren. In den Blick
gelangen vielmehr die praktischen Bedingungen gerade solcher Elemente
des Spielens, die in dem, was als zweckgerichtet und niitzlich gilt nicht
votkommen. Dies ist jedoch nicht als ein Plidoyer fiir eine einfache (neue)
pidagogische Funktionalisierung und Instrumentalisierung des Spielens
(miss-) zu verstehen. Das Spielen entzieht sich solcher eindeutigen Zu-
ordnungen, so wie sich dies ja auch in der Vermischung von Fiktionalem
und Realem zeigt. Die Gber das Spiel hinausreichenden Wirkungen entste-
hen nur dann, wenn sie im () Spiel selbst nicht intendiert sind. Das Spiel
braucht diese Freiheit gegeniiber duleren Anforderungen und kann sich
auf sie nur dann bezichen, wenn sie im Spiel selbst nicht geltend gemacht
werden. Ist dies nicht der Fall, verliert spielerisches Handeln seinen beson-
deren Charakter und wird zu etwas »anderem«. Damit aber bleibt dem
Spiel nicht nur die Unbestimmtheit und begrenzte Planbarkeit seines Ver-
laufs, sondern auch seiner Wirkungen. Das Spiel als Experimentier- und
Lernfeld fiir die Befihigung zum Umgang mit Nicht-Planbarem und
Nicht-Berechenbarem wire damit als eine Moglichkeit des Lernens zu
begreifen, dessen Verlauf und Wirkungen selbst wiederum nicht planbar
und beherrschbar sind. Doch wie neuete Letntheorien zeigen, scheint es
zukiinftig nicht nur notwendig, sich im Bereich von Arbeit und Technik,
sondern auch in der Pidagogik vom Leitbild der vollstindigen Planbarkeit
und Berechenbarkeit zu verabschieden. Das Spiel erweist sich somit unter
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anderem mit Bezug auf den Umgang mit Unbestimmtheiten nicht als das
ganz »andereq, sondern eher als eine von faktischen Zwingen befteite
Quasi-Realitit.

Noch auf ein Weiteres macht die vorangegangene Betrachtung des
Spiels und des Umgangs mit Technik aufmerksam. Unbestimmtheiten und
Risiken sind keineswegs per se subjektiv etwas Bedrohliches und Belasten-
des. Sie sind vielmehr eine besondere Herausforderung und bieten die
Méglichkeit zur (Selbst-)Etfahrung und -Bestitigung. Offenbar kommit es
jedoch entscheidend darauf an, dass aus subjektiver Perspektive ein Ver-
trauen in die eigenen Fihigkeiten der Risikobewiltigung besteht und ob-
jektiv Risiken in einem — im Prinzip — bewiltigbarem Rahmen bleiben
oder/und im Falle des Scheiterns (zumindest) die Folgen bewiltigbar sind.
Wie das Spiel zeigt, kann der Umgang mit Risiken um so eher entwickelt,
erlebt und bewusst gestaltet werden, wenn im Fall des Scheiterns sich der
Schaden in Grenzen hilt. Dies sollte bedacht werden, wenn beispielsweise
beim Sport und andeten Freizeitaktivititen, ebenso wie in anderen Lebens-
bereichen, bewusst Risiken gesucht wie auch mehr Risikobereitschaft
gefordert werden. Nicht durch die Ausschaltung der Unbestimmtheiten
oder/und deren mdglichst planmilig-rationale Bewiltigung, sondern
gerade durch die Unbestimmtheit und Offenheit wire dabei das Spiel nicht
nur fiir Kinder, sondern auch fiir Erwachsene weit mehr als nur ein
vergniiglicher Zeitvertreib.
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