Einladung zum
Workshop und Blicklabor
»I'm fighting!”
Koérper — Imagination — Spiel
Projekt BO5 , Friihe Kindheit und Smartphone. Familidre Interaktionsordnung, Lernprozesse und
Kooperation des Siegener SFB 1187 ,,Medien der Kooperation”

28.5.2026, 10 - 17 Uhr
Ort: Universitat Siegen, Herrengarten 3, Raum: AH/A 217/18

Ausgehend von aktuellen Filmen aus unserer Forschung mochten wir uns mit der Frage beschéftigen,
wie sich in den alltdglichen Medienpraktiken in Familien mit jungen Kindern das Verhaltnis von (Kinder-
)Korper, Imagination und digitalen (Spiel-)Objekten zeigt.

Die Komplexitdt dieses Verhaltnisses zeigt sich beispielsweise in einer im Rahmen des Projektes
beobachteten Szene, in der ein Junge auf dem Sofa liegt, wahrend auf dem einige Meter entfernten
Laptop-Bildschirm eine Horde Kampfer ineinander verstrickt, gegeneinander antritt. Auf die Frage, was
er gerade tue, antwortet der Junge spontan und mit volliger Selbstverstandlichkeit: ,I'm fighting!“ Die
in dem kamera-ethnografischen Film beobachtbare Verschiebung des Da-Seins (an zwei Orten
gleichzeitig sein) nehmen wir zum Ausgangspunkt, um (ber das Verhaltnis von Kdrpern und
Imagination im digitalen Alltag nachzudenken. Folgende Uberlegungen leiten dabei die aktuellen
Analysen im Projekt zum Aufwachsen der Kinder mit dem Smartphone und sind die Grundlage der
gemeinsamen Filmbetrachtungen.

Kérper:

Die ,soziale Person des Kindes [ldsst] sich nicht mehr umstandslos auf ihre Kern-Eigenschaft als
Bewohnerin und Besitzerin ihres sich entwickelnden fleischlichen und berihrbaren Koérpers
rezentrieren. [...] Vielmehr scheint es plausibel, (Kinder-)Kérper als immer schon eingebettet und
materiell wie sinnlich konstituiert in kooperativen digital-medialen Praktiken zu denken und zu
verstehen” (Amann, Wiesemann 2026:35).

Imagination:

Imagination ist kein Phdnomen, das im menschlichen Gehirn zentriert ist, sondern vielmehr eine
technische Errungenschaft, die aus dem Zusammenwirken (im Spiel insbesondere aus dem
Zusammenspiel) von Geist, Korper, kultureller und physischer Umgebung sowie Objekten und
Systemen — nicht zuletzt Spielzeug — entsteht (vgl. Giddings 2024:134).
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English version

Invitation to the Workshop and Blicklabor

“I’m fighting!”
Body — Imagination — Play

Project BO5 “(Early) Childhood and Smartphone. Family Interaction Order, Learning Processes and
Cooperation” by the Siegen-based CRC 1187 “Media of Cooperation”

May 28, 2026, 10a.m. —=5 p.m.
Location: University of Siegen, Herrengarten 3, Room: AH/A 217/18

Drawing on recent films from our research, in this workshop we will explore how interrelationships
between a (child’s) body, imagination, and digital (play) objects become manifest in the everyday media
practices of families with young children.

The complexity of these relationships is evident, for example, in an observed scene in which a boy lying
on a sofa, a few meters away from the screen of a laptop showing a horde of fighters battling one
another, is asked what he is doing. The boy’s spontaneous, matter-of-fact answer is: “I'm fighting!” We
take the shift of presence (being in two places at once) observable in the camera-ethnographic film as
a starting point for further reflection on the relationship between bodies and imagination in digital
everyday life. The following observations are significant for the analyses currently ongoing in our
research, and will also guide our discussions of the films in this workshop.

Body:

“The social person of the child can no longer be simply traced to their key characteristic of inhabiting
and having a developing, physical, and touchable body. [...] It makes much more sense to think of and
understand (children’s) bodies as materially and sensorially constituted by the cooperative digital
media practices that they are always embedded within.”

(Amann, Wiesemann 2026: 35).

Imagination:

Imagination is not a settled concept, centered in the human brain, but rather a technical
achievement emerging from the coming together (in play specifically, the collusion) of the mind,
body, cultural, and physical environment and objects and systems—not least toys. (cf. Giddings
2024: 134).
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