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Frage 1

,Digitalisierung als kultureller Prozess”
- was heil3t das?

Frage 2

was hat Schule damit zu tun?



Frage 1

,Digitalisierung als kultureller Prozess'
— was heilit das?

(vorab:)
Das Digitale st
nicht wesenthch gegenstandlich,
sondern wesentlich infrastrukturell.
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Fig. 42. — Schéma du develappement du Champignon de couche.

Das digitale Netz i1st ein Myzel. Was uns gegenstandlich - z.B. als padagogisches
Problem oder padagogischer Gegenstand - begegnet, sind nur seine
Manifestationen. Die Infrastruktur selbst bleibt unsichtbar.



What you get”

Code/Software

exekutives Moment

Protokolle & Netzwerke

Datenformate relationales Moment
formatives Moment

Hardware & Interfaces
matenelles Moment
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Frage 1

,Digitalisierung als kultureller Prozess'
— was heilit das?

1) Digitalisierung ist nicht vom Himmel gefallen:
sie hat kulturgeschichthiche Wurzeln.

2) Digitalisierung ist ein globaler, transkultureller Prozess:
sie verschiebt Machtverhaltnisse.

3) Digitalisierung ist Teil der Alltagskultur:
sie verandert Wahrnehmung und Wissen,
Identitat und Gemeinschatft.



Kulturhistornische Wurzeln und
Bedingungen von ,,Digitalisierung”

zum Beispiel:

ldentitatsherstellung durch quantitative
Daten und mediale Sichtbarkeiten
(genauer: Sichtbarkeitsregimes)



Denken in (Zahlen-) Verhaltnissen
vVersus
Quantifizierung der Zahl (16./17. Jh.)

http://www.roymech.co.uk/Useful_Tables/Human/Human_sizes.html
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Quantifizierung der Zahl (16./17. Jh.)
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Stevin, S. (1608). Disme: the Art of Tenths, Or, Decimall Arithmetike: Teaching how to Performe All Computations Whatsoeuer, by Whole
Numbers Without Fractions ... Imprinted by S.S. for Hugh Astley. [zuerst 1585]




Herstellung von Identitaten
durch Datenmodelle (18. Jh)

CAROLT LINNAIL wa,

DOCTORI!S MEDICINK®,

SYSTE M A ™ ATUR ."E- ’

RECGNUM VEGFTABILE

REGNA T R A

eV RA_WRL - R R g L4

,Das hierarchische Datenmodell wurde entwickelt, um die vielen hierarchischen Organisationen
der realen Welt zu modellieren. Das beriihmteste Beispiel ist das Klassifikationsschema von Linné.”

Gebhardt, Karl Friedrich (2017): Datenbanken.
http://wwwlehre.dhbw-stuttgart.de/~kfg/db/db.pdf [1.6.2017]



http://wwwlehre.dhbw-stuttgart.de/~kfg/db/db.pdf

Protokollierung und Verdatung
von Individualitat (18. Jh)
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Herstellung moderner
Subjektivitat
durch mediale
Anordnungen (18./19. Jh)

Foucault, M. (1977). Uberwachen und Strafen:
Die Geburt des Gefangnisses.

Frankfurt/M.: Suhrkamp. Jeremy Bentham
(1748-1832)

Jurist, Philosoph,

Sozialreformer




Das Panopticon ist eine
architektonische -Maschine,-die einen
einseitigen Kontroliblick
installiert.

Michel
.« Foucault
Uberwachen
und Strafen

' Disziplinierung

|
| Modus:
Normierende

i Selbstkontrolle
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Offentliche Tafel, die
erworbene
,Meritenpunkte der

einzelnen Schiler anzeigt.
(18./19. Jh.)
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Schulen in China

Totale Uberwachung mit Kiinstlicher Intelligenz
Ning Wang

Umfassende Kontrolle: In der Region Guangzhou werden Schiiler demnachst im Fach Kunstliche Intelligenz unterrichtet -
und gleichzeitig von Kameras uberwacht.

Kameras wercen die neuen Lehrer in China. Sie studieren die Gesichtsausdrucke der Schuler wahrend des Unterrichts ganz genau
— abschreiben oder gar einschlafen wird hier keiner. Offiziell sollen die Dalen, die gesammell werden, Aufschluss darliber geben, ob
und wie sich das Lernverhalten verandert. Was fur Deutschland undenkbar ware, ist Teil eines Plans, mithilfe kunstlicher Intelligenz
Chinas Schuler digital zu optimieren. Das Kamerasystem kann erkennen, ob Schiler interessiert sind, traurig. wutend oder
gelangweilt. Es ist wie der Videobeweis beim FuRball: Ein Schiedsrichter bekommt nicht alles mit, auch ein Lehrer nicht — aber dank
der Kameras soll er seine Schuler umfassender beurteilen konnen. Die Kontrolle ist kiinftig umfassend.

[...]

Die menschlichen Lehrer erfahren, was ihre Schiler lesen, was sie in der Kantine essen, wie aufmarksam oder mude sie sind und
wie sie sich am Unterricht beteiligen. So hat etwa die Oberschule Nr. 11 in Hangzhou ein ,intelligentes
Verhaltensmanagementsystem fur Klassenraume® installiert, das die Ausdricke und Bawegungen der Schuler erfasst und grolie
Datenmengen analysiert. Das System identifiziert die Schuler auch in der Mensa per Gesichtsscan und regelt die Abbuchung ces
Geldes flur das Essen.

Neben der Aufzeichnung schulischer Leistungen liefert die Datenerfassung so noch eine Analyse ces Ernahrungsverhaltens der
Jungen und Madchen. Eltern bekommen einen Uberblick dariiber, ob inre Kinder nur noch Kohlenhydrate essen und Gemtise und
Fisch oder Fleisch links liegen lassen, und vor allem, wie haufig sie zu Snacks und zuckerhaltigen GetrZnken greifen. Das sind
Daten, die fur die Hersteller von Fertignahrung oder Getranken von Interesse sein konnen.

Zhang Guanchao, der stellvertretende Rektor der Oberschule, sieht sich in einer der Vorreiterrclle und ist stolz darauf, dass seine
Schule zu den ersten gehdrt, die nicht nur Gesichtserkennung in den Schulklassen, in der Mensz und an den Getrankesautcmaten
einsetzen, sondem auf dem gesamten Schulgelande. Selbst in der Schulbibliothek werden die Bilcher schon seit 2017 per

s h AN ausaeliehen Yanseiten de orn aab es iedoch ¢ ha Kritik den sozialen Netzwerken machte si il



GESICHTSERKENNUNG

Schule in China testet System zur
Aufmerksamkeitserkennung

In einer Schule in Hangzhou in Ostchina kann sich kein Schidler unbermerkl
langweilen oder unaulmerksamn sein. Kameras uberwachen die Schuler. Ein
Computer erkennt, ob sie aulmerksam dem Unterricht folgen. Wenn nichd,
benachrichtigt das System # den Lehrer,

18. Mai 2018, 16:10 Uhr, Werner Pluta

f
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China scienee

‘Forget the Facebook leak’: China is mining data
directly from workers’ brains on an industrial scale

Government-backed surveillance projects are deploying brain-reading technology to
detect changes in emotional states in employees on the production line, the military and
at the helm of high-speed trains

Workers outfitted in uniforms staff lines producing sophisticated equipment for
telecommunication and other industrial sectors.

But there’s one big difference - the workers wear caps tc monitor their brainwaves,
data that management then uses to adjust the pace of production and redesign
workflows, according to the company.

The company said it could increasa the overall efficiency of the workers by
manipulating the frequency and length of break times to reduce mental stress.

Hangzhou Zhongheng Electric is just one example of the large-scale application of
brain surveillance devices to monitor people’s emotions and other mental activities in
the workplace, according to scientists and companies involved in the government-
backed projects.
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Startseite Videos & Audios Inland Wirtschaft Wanlen Wetter

m Startseite  » Ausland  » China: A.f dem Weg zur totalen Uberwachung
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China

Auf dem Weg zur totalen Uberwachung

Stand: 20.05.2018 04:47 Uhr

[ilvE DS

Die chinesische Regierung baut derzeit ein System auf, das das Verhalten seiner
Bewohnerin allen Lebensbereichen bewertet. Kritiker sehen darin einen Schritt zur
totalen Uberwachung

Von Axe! Derlojj und Daniel 5atra, ARD-5tudio Peking

Wer schaut heimlich Pornos? Wer |astert utber die Fartei in den sozialen Netzwerken?
Wer tahrt einfach bei Rot uber die Ampel? Wer ptlegt seine E'tern nur halbherzig? Wer
wirft seinen Ml aut die Stralée? Die chinesische Regierung wil' Antworten auf all
diese Fragen. Daher durchleuchtet der Finparteien-Staat seine Biirger digital his ins
kleinste Detail.

China baut derzeit ein Systerm auf, das das Verhalten sainer Bewchner in allen
Lebensbereichen bewertzt. Das chinesische sogsnannte "Sozialkreditsystem” soll
moglichst alles ertassen: Zahlungsmorzl, Strafregister, Eirkaufsgewonnheiten, Partei-
Treue und sarziales \Verhalten




Digitalisierung als globaler,
transkultureller Prozess (1)

Evil Bert'' aus der Sesam-'- Qe




Mark Poster (2002): Perfect
Transmissions: Evil Bert Laden.

WWW: http://dc-

mrg.english.ucsb.edu/
conference/2002/documents/

mark_poster.html



http://dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/2002/documents/mark_poster.html
http://dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/2002/documents/mark_poster.html
http://dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/2002/documents/mark_poster.html
http://dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/2002/documents/mark_poster.html

Mark Poster (2002):
Perfect Transmissions:
Evil Bert Laden.

WWW: http://dc-mrg.english.ucsb.edu/
conference/2002/documents/mark poster.html



http://dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/2002/documents/mark_poster.html
http://dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/2002/documents/mark_poster.html




With globally networked digital communications, one must
be especially careful in taking as an offence the legitimate
cultural practices of another even if they are on one's soil.
...) Interpretive practices must accordingly recalibrate
themselves to the conditions of planetary culture.

Im Kontext global vernetzter digitalen Kommunikation muss
man besonders aufpassen, die legitimen kulturellen
Praktiken eines anderen nicht als Beleidigung zu werten,
auch wenn sie sich auf dem eigenen Boden befinden. [..]
Interpretationsweisen mussen sich dementsprechend an
die Bedingungen der planetarischen Kultur anpassen.

Mark Poster (2002): Perfect Transmissions: Evil Bert Laden.

WWW: http://dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/2002/documents/mark poster.html



http://dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/2002/documents/mark_poster.html

Digitalisierung als globaler,
transkultureller Prozess (2)

Die Macht der Software

In der post-digitalen Kultur



,,code is law"
VS.
,,code as logos"

Lawrence Lessig (2000). Code Is Law. On Liberty in Cyberspace. http://harvardmagazine.com/2000/01/code-is-law-
html! [20.6.2015]
Wendy Hui Kyong Chun: Programmed Visions: Software and Memory. MIT Press 2011.



rule = hermeneutics (judge) — conclusion

,,code is law"
VS.
,,code as logos"

rule (= compilation) — execution

Lawrence Lessig (2000). Code Is Law. On Liberty in Cyberspace. http://harvardmagazine.com/2000/01/code-is-law-
html! [20.6.2015]
Wendy Hui Kyong Chun: Programmed Visions: Software and Memory. MIT Press 2011.



Jiri Kolar as a user-subject of his typewriter
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Jiri Kolar: Kurt Schwitters (strojopis), 1964.
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solutionism

W...] reduces all human problems to

technical problems. [..] It divides the

world in that what ,counts’, i.e. what can

be technologically identified, and the rest.”

Morozov, Evgeny (2013): To Save Everything, Click Here:
The Folly of Technological Solutionism, Philadelphia: Public Affairs.



AJ.. the post-digital is represented
by and indicative of a moment
when the computational has
become hegemonic.”
W -] Post-Digitalitat ist
charakterisiert durch und typisch
fur einen Zustand, in dem das
Komputationale [1.S. der Steuerung

durch Computer] hegemonial
geworden st.

Berry, David M. (2014). Post-Digital Humanities. In: Educause Review May/June 2014. http://
er.educause.edu/~/media/files/article-downloads/erm1433.pdf



LWSoftwarization” von Logistik,
Kommunikation, Management

Parisi, L. (2016). Contagious Architecture: Computation, Aesthetics, and Space. MIT Press.
Horl, E., & Parisi, L. (2013). Was heillt Medienasthetik? Zeitschrift fiir Medienwissenschaft, 8(2).



Softwarization'' von
(Lebens-) Raumen

Rob Kitchin/Martin Dodge: Code/Space. Software and Everyday Life. MA: MIT Press, 2011.
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http://www.emergingobjects.com/2013/09/27/concrete/

http://www.rael-sanfratello.com/?p=1771



,Bioprinting"

The Cellink Bio X is a desktop bioprinter. With its
three (swappable) print heads, this bioprinter can

make truly unique objects. The Bio X is the
winner of the 2018 Reddot award and is praised
for its responsive Neocortex M1 internal computer
coupled with HeartOS, the most powerful
bioprinting operating system out there. This allows
the user to orchestrate the intricate process of

building human tissues. $39,000 - $49,000

https://3dprinting.com/pricewatch/industrial-3d-printer/cellink-bio-x/

Spinal Cord Implant - Printing Scaffolds With Stem
Cells

The implants are 2 millimeter in size and are the product of microscale
continuous projection printing method (WCPP) tech. wCPP allowed the
researchers to print 3D biomimetic hydrogel scaffolds that met the exact
dimensions of the rodent spinal cord in 1.6 seconds, so the process is also
lightning fast. “This shows the flexibility of our 3D printing technology,”
said co-first author Wei Zhu, PhD, nanoengineering postdoctoral fellow.
“We can quickly print out an implant that’s just right to match the injured
site of the host spinal cord regardless of the size and shape.” (https://
3dprinting.com/bio-printing/spinal-cord-implant-nerve-cell-growth/)



https://www.expresscomputer.in/news/3d-printed-implant-promotes-nerve-cell-growth-to-treat-spinal-cord-injury/31703/
https://3dprinting.com/bio-printing/spinal-cord-implant-nerve-cell-growth/
https://3dprinting.com/bio-printing/spinal-cord-implant-nerve-cell-growth/
https://3dprinting.com/bio-printing/spinal-cord-implant-nerve-cell-growth/
https://cellink.com/product/cellink-bio-x-bioprinter/

"Even though this mode of power has identified itself with
algornthmic thinking, it cannot contain and control the
unpredictable data it seeks to compress. This means that

algornithmic aesthetics I1s not simply the
modus operandi of power; rather, it is the
advance of an automatic way of thinking
that triggers radical transformations of
experience."

(sinngemalf3:) Die Macht der digitalen Netzwerke ist
mehr als algorithmisches Denken, weil (auch sie) ihre
eigenen Ergebnisse nicht kontrollieren kann (d.h. es gibt
einen ,adsthetischen Uberschuss®).

,[...] Algorithmische Asthetik bezeichnet [...] den
Aufstieg eines automatischen Denkens, das eine radikale
Transformation von Erfahrung auslost.

Parisi, L. (2016). Contagious Architecture: Computation, Aesthetics, and Space. MIT Press.
Horl, E., & Parisi, L. (2013). Was heifRt Medienasthetik? Zeitschrift fir Medienwissenschaft, 8(2).



@ @ https://www.deepl.com/translator#en/de/"Even though this mode of power has identifie sae N o D I~ =

Ubersetzer Linguee DeeplL Pro

Ubersetze Englisch (erkannt) Ubersetze nach Deutsch

"Even though this mode of power has identified itself with "Auch wenn sich diese Machtmethode mit dem

algorithmic thinking, it cannot contain and control the algorithmischen Denken identifiziert hat, kann sie die

unpredictable data it seeks to compress. This means that unvorhersehbaren Daten, die sie zu komprimieren versucht,

algorithmic aesthetics is not simply the modus operandi of nicht eindammen und kontrollieren. Das bedeutet, dass die

power; rather, it is the advance of an automatic way of algorithmische Asthetik nicht nur der Modus operandi der

thinking that triggers radical transformations of experience.” Macht ist, sondern vielmehr der Fortschritt einer
automatischen Denkweise, die radikale Transformationen
der Erfahrung auslést.”

1 Dokument ubersetzen

"Auch wenn sich diese Machtmethode mit dem
algorithmischen Denken identifiziert hat, kann sie die

e DeepL Pro unvorhersehbaren Daten, die sie zu komprimieren versucht,
nicht eindammen und kontrollieren. Das bedeutet, dass die

Erleben Sie DeepL in vollem Umfang  algorithmische Asthetik nicht nur der Modus operandi der
Macht ist, sondern vielmehr der Fortschritt einer

automatischen Denkweise, die radikale Transformationen
der Erfahrung auslést.”




GO B https:/fww w.deepl.com/translator#en/de/"Even though this mode of power has identific

Ubersetzer Linguee DeeplL Pro

Ubersetze Englisch (erkannt) Ubersetze nach Deutsch

"Even though this mode of power has identified itself with "Auch wenn sich diese Machtmethode mit dem
algorithmic thinking, it cannot contain and control the algorithmischen Denken identifiziert hat, kann sie die
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1 Dokument ubersetzen

"Auch wenn sich diese Machtmethode mit dem

algorithmischen Denken identifiziert hat, kann sie die
e DeepL Pro unvorhersehbaren Daten, die sie zu komprimieren versucht,
nicht eindammen und kontrollieren. Das bedeutet, dass die
Erleben Sie DeepL in vollem Umfang  algorithmische Asthetik nicht nur der Modus operandi der
Macht ist, sondern vielmehr der Fortschritt einer

automatischen Denkweise, die radikale Transformationen
der Erfahrung auslést.”




AlphaGc

Starting from




 Humankind has accumulated Go knowledge from millions
of games played over thousands of years, collectively
distilled into patterns, proverbs and books.
In the space of a few days, starting tabula rasa, AlphaGo
Zero was able to rediscover much of this Go knowledge,

as well as novel strategies that provide new insights into

the oldest of games™ (Silver 2017, 358).

Silver, D., Schrittwieser, J., Simonyan, K., Antonoglou, |., Huang, A., Guez, A., ...

Hassabis, D. (2017). Mastering the game of Go without human knowledge.
Nature, 550(7676), 354-359. https://doi.org/10.1038/nature24270



European Parliament
2014-2019

P8_TA(2017)0051
Civil Law Rules on Robotics

European Parliament resolution of 16 February 2017 with recommendations to the
Commission or
P.  whereas ultimately there 1s a possibility that in the long-term, Al could surpass human
intellectual capacity;

whereas further development and increased use of automated and algorithmic decision-
making undoubtedly has an impact on the choices that a private person (such as a

business or an internet user) and an administrative, judicial or other public authority

take in rendering their final decision of a consumer, business or authoritative nature;

whereas safeguards and the possibility of human control and verification need to be
omis built into the process of automated and algorithmic decision-making;

whereas, ultimately, the autonomy of robots raises the question of their nature in the
light of the existing legal categories or whether a new category should be created, with
its own specific features and implications;

AD. whereas under the current legal framework robots cannot be held liable per se for acts or

Maurer, M., Gerdes, J. C., Lenz, B., & Winner, H. (2015). Autonomes Fahren:
Technische, rechtliche und gesellschaftliche Aspekte. Wiesbaden: Springer.

Sewak, M. (2019). Deep Reinforcement Learning: Frontiers of Artificial Intelligence.
Singapore: Springer
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ALCTIONS RESULTS LOCATIONS DEPARTNMENTS STORIES SERVICES

Prints & Multples

MNew York | 23 - 25 October 2018

Browisc Sale

Edmond de Belamy, frem La Famille de Belamy

Price realisad
USD 432,500

Estimate
USsD 7,000 - USD 10,000

~ollave lat

+ Add to Interests
Edmond de Belamy, lrorm La Farnindie de Belaony

e generative Acversaria’ Network print, on canvas, 2018, signed with GAN maodel loss
p a rI | ' I l g functicn in ink by the puiligher, from a sarias of elavar unique imagas, published by
Chvious Art, Paris. with criginal gildec wood frame

S27%x27 % in (700 x 200 mm.)










Was heiflit es, unter der
Bedingung digitaler Technologie
Mensch zu sein?

Horl, E. (2011). Die technologische Bedingung: Beitrage zur Beschreibung der technischen Welt.
Frankfurt/M.: Suhrkamp Verlag.
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> mena lisa « SooglesSache ¥

s Awww google. convseach?oemaonsa lisa&es srm1198

Djordjevic, V., & Dobusch, L. (2014). Generation Remix: Zwischen Popkultur und Kunst. iRights.Media.
Navas, E., Gallagher, O., & burrough, xtine. (2014). The Routledge Companion t Remix Studies. Routledge.
Stalder, F. (2016). Kultur der Digitalitat. Berlin: Suhrkamp Verlag.
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Postdigitale Kulturelle Jugendwelten

Prof. Susanne Keuchel, Prof. Benjamin Jorissen, Nadine Bauer, Anna Carnap, Felix Fischer, Viktoria Flasche, Horst Pohlmann, Steffen Riske & Karoline Schroder
Verbundprojekt: Institut fur Bildung und Kultur Remscheid (Teilprojekt 1) / Friedrich-Alexander-Universitat Erlangen Nirnberg (Teilprojekt 2)

Wie verdandern sich kiinstlerisch-kreative Aktivitéten junger
Menschen durch digitale Medien?

° °
O St- I g I ta e Forschungsfrage Das Barcamp als Erhebungsinstrument

Rekonstruktion von Modi asthetischer Medienpraktiken
von Jugendlichen im (post-)digitalen Zustand:

Hintergrund: Die Digitalisierung verandert die gegenwartige Gesellschaft auf globaler Skala. Sie ist
nicht nur eine technische, sondern eine kulturelle Transformation, die in hohem MaBe mit
Asthetisierungseffekten einhergeht und auf diesen beruht.

Forschungsvorhaben: Das Projekt untersucht erstmals ausfiihrlich, wie sich der digitale Wandel auf
die aktuelle kuinstlerisch-kreative Praxis, Bildung und Teilhabe junger Menschen ausgewirkt hat.

Mixed-Method Forschungsdesign: W 3. implizit digitaler Modus
. . g . . - (postdigital 1):
e reprasentative quantitative CAPI Befragung von 2067 14-24 Jahrigen deutschlandweit (TP1)

Online-Netzwerken und auf einem "Digitalfestival’; das ,Barcamp” als netzwerkbasiertes digitalstrukturiertes
Erhebungsinstrument; transaktionale Interviews mit Fokus auf die Vernetztheit und Handeln, Unterscheidung
Verschréanktheit von Medien, Subjekten, Materialitdten und Praktiken (TP2)

. } ; ) . ; ) E i N ; digitalbezogenes Handeln
o inhaltsanalytische Auswertung von Expert*inneninterviews mit professionellen Akteur*innen der auch ohne digitalen
Ku\tureHen Bildung (TP2) ' ‘ 4linkorporiert digitalep- ¥ Medieneinsatz;
e Praktikenanalyse ausgehend vom ,Netzwerk” als Paradigma: ethnografische Recherchen in Modus (postdigital Il): S T
5

digital - analog wird
uberfliissig;
z.B. Session “On Stage”
oder “Lachyoga”

Das Barcamp:

Veranderte Kreativpraxen (TPZ) e Konferenzmethode aus der Luft- und
Raumfahrtforschung;

e istim Kontext digitaler Medienkultur etabliert;

In klassischen (westlichen) Formen individualisierter kreativer Praxis erscheint das Kreativsubjekt zugleich als e nach Interesse werden “Sessions” vorgeschlagen

Expertise-Subjekt eines spezifischen (asthetischen) Wissens, Konnens und Urteilens. Der kreative Prozess und in Kleingruppen durchgefihrt;

erscheint dann als innersubjektives  Entscheidungsgeschehen, das sich in der wirkenden o kollektive Bildung von Relevanzordnungen; A D
Auseinandersetzung und Arbeit am Werk artikuliert. Wissen und Kénnen beziehen sich dabei auf o Themen durchlaufen performative und situative Alle Bildrechte liegen beim Projekt
historische, institutionalisierte diskursive &sthetische Praxen (z.B. ,Kiinste"). Gruppen-Evaluierung
| In post-digitalen Formen kreativer Praxis erscheint — idealisiert dargestellt — die asthetische Expertise |
’ hybridisiert ~ (implizites ~&sth. Wissen von Softwares, Apps und Gadgets); der Kreativanreiz

gouvernementalisiert (Kreativitatsimperativ, Aufmerksamkeitsokonomie); die institutionellen Praktiken
weichen erheblich fluideren Formen: Memes, Remix-Materialien, Plattform-Trends (z.B. Influencertum).

Teilhabe, Zugénge & netzpolitische Gestaltungswiinsche

(TP1)

Postdigitale asthetische (Medien-) Praktiken am Beispiel von Lara und Lara*
mit Minecraft, Tik Tok, Smartphone und Computer

B Kulturelles Interesse der 14-24 Jahrigen o
(starkes/sehr starkes Interesse) e Es besteht Chancenungleicheit bei der
kulturellen Teilhabe, z.B. durch formale
v o 40% Bildung oder die finanzielle Situation.
35% = e Junge Bevolkerungsgruppen nutzen digitale
0% 33 - Raume vor allem fir kulturelle Rezeption,
dgch;fgg‘:”sf)’;‘;;;’;mw - jedoch sind vergleichsweise nur Wenige
an. Dann sehen Se meine = Jjenseits der vorgegebenen Pfade von
ganzen versauten Bilder und 20% = Online-Plattformen kinstlerisch-kreativ
amnspe\vn/adfffg indliche 15% . B gestalterisch im Digitalen unterwegs.
Smisce s kb 0% « Jugendliche und junge Erwachsene
3 winschen sich starker regulierte digitale
o Réume und fordern z.B. die gleichen Regeln
Innerhalb mit de \ L d 0% i y fur das Miteinander in digitalen Welten, die
rt 14-16 Jahre 17-19 Jahre 20-24 Jahre  Niedrig Mittel Hoch . .
At Formalo Bildung auch im analogen gesellschaftlichen Leben
4 e %efreir;.\ich eférdertes Wissen und Kultur
Produktion: .
GCFORDEHT LUsl (0} i ) Dbl e e Einstellungen zur Netzpolitik der 14-24 Jahrigen soll nach Fgrderung der Befragten verstarkt
Interaktion beider Welten. (stimme voll zu/stimme voll und ganz zu) digita\ zugéng\ich gemacht werden und
Sichtbarkeitsappell: kiinstlerische Einrichtungen sich hier besser
i ot Senbaket boten aufstellen.
.. - ¢ d i Cleichuekiolal von Skhiber. o Das eigene enge, soziale Netz ist am
Bu ndesmln'sterl um L ! wichtigsten bei der Suche nach neuen
e s (kulturellen) Angeboten: Empfehlungen von
f" ‘ld 1 ind Fraunden angezaigtund Freunden und Familie sind neben eigener
u r Bl u ng o * Gemem vorgeseegen Recherche die haufigste Informationsquelle.
. T o Die Begleitung bei Kulturbesuchen von
u n d Fo rs ch u ng gt ‘fg;wah:}m Repuierungseisinernetistgvt informellen Partnern (Eltern, Freunden) und
R formalen auBerschulischen Partnern

Statiche Schmaschinen i Netz I > !
(Jugendzentren, Vereine) hat deutlich

zugenommen .

0% 10K 20% 306 406 SO% 6K 70K 80K 0%

Schlussfolgerungen & Desiderate

- Postdigitale kunstlerische Autor*innenschaft verweist (mit generationalem Wandel zunehmend) auf post-anthropozentrische, sozio-technische Hybrid-Subjekte (kollektiv, vernetzt,
algorithmisiert).

S u San n e Keu C h eI & Be n] a_m I n J O rl Ssen (Le Itu ng) - Der Einfluss von Steuerungsmechanismen, wie z.B. Algorithmen, auf (informelle) kulturelle Bildungsprozesse ist nicht eindeutig bewertbar: Wie lassen sich Algorithmen als Akteure in

Kreativ- und Sozialprozessen systematisch-empirisch herausarbeiten und interpretieren?
M — - Digitalisierung hebt Bildungschancenungleichheit im analog-digitalen kulturellen Raum nicht auf.
H o rSt Po h I m a'n n 9 Ka’ r0| I n e Sc h rOd e r’ - Analog-digitale kunstlerisch-kreative Aktivitaten muissen im Sinne der kulturellen Teilhabe ebenso unterstiitzt werden wie Analoge.
Anna Carnap, Felix Fischer

GEROROERTVOM

[ - Institut fur RIEDRICH-ALEXANDER

undesministerium UNIVERSITAT

B | e I RwldumgL\md === ERLANGEN-NURNBERG
AR AKADEMIE DER Kulture.V PHILOSOPHISCHE FAKULTAT

KULTURELLEN BILDUNG UND FACHBEREICH THEOLOGIE
des Bundes und des Landes NRW




Postdigitale asthetische (Medien-) Praktiken am Beispiel von Lara und Lara*

ply integrated
tal/non-digital
& Hybride Produktions- und \ tive praCticeS

mit Minecraft Tik Tok, Smartohone und Computer

Hybrid analog-digitale Remix-Produktion und Rezeption in digital-analogen Raumen

TikTok Rezeptionsmomente:
' Gleichzeitigkeit von Schauen und
#minecraft-Videos auf Tik Tok o Produzieren; von Vor- und
wecken Laras mimetisches A Abbildern
Begehren.

Lara spielt auf einem privaten Server ”59(79’7 Sie sich PrOdukt]_on und Rezeptlon
das Open-World-Multiplayer-Spiel doch meine Snapchatstory . .
Minecraft. an. Dann sehen Sie meine ineinander verwoben
T S THECREEY ganzen versauten Bilder und
Videos.”

Gemeinsam mit Nachbarin Lara und . (leicht lispeinde, eher kindliche
Jnternet-best-friends” trifft sie sich Stimme; Satzteil aus einem Dialog,

online zu einer Session. T den Tik Tok zur Verfigung stellt )

— . s ,onscreen” + ,in life” =
yzonlife* (hybrid)
[Die abgefilmte Bildqualitét]
ist sehr gering

Hybrid analog-digitale

Produktion: unkontrollierbare

Lara filmt das Geschehen in Minecraft Das Abfilmen des Bildschirms
mit der Handykamera tiber die App ermoglicht eine raumliche . :
vom Computermonitor ab... Interaktion beider Welten. S]-Chtba-rkelt

—

Innerhalb der Spielewelt wird mit den
Spielfiguren eine Szene inszeniert
/gespielt, zu der bereits eine Tonspur auf
Tik Tok vorhanden ist

Sichtbarkeitsappell:
Die Nutzung der App erzwingt
und produziert Sichtbarkeit;
TikTok Gleichzeitigkeit von Sichtbar-

Werden und Geworden-Sein. Alg’OIitthS a.].S Akteur

..und verknupft das Video mit
einer Tonspur (hier: mit einem
Dialog, siehe Sprechblase)...

Der Algorithmus als Akteur:
Das Video wird Laras Followern
und Freunden angezeigt und
Uiber Metainformationen anderen

Benutzern vorgeschlagen. Hand]_ungsmOdi:
Laras Vorgehen: augmentiert J kOl].abOI'a.tiV,
okt ludisch kollektiv, ludisch

...das Video wird uber die Plattform
TikTok eingestellt, mit Tags versehen,
geteilt und als weiteres Ab- / Vorbild

zur Verfugung gestellt.

Problemhorizont | — Digitaler “Zwang zur Sichtbarkeit” wird verhandelt ST
Problemhorizont Il — (Makro- und Mikro-) Generationale Differenzen werden verhandelt £ | oo

> | firBildung
und Forschung

*Die Namen wurden wissenschaftlich anonymisiert.
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JUGEND/YOUTUBE/

KULTURELLE BILDUNG.

HORIZONT 2019

STUDIE: EINE REPRASENTATIVE UMFRAGE
UNTER 12- BIS 19-JAHRIGEN ZUR NUTZUNG KULTURELLER
BILDUNGSANGEBOTE AN DIGITALEN KULTURCRTEN

RAT FUR
KULTURELLE
BILDUNG

YouTube-Nutzung nach Alter

Auf welchen diqitalen Piattformen/Kanaien beviegst Du Dich?
Welche digitalen Plattformen/Kanale nutzt Du?

12 =14 Jahre 75

14 -15 Jahre 85

16 - 17 Jahre 88

183-19 Janre 97 ———————————

Angaben in Frozent. Basis: Alle Bafragten, n = 818

2-"3 Jahre n =192 | 14-15 Jenwre, n =197 | 1617 Jabre, n = 208 | 13-19 Jshre, n =223

Nutzungsintensitat von YouTube

Wie haufia nutzt Du YouTube?

mehrmals téghch 20  w—
taglich

mehrmals die Woche

18  w—

4] esssss—

einmal die Woche 7 =

se'tener I m

(noch) nie 11

Angahen in Frozent. Basis: Alle Befragten, die digisale Plattforme
W



Wichtigkeit von YouTube-Videos zu Schulthemen

a: Wie wichtig sind YouTube-Videos fur Dich bei Themen, die ihr in der Schule behandelt?
Damit sind auch YouTube-Videos gemeint, die Du zuhause fur die Schule nutzt,

weil nicht (1%)

vollig unwichtig (17 %) sehr wichtig (10 %)

wichtig (37 %)
eher unwichtig (35 %)

|

b: Nachfrage an Teilgruppe (47%)
Wie wichtig sind YouTube-Videos far Dich bei den folgenden schulischen Themen?

sehr wichtig/wichtig
zur Wiederh. von Unterricht, den ich nicht verstanden habe 73%
fir Hausaufgaben / Hausarbeiten 70% ee——
zur Vertiefung meines Wissens aus der Schule 66% m—————
fur Prafungen 60% w——
fur die Vor- und Nachbereitung des Unterrichts Prifungen 58% mm—
fUr den Musik-, Kunst- und Theaterunterricht 46%  wmm—
fUr den Deutsch- und Sprachunterricht 37% wm—
fur AGs, den Chor, die Schulband etc. 35%  —

a. Alle Befragten, die YouTube nutzen und Schiler sind, n = 520
b: Alle Befragten, die YouTube nutzen, Schuler sind und denen YouTube-Videos fur
die Schule sehr wichtig/wichtig sind, n = 244, Mehrfachnennungen maoaglich

RAT FUR “
KULTURELLE
BILDUNG




YouTube im Vergleich zu Schule

Hier habe ich nochmal einige Aussagen zu YouTube und Schule. Bitte sage mir, ob Du diesen
Aussagen voll und ganz, teilweise, eher nicht oder Gberhaupt nicht zustimmst,

Ich finde YouTube besser als Schule, well ... voll und ganz tellweise

.. man das immer und dberall machen kann, 4] — 38 w—
wenn man gerade Lust dazu hat.

... man sich aussuchen kann, wer einem die 30  — 37 —
Themen/Inhalte erklart.

... die Inhalte besser erklart werden. 18 = 36  w—

guch das Anhalten der Videcs gewanrleistet. Eine
Reihe von Schialerinnen unc Schalern weisen dar-
auf hin, dass Youlube-Videcs ,besser/verstandli-
cher/einfacher/deutlicher/einpragsamer” seien als
der Unterricht in der Schule. Aulflerdem kdnnten die
Gleichaltrigen in den Videos oesser arkléren.

LEs wird mir bildlich etwas vargefahrt und erklart
Curch das Anschen wird e< [eichter, s zu verste-
hen.' (schiler, 12 Jahrz)

Ich finde YouTube nicht besser als Schule, weil ...
.. man keine direkten Rickfragen stellen kann, 32 — 38  w—
wenn man etwas nicht verstanden hat.

... YouTube-Videos die Themen/Inhalte nicht so gut 13 = 36 w—
erklaren/riberbringen wie Lehrer im ,realen” Leben.

Einige emofinden dic Moglichkeit, die Videos bei
Bedarf wiederholt ansehen zu kénnen, zls einen
Vorteil von YouTube.

+~Man kann sich das solange angucken, bis man es
verstanden nal.” (Schilerin, 17 Jahre)

Flr mich haben Schule und YouTube nichts 26 — 29  —
miteinander zu tun.

Einem leil der Schilerinnen unc Schaler ist wie-
derum der Unterhaltungsfakiar wichtig: Dar Innalt

Angaben in Prozent. Basis: Alle Befragten, die YouTube nutzen und Schiler sind, n =520

wird bei YouTube lustiger erklart, mit mehr Spali,

m

A —————— ————

Mitschulerinnen und -schilern positiv bewertet. Am
haufigsten wird genannt, dass die Schule insofern
besser sei, weil dort auf Rickfragen beziehungs-
weise auf die einzelnen Schulerinnen und Schiler
eingegangen werden kdénne.

.Bei Lehrern kann man nachhaken, wenn man was
nicht verstanden hat.” (Schalerin, 12 Jahre)

RAT FUR
KULTURELLE
BILDUNG

Erklérungen beziehungsweise Gesprache. Auch
die Maglichkeit der Diskussionen und Gruppenar-
beiten mit Mitschalerinnen und -schilern wird von
einigen als ein positiver Aspekt des Untarrichts in
der Schule genannt.

Mit Schdlern was besprachen, in der Gruppe arbei-
ten, etwas ncchmal erklaren, wiederholen.”

(Schaler, '3 Jahre)

W———w



JUGEND / YOUTUBE / YouTube-Nutzung nach Alter

Aufwelchen digitalen PlattformensKanalen beviegst Du Dich?

K U LT U R E L L E B I L D U N G . b’\fe.'che digitalen Plattformen/Kanale nutzt Du?
HORIZONT 2019 O —

16 - 17 Jahre 88

18-19 Janre 93 e————————————

Angaben in Frozent. Basis: Alle Betragten, n = 818

E—— 12-"3 Jahre, n =192 | 14-15 Jahre, n =197 | 16-17 Jabre, n = 208 [ 13-19 Jahre, n =223

STUDIE: EINE REPRASENTATIVE UMFRAGE
UNTER 12- BIS 19-JAHRIGEN ZUR NUTZUNG KULTURELLER
BILDUNGSANGEBOTE AN DIGITALEN KULTURCRTEN

Nutzungsintensitat von YouTube

Wie héufia nutzt Du YouTuhe?

mehrmals téghch 20  w—
taglich 18  w——
mehrmals die Woche 4] e——
RAT FUR i ie W
KULTURELLE einmal die Woche 7 ===
BILDUNG seltener I =
(noch) nie 11
Angaben in Frozent. Basis: Alle Befragten, die digimale Plat-fformen / Kandle nutzen, n = /99

Wichtige EinfluBfaktoren bei Auswahl von YouTube-Videos

Bei Deiner Auswah/ von YouTube-Videos, wie wichtig ist Dir Folgendes?

sehr wichtig/wichtig Eher unwichtia/
Tipps von Lehrern / Padagogen (Schule / auBerschulisch) 30 mme— 70  s—
Tipps von Freunden / Bekannten / Mitschilern 0] e—— O m
Tipps aus der Familie 44 wme— 56 we—
Influencer (YouTuber) 65 m— 35  —
Informationen zum YouTube-Video Uber: 57 wms— 43  v—

Likes / Dislikes, Anzahl von Aufrufen, Abonnentenanzahl etc.

-
1 .

Angaben in Prozent. Basis: Alle Befragten, die YouTube nutzen, n =710
12

2-13 Jahre, n =148 |14 -15 Jahre, n =168 | 16 -17 Jahre, n =186 | 18 -19 Jahre, n = 208
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Wichtigkeit von YouTube-Videos zu Schulthemen

a: Wie wichtig sind YouTube-Videos fur Dich bei Themen, die ihr in der Schule behandelt?
Damit sind auch YouTube-Videos gemeint, die Du zuhause fur die Schule nutzt,

weil nicht (1%)

vollig unwichtig (17 %) sehr wichtig (10 %)

wichtig (37 %)
eher unwichtig (35 %)

|

b: Nachfrage an Teilgruppe (47%)
Wie wichtig sind YouTube-Videos far Dich bei den folgenden schulischen Themen?

sehr wichtig/wichtig
zur Wiederh. von Unterricht, den ich nicht verstanden habe 73%
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Hier habe ich nochmal einige Aussagen zu YouTube und Schule. Bitte sage mir, ob Du diesen
Aussagen voll und ganz, teilweise, eher nicht oder Gberhaupt nicht zustimmst,

Ich finde YouTube besser als Schule, well ... voll und ganz tellweise

.. man das immer und dberall machen kann, 4] — 38 w—
wenn man gerade Lust dazu hat.

... man sich aussuchen kann, wer einem die 30  — 37 —
Themen/Inhalte erklart.

... die Inhalte besser erklart werden. 18 = 36  w—

guch das Anhalten der Videcs gewanrleistet. Eine
Reihe von Schialerinnen unc Schalern weisen dar-
auf hin, dass Youlube-Videcs ,besser/verstandli-
cher/einfacher/deutlicher/einpragsamer” seien als
der Unterricht in der Schule. Aulflerdem kdnnten die
Gleichaltrigen in den Videos oesser arkléren.

LEs wird mir bildlich etwas vargefahrt und erklart
Curch das Anschen wird e< [eichter, s zu verste-
hen.' (schiler, 12 Jahrz)

Ich finde YouTube nicht besser als Schule, weil ...
.. man keine direkten Rickfragen stellen kann, 32 — 38  w—
wenn man etwas nicht verstanden hat.

... YouTube-Videos die Themen/Inhalte nicht so gut 13 = 36 w—
erklaren/riberbringen wie Lehrer im ,realen” Leben.

Einige emofinden dic Moglichkeit, die Videos bei
Bedarf wiederholt ansehen zu kénnen, zls einen
Vorteil von YouTube.

+~Man kann sich das solange angucken, bis man es
verstanden nal.” (Schilerin, 17 Jahre)

Flr mich haben Schule und YouTube nichts 26 — 29  —
miteinander zu tun.

Einem leil der Schilerinnen unc Schaler ist wie-
derum der Unterhaltungsfakiar wichtig: Dar Innalt

Angaben in Prozent. Basis: Alle Befragten, die YouTube nutzen und Schiler sind, n =520

wird bei YouTube lustiger erklart, mit mehr Spali,

m

A —————— ————

Mitschulerinnen und -schilern positiv bewertet. Am
haufigsten wird genannt, dass die Schule insofern
besser sei, weil dort auf Rickfragen beziehungs-
weise auf die einzelnen Schulerinnen und Schiler
eingegangen werden kdénne.

.Bei Lehrern kann man nachhaken, wenn man was
nicht verstanden hat.” (Schalerin, 12 Jahre)
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Erklérungen beziehungsweise Gesprache. Auch
die Maglichkeit der Diskussionen und Gruppenar-
beiten mit Mitschalerinnen und -schilern wird von
einigen als ein positiver Aspekt des Untarrichts in
der Schule genannt.

Mit Schdlern was besprachen, in der Gruppe arbei-
ten, etwas ncchmal erklaren, wiederholen.”
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W———w
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Wichtige EinfluBfaktoren bei Auswahl von YouTube-Videos

Bei Deiner Auswah/ von YouTube-Videos, wie wichtig ist Dir Folgendes?

sehr wichtig/wichtig Eher unwichtia/
Tipps von Lehrern / Padagogen (Schule / auBerschulisch) 30 mme— 70  s—
Tipps von Freunden / Bekannten / Mitschilern 0] e—— O m
Tipps aus der Familie 44 wme— 56 we—
Influencer (YouTuber) 65 m— 35  —
Informationen zum YouTube-Video Uber: 57 wms— 43  v—

Likes / Dislikes, Anzahl von Aufrufen, Abonnentenanzahl etc.

-
1 .

Angaben in Prozent. Basis: Alle Befragten, die YouTube nutzen, n =710
12

2-13 Jahre, n =148 |14 -15 Jahre, n =168 | 16 -17 Jahre, n =186 | 18 -19 Jahre, n = 208
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o Erlebnisse im digitalen Erfahrungsraum
ermoglichen

@ Erfahrungen mit digitaler Materialitét
machen
€ Neue Wege der Vermittlung beschreiten

0O Mit VerknGpfungen Aha-Erlebnisse
schaffen
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1.  Schule verkennt pddaqgogische Potenziale der Digitalisierung

Lehrer und Schulleiter nehmen Digitalisierung vor allem als eine zusatzli-
che Herausforderung wahr. Nur 15 Prozent der Lehrer sind versierte Nutzer
digitaler Medien. Zwar sind gut 70 Prozent der Lehrer und Schulleiter der
Ubherzeugung, dass digitale Medien die Attraktivitdt der Schule steigern.

Irotzdem erkennen (und nutzen) nur wenige das volle didaktisch-metho-
. . T . L da _— - Rlick

2. Digitalisierung ohne Strategie und Konzept

Kaum eine Schule behandelt Digitalisierung als strategisches Thema. Nur
8 Prozent der Schulleiter messen ihr eine strategische Bedeutung zu. Die
meisten Schulen haben weder ein Konzept fur den Einsatz digitaler Lern-
mittel noch reflektieren sie den digitalen Wandel als Bestandteil ihrer
systematischen Schul- und Unterrichtsentwicklung. In der Regel entschei-
den dic Lehrer sclbst, ob und wenn ja welche digitalen Medicn sic ein
setzen. Auch ihre entsprechende Weiterbildung miissen sie sich zumeist

. - . ‘. - . -
calhst argapisigren Daseuas an dicitaler Entwicklingio.Schulaassiort

Monitor 3. Schlechtes WLAN, mange'hafter IT Suppart, unzureichende Weiterhildung
' Digitale Bildung Fast 50 Prozent aller Lehrer sind mit der technischen Ausstattung an ihrer
: . " h Schule nicht zufrieden. Noch hdufiger beklagen sie (58 Prozent) den fehlen
Die Schulen im digitzlen Zeitalter ' ) A )
den IT-Support und die mangelnde Weiterbildung (65 Prozent). Vonseiten
(2018) | ecrtetsmannstittun der Schulleiter fillt das Urteil zur technischen Ausstattung ihrer Schulen
sozar noch schlechigr aus als das der Lehrer, Immerhin aurnoch 21 brozent
4. Videos sind bei Schillern das beliebteste digitale Lernmedium 5. Digitaies Lernmulerial: Am liebsten kostenlos, geprijt und geordnel
Schiiler nutzen zum Lernen in der Freizeit vor allem Videos (76 Prozent). Lehrer nutzen digitales Lernmaterial vor allem dann, wenn es fir sie kos-
Dicht darauf folzen freie Enzyklopidien (Wikis), wie zum Beispiel Wiki- tenlos verfiighar ist. Open Educational Resources (OER) spielen schon eine
pedia. Wenn Lehrer digitale Medien einsetzen, dann verwenden auch sie grofie Rolle in ihrem schulischen Berufsalltag. Allerdings bemangelt knapp
haufig Videos (72 Prozent) und Wikis (51 Prozent), gefolgt von Prasenta- die Halfte der Lehrer den groien Zeitaufwand, der mit der Suche nach ge

https://www.bertelsmann-stiftung.de/doi/10.11586/2017041



Frage 2

Was hat Schule damit zu tun?



Thesen zur Schulentwicklung
In der (post-) digitalen Kultur

Digitalitat als Tool: Technikwissen (z.B. Informatik) und
digitale Kulturtechniken™ (e-Learning) sind notwendig, aber
nicht hinreichend.

Digitalitat als Gegenstand: Medienbezogenes Grundwissen
und Fahigkeiten (Medienkompetenz) sind notwendig, aber
nicht hinreichend.

Digitalitat als kulturelle und soziale Infrastruktur: Erst
allseitige Orientierung durch und im Horizont (post-digitaler)
Kultur kann den Allgemeinbildungsauftrag erfullen.



Thesen zur Schulentwicklung
In der (post-) digitalen Kultur

Politische Vorgaben sind kein Ersatz flr
eigenstandige Schulentwicklung.

Das ,,Primat des Padagogischen' (KMK-Richtlinie
2016) muss von der Schule selbst gestaltet werden.



Thesen zur Schulentwicklung
In der (post-) digitalen Kultur

Zeithonzonte sind ein kritisches Problem

Z.B. Lehrerinnenbildung, 1. Phase: KMK-Richtlinie (2016) wird jetzt in den
Landern/Universitaten umgesetzt; erste Absolventinnen nicht vor 2025.

NOtig i1st schnellere Expertise. Weiterbildung 1st kaum
hinreichend, Kooperationen sind aussichtsreicher.



Vorschlage zur Schulentwicklung
In der (post-) digitalen Kultur

1. Digitale Schulentwicklung als generationenibergreifender
Lernprozess: zum Bsp. mit OpenSpaces/BarCamps



Vorschlage zur Schulentwicklung
In der (post-) digitalen Kultur

2. Digitale Schulentwicklung als organisationaler
Lernprozess:

Personalfortbildung mit externer Expertise, aber im Haus
Erstellung eines Mission Papers

Schaffen von Freiraumen und Selbstverpflichtung zur
Exploration digitaler Kultur jenseits von e-Learning



Vorschlage zur Schulentwicklung

In der (post-) digitalen Kultur

Schaffen von Freiraumen und Selbstverpflichtung zur
Exploration digitaler Kultur jenseits von e-Learning



Vorschlage zur Schulentwicklung
In der (post-) digitalen Kultur

3. Externe Expertise nutzen -

digitale & medienkulturelle Kompetenz: Kulturagenten,
medienpadagogische Innovatoren (z.B. mediale pfade),
innovative Bildungsagenturen

bestehende Angebote vor Ort nutzen und einbinden:
Medienbusse, offentliche Bibliotheken, Barcamps und
Summercamps, Creative Labs



— Vorschlage zur Schulentwicklung

In der (post-) digitalen Kultur

4. Transformationsdynamiken beobachten
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JUGEND/YOUTUBE/
KULTURELLE BILDUNG.
HORIZONT 2019

Monitor
Digitale Bildung
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Vorschlage zur Schulentwicklung
In der (post-) digitalen Kultur

5. Zur Verteidigung des Digitalen gegen seine Liebhaber
und Verachter:

t's the social, stupid!

(It's the pedagogical, stupid')
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