Roland Meinel

Von Macht, Ohnmacht und heilsamem Chaos
Mdoglichkeiten und Grenzen von Designpéadagogik

Jede Padagogik scheint von zwei Polen
begrenzt zu sein — von Macht und Ohn-
macht. Zum einen die Macht des Er-
wachsenen, Wissenden, der Autoritat,
und zum anderen die Ohnmacht des
Zweifelnden, Hilflosen, des Nicht-mehr-
Wissenden, Nicht-mehr-weiter-
Wissenden und oft des Nicht-mehr-
bewirken-Konnens.

Diese Extreme scheinen aber auch sym-
ptomatisch zu sein flr unseren Umgang
mit Design und Architektur, mit gegen-
standlicher und gebauter Umwelt: auf der
einen Seite die von der Moderne geprag-
te Erziehung zur "guten Form". Der Pa-
dagoge ist "Wissender", oft genug "Bes-
serwisser", der festlegt, was schén und
warum etwas schon zu sein hat; ist Pa-
dagoge, der Wertung, Wert und Bewer-
tung der asthetischen Urteile vorgibt.
Und da das Schone auch eine Kehrseite
besitzt, benennt er auch diese als die zu
achtende, zu vermeidende Seite . das
Banale, Hassliche, Mindere, Schlechte.
So oder ahnlich hat Designpadagogik
lange ausgesehen. Die Realitat, die die
Kinder und Jugendlichen im Rahmen ih-
rer elterlichen vertrauten, gemdutlichen,
geliebten wie gehassten Wohnungen
hautnah erlebten, aber war anders. Sie
haben im "padagogischen Prozess" alles
uber sich ergehen lassen, hatten die er-
winschten Antworten parat und die ge-
wunschten Ergebnisse geschickt gefer-
tigt. AuRerhalb dieser padagogischen
"Zensur" wurde die eigentliche Identitat
auch in Beziehung auf den personlichen
Geschmack weitergelebt. Design war bis
auf wenige Ausnahmen aufRerhalb des
Kunstunterrichts ein Tabu - die gestalteri-
sche Revolution in der Schule und oder
gar im Elternhaus fand nicht statt. Die
Erziehung zur "Guten Form" ging an den
subjektiven Befindlichkeiten von Kindern
und Jugendlichen vorbei.

Hatte der Padagoge sein Dilemma er-
kannt, stand er gleichsam im Regen: er
wusste um die scheinbare Ergebnislosig-

keit seiner Bemuhungen und Bestrebungen
und hatte zwei Mdglichkeiten ins "Trockene
zu kommen". Entweder setzte er von die-
sem Zeitpunkt an seine Bemihungen mit
noch mehr Eifer, Energie und Sendungsbe-
wusstsein fort, bersah "das Problem" ein-
fach, oder er gab resigniert auf, strich fortan
diesen Bereich aus seinem "personlichen
Lehrplan” oder arbeitete zumindest mit den
Schulern in einer keinen direkt ansprechen-
den, allgemeinen und nicht verbindlichen
Art und Weise.

Macht und Ohnmacht liegen bekanntlich
sehr eng beieinander...

Heute, mit dem Wissen um die Unverbind-
lichkeit der Werte und dem verbreiteten Ver-
lust der Utopien einer intakten, sozialen,
Okologischen und stets wachsenden Ge-
sellschaft, erscheint es scheinbar leichter,
auf die einstmals aufgeworfenen, wie auch
mit Ignoranz verdrangten Fragestellungen
zu reagieren. Den Dogmen des Ge-
schmacks und der Kritik der Warenasthetik
folgte oft eine Beliebigkeit der Werte - "a-
nything goes" auch in der Padagogik. So ist
heute das historisch Gberholte Spektrum
von Macht und Ohnmacht in der Designpa-
dagogik nicht Gberwunden, es lebt fort in
der Bedeutungslosigkeit im Lehr- und Lern-
prozess, in der Hilflosigkeit von Padagogen
und in gesellschatftlicher Nichtanerkennung.
Auch die Hinwendung zu Subjektivitat und
Alltag in der Kunstpadagogik (vgl. Eucker,
1991) veranderte daran wenig. Die Modelle
asthetischer Erziehung haben sich gewan-
delt, die Probleme in Bezug auf die Gestal-
tung der gegenstandlich-rAumlichen Umwelt
sind geblieben und aktueller denn je. Daran
andern auch neue padagogische Ansatze
und gute Beispiele nichts, wenn die Ansatze
kaum umgesetzt werden und die Beispiele
nicht Schule machen.

Design hat in der ersten Halfte des 20.
Jahrhundert eine Entwicklung genommen
hin zu Produkten, die praktisch, schon und
massenhaft produziert, vielen unterschiedli-



chen Menschen gleich gut zur Verfigung
stehen sollten. Gegen Ende des Jahr-
hunderts hatte dieses Design scheinbar
uniforme Zige angenommen: Gebaude
wie Produkte ahnelten Kisten und ,unarti-
kulierten, stummen Schachteln®. Funktion
wurde begriffen als pragmatischer, auf
unmittelbaren Gebrauch reduzierter und
O0konomisch vertretbarer Aspekt. Von
Ausnahmen abgesehen, spielte Okologie
genauso wenig eine Rolle wie die echten
Bedurfnisse der potentiellen Benutzer.

Mit dem Gewahrwerden der Krise der
Gesellschaft und dem Bewusstmachen
der ,Grenzen des Wachstums* (Mea-
dows, 1973) setzte mit Postmoderne und
Neuem Deutschen Design eine Entwick-
lung ein, die damals oft unverstanden und
als pseudokunstlerische Tatigkeit von
Design abgegrenzt wurde. Was sich hier
aber zeigte, war die konkrete Auspragung
eines allgemeinen Umdenkens und die
Entdeckung der subjektiven Tendenzen,
verbunden mit sozialen, technologischen
und gesellschaftlichen Beziligen. Radikale
Veranderungen im Design waren die Fol-
ge - die Massenproduktion verlagerte sich
zum Einzel- und Ausstellungsstiick, neue
Materialien von Beton bis Schrott wurden
akzeptiert, das Ruindse und Unfertige
wurde zum bevorzugten gestalterischen
Mittel. Nicht das Ganze hatte Bedeutung
durch seine Details, sondern die
Bruchstiicke ergaben collageartig das
Ganze. Dieses radikale Umkehren der
bisher bestehenden Wertmal3stabe im
Design schockierte, reiht sich aber naht-
los ein in ahnliche Entwicklungen auf an-
deren Gebieten der Gesellschaft. Ergeb-
nis war die verstarkte Hinwendung zu
subjektorientierten Aspekten im Design.
.Nicht ein Design fur alle, nein, viel De-
sign fur viele!" verkindete die Gruppe
Kunstflug (Kunstflug, 1996, S. 70).

Diese Entwicklung war verbunden mit
dem Spiel, dem Spiel mit Material und
Funktionen, mit Kitsch und Kunst, mit All-
taglichem und Neuem. Auch im Design
wurde das Spiel als Bild der Welt begrif-
fen, als Tatigkeit, die mit selbst auferleg-

ten Regeln und auch dem Zufall arbeitet,
Spiel und Spald wurden wichtiger Bestand-
teil einer sonst nur durch Funktion und Profit
bestimmten Warenwelt.

Die Zeit der Notwendigkeit einer radikalen
Abkehr von einer als feindlich und bedroh-
lich empfundenen Moderne ist voruber. Die
.Jungen Wilden" des neuen Designs sind
alter geworden, ihre Designprodukte sind
uns naher gekommen, der Umgang mit
Brichen, Verwerfungen, Irrationalem, Chao-
tischem wird nicht nur bei Gestaltung erlebt.
Subjektive Anséatze, das Spiel, das zweck-
freie Fabulieren, das asthetische Erkunden -
nicht ausgerichtet auf konkrete Ziele und
Zwecke, das Erforschen des Eigenen als
Urgrund und Anstol3 fiir Gestaltung sind
heute selbstverstandlicher als noch vor ei-
nigen Jahren anzutreffen. Und: Im neuen
Jahrhundert, an dessen Anfang wir uns be-
finden, wird unsere Zukunft auch eine Frage
des Designs als Gestaltung der Rahmenbe-
dingungen unserer Lebensverhaltnisse sein,
- wie Welsch (1990) und Flusser(1993)
feststellten.

Das "heilsame Chaos" und der Bezug
zur Lebenswelt

Diese Entwicklung und Veranderung des
Designs in den letzten Jahren scheint gera-
de fur die Designpadagogik ein Ausweg aus
ihrem Dilemma zu sein: Zwischen Macht
und Ohnmacht hat sich ein neuer Spielraum
aufgetan — ein Raum, der resultiert aus der
Veranderung des Gegenstandes ,DESIGN*
und aus unserem verénderten Verhaltnis zu
ihm. In der Schule und auch auf3erhalb ist
es einfacher geworden, sich mit Design zu
beschaftigen, der Vorwurf des Dilettantis-
mus greift nicht mehr und die schwer nach-
vollziehbaren Aspekte nichtkinstlerischer
Art sind nicht mehr zwingend erforderlich.
Trotzdem scheint es Hemmschwellen zu
geben, die eine weitgehende padagogische
Arbeit auf diesem Gebiet verhindern. Sich
zu losen von sicher geltenden Erkenntnis-
sen und gestalterischen Werturteilen ist
schwer - das Aufgeben von subjektiven
Geschmacksbewertungen und die Hinwen-
dung zu offener, kreativer, spielerischer An-
eignung nicht minder. Das gilt vor allem fir



die Beschaftigung mit Design in der
Schule. Noch oft verhindern dort verkrus-
tete Strukturen, tberkommene Lehrme-
thoden und Abarbeitung liebgewordener
Plane die Beschaftigung mit den Fragen
eines zeitgenossischen Designs - von
Ausnahmen engagierter Lehrer und Leh-
rerinnen naturlich abgesehen. Im aul3er-
schulische Bereich der Bildung und Er-
ziehung scheint man mit diesem Thema
mutiger umzugehen. Man kann und soll-
te aber den Bereich der auf3erunterrichtli-
chen kulturellen Bildung und Erziehung
nicht gegen die Schule aufrechnen. Beide
Bereiche sind zweifelsohne notwendig,
beide verbesserungswiurdig. Dort, wo
Schule endet, beginnt die
auf3erunterrichtliche Bildung und
Erziehung - Zwischenrdume und
Uberschneidungen eingerechnet. Beide
Bereiche beeinflussen sich gegenseitig,
sind aber durch den anderen nicht er-
Betzbar geeignet als die Bezeichnung
»-aul3erschulische Bildung und Erziehung"
scheint mir der Begriff ,,Kulturpadagogik™
fur eine Bestimmung der Spezifik dieses
Bereiches. Ein Begriff, der ausgeht ,von
einer kulturell-asthetischen Jugendbil-
dung, die zur differenzierten Wahrneh-
mung der Umwelt und der Alltagskultur
anregt, Beurteilungsvermdgen fordert und
zu eigenen produktiven oder reprodukti-
ven Tatigkeiten aktiviert und damit auch
mit kultur-, kunst- und designpadagogi-
scher Praxis ein Stuck
"Lebensperspektive” anbietet, die Mog-
lichkeiten fur Kinder und Jugendliche
schafft, sich selbst auszuprobieren, um
beurteilungs- und handlungsfahig zu wer-
den" (Meinel, 1992, S.100).

Diese "soziale" Kulturarbeit — eben auch
am Thema Design - erachte ich fur die
kommenden Jahre als ul3erst not-
wendig. Angesichts der tagtaglichen Le-
bensbewaltigung durch persénliche und
gesellschaftliche Probleme darf sich as-
thetische Erziehung und Bildung nicht im
luftleeren, problemgereinigten Raum be-
wegen, sondern muss auch Stellung be-
ziehen und Hilfe geben kénnen von ei-
nem kulturgemé&fien und asthetischen
Standpunkt aus.

~Kultur, Kunst, Gestaltung und Architektur
als Voraussetzung flr ein “soziales Labora-
torium”, um aus dem “heilsamen Cha-
0s’(Beuys) menschliche Selbstbestimmung
und Selbstverwirklichung sowie sozial be-
deutsame Verhaltensweisen erwachsen zu
lassen, den Menschen in einen schopferi-
schen Zustand zu Uberfihren und damit
kulturelle Diversitat und soziale Paritat an-
zustreben," (Ebda.) musste heute in der
Designpadagogik gemeinsam mit Lebens-
weltbezug das Ziel sein.

Selbst gestalten statt fremd bestimmt
Welches Verhéltnis haben eigentlich Kinder
und Jugendliche zu Design? Wie sieht ihre
Designrealitat aus?

Diese Frage scheint sich fur viele Erwach-

sene kaum zu stellen, die Antwort wird von

ihrem Standpunkt aus — eben dem des Alte-
ren, einer anderen Generation angehérigen

—dementsprechend ausfallen. Und in der

Tat, auf dem Gebiet des Designs sind Kin-

der und Jugendliche in starkem Mal3e

fremdbestimmt:

e Erwachsenen-Design bestimmt ihren
Umgang (z. B. die zu groRe Computer-
maus)

e Design fir sie wird von Erwachsenen
gestaltet (Spielzeug, Gebrauchsgegen-
stande ...)

e in der elterlichen Wohnung wird das De-
sign der Eltern gelebt, im eigenen Zim-
mer reicht die Spanne vom abgelegten
Mobel der Eltern tber Kinder- und Ju-
gendmobel (von Erwachsenen gestaltet
— oft von den Eltern ausgesucht) bis hin
zu eigenen Entscheidungs- und Gestal-
tungsmaoglichkeiten

e im schulischen Umfeld und der Klasse
sind vorgegebene Gestaltungen die Re-
gel, Gestaltungsfreiraume sind kaum
vorhanden,

e im Stadtraum wird Design erlebt in 6f-
fentlichen Einrichtungen (Verkehrsmittel,
Verkaufseinrichtungen ,Fast-Food-
Restaurants”, Kultureinrichtungen usw.)

e in den Medien: Werbung, Fernsehen,
Kino, Presse, Computerspielen.

e Einfluss von Jugendkul-
tur/Jugendasthetik



Freirdume fur eigenes gestalterisches
Handeln werden selten angeboten, aber
dennoch von Kindern und Jugendlichen
selbst geschaffen. Das, was oft als Van-
dalismus endet, hat seine Ursache in ei-
nem oft unartikulierten Gestaltungswillen,
der sich eruptiv Platz macht, wenn keine
Rahmenbedingungen daflr vorhanden
sind. Viele Phanomene der Subkultur,
nicht nur Graffittis, haben hier ihren Ur-
sprung.
Kinder und Jugendliche er‘leben® in ihrer
Designrealitat vorrangig das Designver-
standnis Alterer und reagieren darauf mit
ihren eigenen Mitteln:
e sie nehmen dieses vorbehaltlos an
und ordnen sich ein oder/und
e sie reagieren mit Verweigerung, Be-
seitigung, Umgestaltung, Umnutzung
und grenzen sich ab.

Diese Anpassung und Abgrenzung in

Bezug zu Design ist auch eine Reaktion

auf die erlebte Fremdbestimmung, eine

Designaneignung, die ihren Hohepunkt

meist in der Pubertét findet und durch

unterschiedliche Aspekte und Verhal-
tensweisen bestimmt wird:

e Kinder und Jugendliche benutzen
Design und sie leben mit den Din-
gen - auf ihre Weise, die sich oft von
der der Erwachsenen unterscheidet,
sie benutzen, verbrauchen und veran-
dern vorgefundene Produkte.

e Sie sind auch Designer, die Neues
erfinden und Vorhandenes veran-
dern. Im Aneignungsprozess werden
die Dinge komplettiert, subjektiv ,pas-
send“ gemacht. Bemalen, Dekorieren
oder Komplettieren mit Lieblingsdingen
sind Moglichkeiten daflr, auch Rede-
sign — das Verandern vorhandener
Gegenstande.

e Sie sammeln und tauschen, sie ar-
chivieren, systematisieren und in-
szenieren Dinge. Sammeln ist flr
Kinder eine grundlegenden Téatigkeit,
wichtige Erfahrung im Umgang mit
Gegenstanden und Dingen, mit Wert-
losem, Seltenem, Kuriosem, Geheim-
nisvollem, Wertvollem werden ge-
macht. Gesammelt kann alles werden:
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vom einfachen Stral3enstein bis zu ech-
ten und vermeintlichen Werten.

e Sie fertigen selbst Gebrauchsgegens-
tande — sie basteln, bauen und erfinden.
Die Dinge und ihre Funktionen werden
spielerisch erkundet und erprobt. So las-
sen sich Analogien zu anderen Erschei-
nungen und zur Realitat ableiten (z. B.
physikalische Gesetze beim Bauen).
Funktionszusammenhé&nge werden somit
analysiert, nacherfunden, abgeleitet oder
erfunden.

e Sie benutzen Design bei ihrer Identi-
tatssuche. Die Produkte erhalten eine
Prestigefunktion bzw. ordnen den Besit-
zer bestimmten Gruppen zu bzw. gren-
zen ihn davon ab (Markenartikel, Mode.)
Einzel- und Gruppenidentitat ist in gro-
Rem Mal3e an Gegenstande gebunden.
Damit wird sich identifiziert, sie werden
verandert bzw. neu selbst hergestellt, im
Extremfall von anderen geraubt (z.B.
Markenprodukte).

e Design ermoglicht durch Anpassung
und Abgrenzung Kommunikation mit
Erwachsenen, vor allem mit Gleichaltri-
gen (Schule, Gruppen, Cliquen)

e Pragung durch Jugendkultu-
ren/Jugendasthetik. Der Einfluss der
Jugendkultur ist auch an Gegenstande
und Design - auch an Gestaltung und In-
szenierung des eigenen Korpers - ge-
bunden: Kleidung, Mode, Frisuren, Haa-
re, Make-up, Bemalungen, Piercing, Ta-
towierungen.

Es zeigt sich also, das trotz Fremdbestim-
mung Kinder und Jugendliche ihr eigenes
Designverhalten herausbilden, ein Verhal-
ten, das sich immer im Kontext zum De-
signverhalten der ,Grof3en” entwickelt.
Aufgabe der Designpadagogik sollte es
deshalb sein, ,Gestaltungs“freiraume und
Rahmenbedingungen zu schaffen fur diese
Tatigkeit. Das kbnnen Mdglichkeiten im El-
ternhaus (im eigenen Zimmer), in der Schu-
le (Unterrichtsprojekte, von Schilern gestal-
tete und realisierte RAume und Aul3enanla-
gen), in Kunstschulen und kulturpadagogi-
schen Einrichtungen (Kurse und offene An-
gebote, Projekte) oder im Stadtraum (Ges-
taltungsflachen, Spielflachen) sein. De-



signpadagogen sind eigentlich alle, die
mit Design umgehen und péadagogisch
tatig sind —, Kindergartnerin, Hortnerin
Lehrer, Kunstpadagoge, Kulturpddagoge,
Designer, Kinstler und natirlich auch
Eltern.

Der Umgang mit den Dingen

Die Domane der Designpadagogik ist das
gestaltete Gebrauchsprodukt.

Produkte gebrauchen kann aber auch
heiRen: sie auswahlen, verwenden, ver-
andern, umgestalten, konstruieren und
dekonstruieren, gruppieren, vereinzeln,
werten und zerstoren. Im Prozess dieses
Konsumierens wird das Produkt von den
Kindern und Jugendlichen mehr oder we-
niger ein zweites Mal gestaltet, es wird
angepasst an die konkreten Erfordernisse
des Subjekts, es wird emotional gebun-
den, indem es veréndert wird.

Diese Veranderungen kdnnen verschie-
dene Richtungen haben:

Sie kdnnen das Produkt herausheben
aus der Masse der anonymen Dinge,
konnen es anreichern mit subjektiven,
individuellen oder gruppenbezogenen
Elementen, sie machen es somit zu et-
was Besonderem, Einmaligem, vielleicht
sogar Kunstlerischem (auch Pseudo-
kiinstlerischem, wie das oft bei Bastelar-
beiten geschieht) oder sie reihen das
Produkt ein in eine Zahl von Vorbildern,
die als gesellschaftlich oder gruppenspe-
zifisch anerkannt gelten, als wertvoll, in,
trendy, en vogue oder schick empfunden
werden.

Das Verhalten zu den Dingen umfasst
somit die Spanne von ihrem Gebrauch
bis hin zur Inszenierung: vom Benutzen
der Dinge, dem Verbrauchen und Auf-
bewahren, der Veranderung durch
Gebrauch (Gebrauchspatina) oder ,Inbe-
sitznahme" der Dinge, durch Subjektivie-
rung und Individualisierung.

Die Herangehensweisen an diese Prob-
lematik kann man in drei grundlegende
Handlungsbereiche mit unterschiedlichem
Realitatsbezug gliedern:

1. Beteiligung - Partizipation

Beteiligung von Kindern und Jugendlichen
an realen Planungsaufgaben oder Pro-
jekten mit starkem Realitatsbezug ist das,
was schon seit den Sechzigern mit dem
Begriff "Partizipation" bezeichnet wird. Bei
padagogischer Arbeit in den Bereichen De-
sign und Architektur ist dies unverzichtbar -
es werden reale Gestaltungsaufgaben zum
Ausgangspunkt genommen, an denen sich
Kinder und Jugendliche beteiligen konnen.
Natirlich sind dies ausgewahlte Projekte,
stark vereinfacht und exemplarisch. Die
Kinder und Jugendlichen erleben in ihnen
ein Stuck Realitat, das sie verdndern und
gestalten kdnnen. Diese Art padagogischer
Arbeit kennt den konkreten Zweck, die zeit-
liche und rdumliche Einbindung, sowie die
Planung, die allem vorausgeht. Je nach Art
des Projekts kann das Verhaltnis von funk-
tionalen und materiell-technischen Vorga-
ben und den planbaren Freirdumen flr
Funktionalitat und Gestaltung sehr variabel
sein. Ihnen gemeinsam ist der konkrete An-
lass. Nach Realisierung dienen diese
Objekte einem konkreten praktischen oder
symbolischen Zweck. Solche Vorhaben ver-
langen Mut und Durchsetzungskraft von
allen Beteiligten, sind doch an ihnen meist
die verschiedensten Partner direkt oder indi-
rekt beteiligt. Wenn also mit Kindern und
Jugendlichen Produkte geplant, Spielplatze
errichtet werden, Spielh&user aller Art ge-
baut, RAume ausgestattet oder Strafl3enzi-
ge verandert werden, dann setzen sich Kin-
der und Jugendliche mittels Planung und
praktischer Tatigkeit mit der Gestaltung ih-
rer Lebenswelt auseinander.

Oft haben Mitmachaktionen, wie z. B. I-
deenwettbewerbe privater oder 6ffentlicher
Unternehmen nur Werbefunktionen zu erfll-
len, die Arbeit mit Kindern und Jugendlichen
bleibt Alibi. In der Regel werden dort von
den Mitmachern die Muster bedient, die sich
Erwachsene vorstellen, was bleibt, ist ein
Abfragen von Bekanntem und Scheinbetei-
ligung, denn die Projekte, auch die pramier-
ten waren nie fir eine Realisierung vorge-
sehen, wenn doch, werden sie ,Uberarbei-
tet".



Sich Partner zu suchen, die Rahmenbe-
dingungen und Geld liefern, ist langwierig
und schwierig, aber lohnend. In der Zu-
sammenarbeit von Schulen, kulturpada-
gogischen Einrichtungen mit Partnern, mit
Kommunen, Vereinen, Unternehmen,
Banken usw. liegen noch viele un-
genutzte Potenzen unserer Arbeit. Jeder
Stadtplaner, Designer und Architekt, je-
der, der aber auch fur Kinder arbeitet,
musste Interesse und Verstandnis auf-
bringen an der Beteiligung seiner Klientel.
Im Handeln dieser ist oft mehr von den
unausgesprochenen Winschen, Vorstel-
lungen und Bedurfnissen ablesbar, als an
den artikulierten, haufig abgerungenen
Bekundungen, in denen Kinder und Ju-
gendliche ihre Befindlichkeiten auf3ern
mussen.

Beteiligung heil3t: Teilhabe am gesamten
Prozess, nicht nur an ausgewahlten, als
"kindgerecht" eingestuften Teilprozessen.
Beteiligung heil3t auch Teilhabe an Vor-
und Nachbereitung, und das Recht auf
Anerkennung der geleisteten Arbeit.

Eine Welt fur Kinder, von Erwachsenen
gemacht, ist ein Anachronismus, aber
heutzutage zu oft die Realitat. Sorgen wir
also dafur, dass durch Aktionen, Projekte
und Kurse Kinder und Jugendliche als die
eigentlichen Nutzer an der Planung und
Gestaltung ihrer Lebenswelt beteiligt sind.

2. Spiel und Inszenierung

Nicht immer wird es Moéglichkeiten geben,
reale Einflisse und reale Situationen in
die Bereiche Design und Architektur in
der auRerschulischen Bildung und Erzie-
hung umfassend einzubringen. Bereiche
wie industrielle Fertigung und Bauen wer-
den zumeist nicht vollstandig und wenn
Uberhaupt, dann stark vereinfacht in den
Gestaltungsprozess eingehen kénnen.
Das, was wir als gestalterisches bzw.
kulturpadagogisches Projekt bezeichnen,
ist ohnehin meist eine Gratwanderung
zwischen fiktiven Zielsetzungen und ob-
jektiven Gegebenheiten.

Die Vereinfachung, das Reduzieren auf
wichtige Bestandteile dieses Bedin-
gungsgefliges asthetischer, wirtschatftli-
cher, sozialer, technischer und 6kologi-
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scher Faktoren darf zu keiner Simplifikation
fuhren. Dilettantismus statt notwendiger Be-
schrankung hilft uns dabei nicht weiter, ist
latent aber immer als Gefahr gegeben.

Im Spiel schaffen sich die Kinder und Ju-
gendlichen ihre eigene Wirklichkeit, ausge-
hend von ihrer Individualitdt und den vorge-
fundenen Bedingungen - Wirklichkeit als
Folge von Inszenierung und Summe von
Realem und Fiktivem.

Was in der konkreten Situation nicht in das
Projekt eingebracht oder vorgegeben wer-
den kann, z. B. Aspekte aul3erasthetischer
Art, wird Fiktion und spielerisch erkundet,
mit realen Beziigen vermischt und im Spiel
als neue Realitat erlebt. Wer einmal beo-
bachten konnte, wie Kinder verantwor-
tungsbewusst, ausdauernd und kreativ
Stadtburger spielen (bei der Aktion Mini-
Munchen etwa), mit allen Verpflichtungen,
Freuden und Belastungen der Stadtbewoh-
ner, ob er nun Blrgermeister oder Ange-
stellter ist, wird dies bestatigen kénnen.

In diesen spielerisch angelegten Projekten
werden Alltagserfahrungen von Kindern und
Jugendlichen eingebracht, mischen sich mit
ihren Wiunschen, Hoffnungen, Angsten und
ldeen.

3. Bricollage

Neben der realen und fiktiven, inszenierten
Hinwendung zur gegenstandlichen und ge-
bauten Wirklichkeit existiert ein Bereich der
freien, ungehemmten kreativen Be-
schaftigung, der zu Unrecht lange diskredi-
tiert wurde, weil er oftmals missdeutige und
unverstandene Ergebnisse zustande brach-
te: das, was wir als Basteln im positiven
Sinne verstehen, die kreative Beschaftigung
jenseits aller Normen. Levy-Strauss be-
zeichnet dies als Bricollage. Fern von ziel-
gebundenem Vorgehen, festen Regeln, as-
thetischen Mustern und dem Zwang zur
Vollendung und Perfektion reizt den "Bast-
ler" die Tatigkeit, der Prozess des Gestal-
tens und Bauens, weniger das fertige Pro-
dukt.

Das, was die Tatigkeit des Bastlers aus-
macht, ist die Kreativitat, mit der vorhande-
ne Wege, Lésungsmadglichkeiten und funkti-
onale Beziehungen verworfen und neue,
passendere gesucht und gefunden werden.



Vorhandene Beziehungen, Formen und
Materialien werden aus ihrem ursprungli-
chen Zusammenhang gerissen und neu
geordnet.

Die Mdglichkeit der Bricollage erwachst
aus dem Alltag selbst. Wo kénnen Kinder
und Jugendliche heute noch eine ganz-
heitlich orientierte Tatigkeit verrichten?
Wann sind sie schon ihr eigener Kon-
strukteur, Planer, Gestalter, Einkaufer,
Produzent und Benutzer.

"Der Bastler hingegen macht seine Arbei-
ten nicht davon abhangig, ob ihm die
Rohstoffe oder Werkzeuge erreichbar
sind...die Welt seiner Mittel ist begrenzt,
und die Regel seines Spiels besteht im-
mer darin, jederzeit mit dem, was ihm zur
Hand ist, auszukommen, d. h. mit einer
stets begrenzten Auswahl an Werkzeu-
gen und Materialien, die Uberdies noch
heterogen sind, weil ihre Zusammenset-
zung in keinem Zusammenhang zu dem
augenblicklichen Projekt steht... Die Ar-
beiten des Bastlers sind dazu bestimmit,
eingerissen zu werden, kaum dal} sie
sich gebildet haben, damit neue Welten
aus ihren Fragmenten entstehen."(Levy-
Strauss, 1968, S. 30 u. 34).

Diese Art des Umgangs mit Produkten
hat ein anderes Verstandnis von Le-
bensweltbezug als das Projekt oder das
Spiel. Hier wird von den tatsachlichen
Bedingungen ausgegangen, Vorhande-
nes genutzt, verandert und improvisiert,
Briiche sind einkalkuliert, Scheitern wird
Erfahrung und neuer Anfang. Das Bedin-
gungsgefuge wird auf die konkrete Situa-
tion zugeschnitten, niemals beschrankt
werden aber Ideen, Utopien, Mythen und
Fiktionen.

In der aul3erschulischen Bildung und Er-
ziehung bietet sich dieses Vorgehen di-
rekt an, bauen doch Kinder z. B. ihre
Baumhutten und Laubhauser genau nach
diesem Muster. Bedingungen fur solch
ein Basteln zu schaffen, heif3t dabei vor
allem Rahmenbedingungen schaffen -
fur wechselnde Orte, mit Material- und
Werkzeugangebot und mit behutsamen
Anregungen. Die heute leider nicht mehr
aktuellen Abenteuerspielplatze waren
eine Mdglichkeit dazu.

Die drei genannten Varianten der Design-
padagogik Partizipation, Spiel und Bricol-
lage haben jeweils unterschiedliche Bezlige
zur Lebenswelt, ihr Verhaltnis von Fiktion
und Realitat ist verschieden. So divergie-
rend sie erscheinen, gemeinsam ist ihnen
der Bezug auf das praktische, benutzbare
Objekt. In unserer Arbeit sind sie gleicher-
maf3en notwendig und unverzichtbar.

Naturlich sollte Designpadagogik altersab-
hangig vorgehen: nicht jeder Designgegens-
tand und jede Fragestellung ist fur jedes
Alter geeignet. Wichtig ist neben dem Spalf3
am Erfinden neuer Dinge auch die Orientie-
rung auf das Bedingungsgefiige des De-
signs: auf gestalterische, technische, 6kolo-
gische und gebrauchsorientierte Aspekte.

Fur jungere Kinder kbnnen die Fragen “Wa-
rum funktioniert etwas?” und “Wie
funktioniert es?” Ausgangspunkt sein fir
viele Untersuchungen und praktische
Gestaltungen, die den realen und fiktiven
Gebrauch selbst gemachter oder hand-
werklich bzw. industriell hergestellter
Produkte zum Inhalt haben — ein hand-
lungsorientiertes Lernen, fachiibergreifend
und mit allen Sinnen erfahrbar.

Fragestellungen, wie: “Was mache ich mit
den Dingen?”, “Wie funktionieren die
Gegenstande fur mich?” sind wichtig fur
altere Kinder im Ubergang zum Jugendalter.
Das Gestalten neuer und Veréndern existie-
render Objekte, Ordnen und Vergleichen
von objektiven und subjektiven Gebrauchs-
zusammenhangen, Fragen Uber den Sinn
und die Bedeutung von Design fir die eige-
ne Person hilft ihnen bei eigener Identitats-
suche und beim Umgang mit ihrer Umwelt.

Im Jugendalter wird Design als gesamtge-
sellschaftliches Phanomen erlebt -in seiner
Komplexitat sozialer, politischer, psycholo-
gischer, emotionaler, unternehmerischer
und asthetischer Komponenten. Die Aus-
weitung der Betrachtungsebene geht von
der eigenen Person hin zu allgemeinen,
gesellschaftlich relevanten Aspekten, In-
dustriedesign und Designgeschichte. “Wa-
rum ist der Gegenstand gerade so ges-



taltet?”, “Welche Aspekte haben die
Form des Objektes bestimmt?” waren
hier die notwenige Fragestellungen.

Die Produkte fur Untersuchung, Gestal-
tung oder Redesign selbst kbnnen vielge-
staltig sein — entstammen sollten sie der
Erfahrungswelt und der Interessenlage
der jeweiligen Kinder und Jugendlichen.
Ob Spielzeug, Baukasten, Schreiblernfil-
ler, Schultasche, Fahrrad, Fahrradhelm,
Computermaus, Skateboard, Brille, Turn-
schuh, Handy, Stuhl, Tisch und Regal —
die Liste der geeigneten Objekte ist lang
und standig erweiterungsfahig.
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