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Frage 1 

„Digitalisierung als kultureller Prozess“  
– was heißt das?

Frage 2 

Was hat Schule damit zu tun?



Frage 1 

„Digitalisierung als kultureller Prozess“  
– was heißt das?

(vorab:) 
Das Digitale ist  

nicht wesentlich gegenständlich, 

sondern wesentlich infrastrukturell.



Das digitale Netz ist ein Myzel. Was uns gegenständlich – z.B. als pädagogisches 

Problem oder pädagogischer Gegenstand – begegnet, sind nur seine 
Manifestationen. Die Infrastruktur selbst bleibt unsichtbar. 
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Frage 1 

„Digitalisierung als kultureller Prozess“  
– was heißt das?

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

2) Digitalisierung ist ein globaler, transkultureller Prozess: 

sie verschiebt Machtverhältnisse. 

3) Digitalisierung ist Teil der Alltagskultur:  
sie verändert Wahrnehmung und Wissen,  

Identität und Gemeinschaft.



Kulturhistorische Wurzeln und 

Bedingungen von „Digitalisierung“ 

zum Beispiel:  

Identitätsherstellung durch quantitative 

Daten und mediale Sichtbarkeiten 

(genauer: Sichtbarkeitsregimes)



Denken in (Zahlen-) Verhältnissen  
versus 

Quantifizierung der Zahl (16./17. Jh.)

http://www.roymech.co.uk/Useful_Tables/Human/Human_sizes.html



Quantifizierung der Zahl (16./17. Jh.)

Stevin,	S.	(1608).	Disme:	the	Art	of	Tenths,	Or,	Decimall	ArithmeLke:	Teaching	how	to	Performe	All	ComputaLons	Whatsoeuer,	by	Whole	
Numbers	Without	FracLons	...	Imprinted	by	S.S.	for	Hugh	Astley.	[zuerst	1585]



Herstellung von Identitäten  
durch Datenmodelle (18. Jh)

„Das	hierarchische	Datenmodell	wurde	entwickelt,	um	die	vielen	hierarchischen	Organisa8onen	
der	realen	Welt	zu	modellieren.	Das	berühmteste	Beispiel	ist	das	Klassifika8onsschema	von	Linné.“		

Gebhardt,	Karl	Friedrich	(2017):	Datenbanken.	 
h"p://wwwlehre.dhbw-stu"gart.de/~kfg/db/db.pdf	[1.6.2017]

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


Protokollierung und Verdatung  
von Individualität (18. Jh)

http://www.derosign.de/franz2017/de/katalog/sektion-i/i-7-meritentafel-des-dessauer-philanthropins/

Meritentafel im Dessauer 
Philanthropin, 1777



Herstellung moderner 
Subjektivität 

durch mediale  
Anordnungen (18./19. Jh)

Foucault,	M.	(1977).	Überwachen	und	Strafen:	 
Die	Geburt	des	Gefängnisses.	 
Frankfurt/M.:	Suhrkamp. Jeremy	Bentham	  

(1748-1832)	
Jurist,	Philosoph,	  
Sozialreformer



?

?

Das Panopticon ist eine  
    architektonische Maschine, die einen  

   einseitigen Kontrollblick  
installiert.

!



Individuelle 

Moralität als  

Erziehungsziel: 

pädagogischer 
Panoptismus  
im Philanthropin

Öffentliche	Tafel,	die	
erworbene	
„Meritenpunkte“	der	
einzelnen	Schüler	anzeigt. 
(18./19.	Jh.)











Digitalisierung als globaler, 

transkultureller Prozess (1) 

„Evil Bert“ aus der Sesamstraße



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:	h"p://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.

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

WWW:	h"p://dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/2002/documents/mark_poster.html

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 müssen sich dementsprechend an 
die Bedingungen der planetarischen Kultur anpassen.

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.	h"p://harvardmagazine.com/2000/01/code-is-law-
html	[20.6.2015] 
Wendy	Hui	Kyong	Chun:	Programmed	Visions:	Solware	and	Memory.	MIT	Press	2011.



„code is law“  

vs. 

„code as logos“

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

rule → hermeneutics (judge) → conclusion

rule (→ compilation) → execution



Jiří	Kolář:	Kurt	Schwi"ers	(strojopis),	1964.

Jiří Kolář as a user-subject of his typewriter



Jiří	Kolář:	Kurt	Schwi"ers	(strojopis),	1964.

Try this with 



solutionism

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

„[…] 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.“



•„[…] the post-digital is represented 

by and indicative of a moment 

when the computational has 

become hegemonic.“

Berry,	David	M.	(2014).	Post-Digital	HumaniLes.	In:	Educause	Review	May/June	2014.	h"p://
er.educause.edu/~/media/files/arLcle-downloads/erm1433.pdf

• „[…] Post-Digitalität ist 

charakterisiert durch und typisch 

für einen Zustand, in dem das 

Komputationale [i.S. der Steuerung 

durch Computer] hegemonial 

geworden ist.



„Softwarization“ von Logistik, 

Kommunikation, Management

Parisi,	L.	(2016).	Contagious	Architecture:	ComputaLon,	AestheLcs,	and	Space.	MIT	Press.  
Hörl,	E.,	&	Parisi,	L.	(2013).	Was	heißt	MedienästheLk?	Zeitschril	für	Medienwissenschal,	8(2).



 „Softwarization“ von  
(Lebens-) Räumen

Rob	Kitchin/MarLn	Dodge:	Code/Space.	Solware	and	Everyday	Life.	MA:	MIT	Press,	2011.



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

Form und Materie als „Ausdruck“ von Code

h"p://www.emergingobjects.com/2013/09/27/concrete/



„Bioprinting“

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 (μCPP) tech. μCPP 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/)

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/

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 
algorithmic thinking, it cannot contain and control the 
unpredictable data it seeks to compress. This means that 

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

Parisi,	L.	(2016).	Contagious	Architecture:	ComputaLon,	AestheLcs,	and	Space.	MIT	Press.  
Hörl,	E.,	&	Parisi,	L.	(2013).	Was	heißt	MedienästheLk?	Zeitschril	für	Medienwissenschal,	8(2).

(sinngemäß:)  Die Macht der digitalen Netzwerke ist 

mehr als algorithmisches Denken, weil (auch sie) ihre 

eigenen Ergebnisse nicht kontrollieren kann (d.h. es gibt 

einen „ästhetischen Überschuss“).   
„[…] Algorithmische Ästhetik bezeichnet […] den 

Aufstieg eines automatischen Denkens, das eine radikale 

Transformation von Erfahrung auslöst.   





non-humane Hermeneutik





„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, I., 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



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



image 
manipulation 
by 
means 
of  
deep  
learning 
technology



image 
manipulation 
by 
means 
of  
deep  
learning 
technology



image 
manipulation 
by 
means 
of  
deep  
learning 
technology
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technological 
mimesis 
of aesthetic 
styles 
by 
means 
of  
deep learning 
technology



technological 
mimesis of 
artistic 
creation 
by 
means 
of  
deep learning 
technology







Was heißt es, unter der  
Bedingung digitaler Technologie  

Mensch zu sein?

Hörl,	E.	(2011).	Die	technologische	Bedingung:	Beiträge	zur	Beschreibung	der	technischen	Welt.	
Frankfurt/M.:	Suhrkamp	Verlag.



Digitalisierung der Alltagskultur 

   

(Post-) Digitale Kulturelle Jugendwelten



„Remix“-Kultur

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 Digitalität. Berlin: Suhrkamp Verlag.



http://crackberry.com/wallpaper-art-megan-fox-mona-lisa

https://ohmydior.wordpress.com/2014/09/12/thenewnormal-conchita-wurst/

http://crackberry.com/wallpaper-art-megan-fox-mona-lisa
https://ohmydior.wordpress.com/2014/09/12/thenewnormal-conchita-wurst/


http://chucks-fun.blogspot.de/2015/01/cartoon-fun-18-images.html

http://chucks-fun.blogspot.de/2015/01/cartoon-fun-18-images.html


Top 9 aus 

374.363.593 

Selfies: 

sexy 

cute 

aktiv 

selbstzentriert



Influencer: neue performative 
Stile & Ästhetiken



Susanne Keuchel & Benjamin Jörissen (Leitung)
Horst Pohlmann, Karoline Schröder,
Anna Carnap,  Felix Fischer

(Post-) Digitale 
kulturelle  
Jugendwelten

(BMBF, 2016-2019)

Postdigitale Kulturelle Jugendwelten
Prof. Susanne Keuchel, Prof. Benjamin Jörissen, Nadine Bauer, Anna Carnap, Felix Fischer, Viktoria Flasche, Horst Pohlmann, Steffen Riske & Karoline Schröder 
Verbundprojekt: Institut für Bildung und Kultur Remscheid (Teilprojekt 1) / Friedrich-Alexander-Universität Erlangen Nürnberg (Teilprojekt 2)

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

➔ 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?

➔ Digitalisierung hebt Bildungschancenungleichheit im analog-digitalen kulturellen Raum nicht auf.
➔ Analog-digitale künstlerisch-kreative Aktivitäten müssen im Sinne der kulturellen Teilhabe ebenso unterstützt werden wie Analoge.

Hintergrund: Die Digitalisierung verändert die gegenwärtige Gesellschaft auf globaler Skala. Sie ist
nicht nur eine technische, sondern eine kulturelle Transformation, die in hohem Maße mit
Ästhetisierungseffekten einhergeht und auf diesen beruht.

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

Mixed-Method Forschungsdesign:
● repräsentative quantitative CAPI Befragung von 2067 14-24 Jährigen deutschlandweit (TP1)
● inhaltsanalytische Auswertung von Expert*inneninterviews mit professionellen Akteur*innen der 

Kulturellen Bildung (TP2)
● Praktikenanalyse ausgehend vom „Netzwerk” als Paradigma: ethnografische Recherchen in 

Online-Netzwerken und auf einem “Digitalfestival”; das „Barcamp“ als netzwerkbasiertes 
Erhebungsinstrument; transaktionale Interviews mit Fokus auf die Vernetztheit und 
Verschränktheit von Medien, Subjekten, Materialitäten und Praktiken (TP2)

Forschungsfrage
Wie verändern sich künstlerisch-kreative Aktivitäten junger 

Menschen durch digitale Medien?

In klassischen (westlichen) Formen individualisierter kreativer Praxis erscheint das Kreativsubjekt zugleich als
Expertise-Subjekt eines spezifischen (ästhetischen) Wissens, Könnens und Urteilens. Der kreative Prozess
erscheint dann als innersubjektives Entscheidungsgeschehen, das sich in der wirkenden
Auseinandersetzung und Arbeit am Werk artikuliert. Wissen und Können beziehen sich dabei auf
historische, institutionalisierte diskursive ästhetische Praxen (z.B. „Künste“).
In post-digitalen Formen kreativer Praxis erscheint – idealisiert dargestellt – die ästhetische Expertise
hybridisiert (implizites ästh. Wissen von Softwares, Apps und Gadgets); der Kreativanreiz
gouvernementalisiert (Kreativitätsimperativ, Aufmerksamkeitsökonomie); die institutionellen Praktiken
weichen erheblich fluideren Formen: Memes, Remix-Materialien, Plattform-Trends (z.B. Influencertum).

Veränderte Kreativpraxen (TP2)

Teilhabe, Zugänge  & netzpolitische Gestaltungswünsche 
(TP1)

Schlussfolgerungen & Desiderate

Das Barcamp als Erhebungsinstrument 

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

Das Barcamp: 
● Konferenzmethode aus der Luft- und 

Raumfahrtforschung;
● ist im Kontext digitaler Medienkultur etabliert;
● nach Interesse werden “Sessions” vorgeschlagen 

und in Kleingruppen durchgeführt; 
● kollektive Bildung von Relevanzordnungen;
● Themen durchlaufen performative und situative 

Gruppen-Evaluierung.

Alle Bildrechte liegen beim Projekt. 

Kulturelles Interesse der 14-24 Jährigen 
(starkes/sehr starkes Interesse)

Einstellungen zur Netzpolitik der  14-24 Jährigen 
(stimme voll zu/stimme voll und ganz zu)

1. massenmedialer Modus: 
Vorbilder bspw. 

Fernsehformate oder 
Chartmusik; instrumenteller 
Zugriff auf digitale Medien; 

z.B. Session “Talkshow Liebe”

2. explizit digitaler 
Modus: digitalbezogenes 
Medienhandeln; digitale 
Expertise und Reflektion;

z.B. Session “E-Sports”

4. inkorporiert digitaler 
Modus (postdigital II): 

digitalstrukturiertes 
Handeln, Unterscheidung 

digital - analog wird 
überflüssig; 

z.B. Session “On Stage” 
oder “Lachyoga”

3. implizit digitaler Modus 
(postdigital I): 

digitalbezogenes Handeln 
auch ohne digitalen 

Medieneinsatz;
z.B. Session „Creepypasta” 

oder „Exit Rooms”

● Es besteht Chancenungleicheit bei der 
kulturellen Teilhabe, z.B. durch formale 
Bildung oder die finanzielle Situation.

● Junge Bevölkerungsgruppen nutzen digitale 
Räume vor allem für kulturelle Rezeption, 
jedoch sind vergleichsweise nur Wenige 
jenseits der vorgegebenen Pfade von 
Online-Plattformen künstlerisch-kreativ 
gestalterisch im Digitalen unterwegs. 

● Jugendliche und junge Erwachsene 
wünschen sich stärker regulierte digitale 
Räume und fordern z.B. die gleichen Regeln 
für das Miteinander in digitalen Welten, die 
auch im analogen gesellschaftlichen Leben 
gelten.

● Öffentlich gefördertes Wissen und Kultur 
soll nach Forderung der Befragten verstärkt 
digital zugänglich gemacht werden und 
künstlerische Einrichtungen sich hier besser 
aufstellen.

● Das eigene enge, soziale Netz ist am 
wichtigsten bei der Suche nach neuen 
(kulturellen) Angeboten: Empfehlungen von 
Freunden und Familie sind neben eigener 
Recherche die häufigste Informationsquelle.

● Die Begleitung bei Kulturbesuchen von 
informellen Partnern (Eltern, Freunden) und 
formalen außerschulischen Partnern 
(Jugendzentren, Vereine) hat deutlich 
zugenommen .



Deeply integrated 
digital/non-digital 
creative practices

Postdigitale Kulturelle Jugendwelten
Prof. Susanne Keuchel, Prof. Benjamin Jörissen, Nadine Bauer, Anna Carnap, Felix Fischer, Viktoria Flasche, Horst Pohlmann, Steffen Riske & Karoline Schröder 
Verbundprojekt: Institut für Bildung und Kultur Remscheid (Teilprojekt 1) / Friedrich-Alexander-Universität Erlangen Nürnberg (Teilprojekt 2)

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

➔ 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?

➔ Digitalisierung hebt Bildungschancenungleichheit im analog-digitalen kulturellen Raum nicht auf.
➔ Analog-digitale künstlerisch-kreative Aktivitäten müssen im Sinne der kulturellen Teilhabe ebenso unterstützt werden wie Analoge.

Hintergrund: Die Digitalisierung verändert die gegenwärtige Gesellschaft auf globaler Skala. Sie ist
nicht nur eine technische, sondern eine kulturelle Transformation, die in hohem Maße mit
Ästhetisierungseffekten einhergeht und auf diesen beruht.

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

Mixed-Method Forschungsdesign:
● repräsentative quantitative CAPI Befragung von 2067 14-24 Jährigen deutschlandweit (TP1)
● inhaltsanalytische Auswertung von Expert*inneninterviews mit professionellen Akteur*innen der 

Kulturellen Bildung (TP2)
● Praktikenanalyse ausgehend vom „Netzwerk” als Paradigma: ethnografische Recherchen in 

Online-Netzwerken und auf einem “Digitalfestival”; das „Barcamp“ als netzwerkbasiertes 
Erhebungsinstrument; transaktionale Interviews mit Fokus auf die Vernetztheit und 
Verschränktheit von Medien, Subjekten, Materialitäten und Praktiken (TP2)

Forschungsfrage
Wie verändern sich künstlerisch-kreative Aktivitäten junger 

Menschen durch digitale Medien?

In klassischen (westlichen) Formen individualisierter kreativer Praxis erscheint das Kreativsubjekt zugleich als
Expertise-Subjekt eines spezifischen (ästhetischen) Wissens, Könnens und Urteilens. Der kreative Prozess
erscheint dann als innersubjektives Entscheidungsgeschehen, das sich in der wirkenden
Auseinandersetzung und Arbeit am Werk artikuliert. Wissen und Können beziehen sich dabei auf
historische, institutionalisierte diskursive ästhetische Praxen (z.B. „Künste“).
In post-digitalen Formen kreativer Praxis erscheint – idealisiert dargestellt – die ästhetische Expertise
hybridisiert (implizites ästh. Wissen von Softwares, Apps und Gadgets); der Kreativanreiz
gouvernementalisiert (Kreativitätsimperativ, Aufmerksamkeitsökonomie); die institutionellen Praktiken
weichen erheblich fluideren Formen: Memes, Remix-Materialien, Plattform-Trends (z.B. Influencertum).

Veränderte Kreativpraxen (TP2)

Teilhabe, Zugänge  & netzpolitische Gestaltungswünsche 
(TP1)

Schlussfolgerungen & Desiderate

Das Barcamp als Erhebungsinstrument 

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

Das Barcamp: 
● Konferenzmethode aus der Luft- und 

Raumfahrtforschung;
● ist im Kontext digitaler Medienkultur etabliert;
● nach Interesse werden “Sessions” vorgeschlagen 

und in Kleingruppen durchgeführt; 
● kollektive Bildung von Relevanzordnungen;
● Themen durchlaufen performative und situative 

Gruppen-Evaluierung.

Alle Bildrechte liegen beim Projekt. 

Kulturelles Interesse der 14-24 Jährigen 
(starkes/sehr starkes Interesse)

Einstellungen zur Netzpolitik der  14-24 Jährigen 
(stimme voll zu/stimme voll und ganz zu)

1. massenmedialer Modus: 
Vorbilder bspw. 

Fernsehformate oder 
Chartmusik; instrumenteller 
Zugriff auf digitale Medien; 

z.B. Session “Talkshow Liebe”

2. explizit digitaler 
Modus: digitalbezogenes 
Medienhandeln; digitale 
Expertise und Reflektion;

z.B. Session “E-Sports”

4. inkorporiert digitaler 
Modus (postdigital II): 

digitalstrukturiertes 
Handeln, Unterscheidung 

digital - analog wird 
überflüssig; 

z.B. Session “On Stage” 
oder “Lachyoga”

3. implizit digitaler Modus 
(postdigital I): 

digitalbezogenes Handeln 
auch ohne digitalen 

Medieneinsatz;
z.B. Session „Creepypasta” 

oder „Exit Rooms”

● Es besteht Chancenungleicheit bei der 
kulturellen Teilhabe, z.B. durch formale 
Bildung oder die finanzielle Situation.

● Junge Bevölkerungsgruppen nutzen digitale 
Räume vor allem für kulturelle Rezeption, 
jedoch sind vergleichsweise nur Wenige 
jenseits der vorgegebenen Pfade von 
Online-Plattformen künstlerisch-kreativ 
gestalterisch im Digitalen unterwegs. 

● Jugendliche und junge Erwachsene 
wünschen sich stärker regulierte digitale 
Räume und fordern z.B. die gleichen Regeln 
für das Miteinander in digitalen Welten, die 
auch im analogen gesellschaftlichen Leben 
gelten.

● Öffentlich gefördertes Wissen und Kultur 
soll nach Forderung der Befragten verstärkt 
digital zugänglich gemacht werden und 
künstlerische Einrichtungen sich hier besser 
aufstellen.

● Das eigene enge, soziale Netz ist am 
wichtigsten bei der Suche nach neuen 
(kulturellen) Angeboten: Empfehlungen von 
Freunden und Familie sind neben eigener 
Recherche die häufigste Informationsquelle.

● Die Begleitung bei Kulturbesuchen von 
informellen Partnern (Eltern, Freunden) und 
formalen außerschulischen Partnern 
(Jugendzentren, Vereine) hat deutlich 
zugenommen .

Produktion und Rezeption 
ineinander verwoben

unkontrollierbare 
Sichtbarkeit

Algorithmus als Akteur

Handlungsmodi: 
augmentiert, kollaborativ, 

kollektiv, ludisch

„onscreen“ + „in life“ = 
„onlife“ (hybrid)



https://www.rat-kulturelle-bildung.de

(2019) (2019)





















(2018)

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

Digitalität als Tool: Technikwissen (z.B. Informatik) und 

„digitale Kulturtechniken“ (e-Learning) sind notwendig, aber 

nicht hinreichend.  

Digitalität als Gegenstand: Medienbezogenes Grundwissen 

und Fähigkeiten (Medienkompetenz) sind notwendig, aber 

nicht hinreichend. 

Digitalität als kulturelle und soziale Infrastruktur: Erst 

allseitige Orientierung durch und im Horizont (post-digitaler) 

Kultur kann den Allgemeinbildungsauftrag erfüllen.



Politische Vorgaben sind kein Ersatz für 

eigenständige Schulentwicklung.  

Das „Primat des Pädagogischen“ (KMK-Richtlinie 

2016) muss von der Schule selbst gestaltet werden.

Thesen zur Schulentwicklung 
in der (post-) digitalen Kultur



Zeithorizonte sind ein kritisches Problem  

Z.B. LehrerInnenbildung, 1. Phase: KMK-Richtlinie (2016) wird jetzt in den 

Ländern/Universitäten umgesetzt; erste AbsolventInnen nicht vor 2025. 

Nötig ist schnellere Expertise. Weiterbildung ist kaum 

hinreichend, Kooperationen sind aussichtsreicher. 

Thesen zur Schulentwicklung 
in der (post-) digitalen Kultur



Vorschläge zur Schulentwicklung 
in der (post-) digitalen Kultur

1. Digitale Schulentwicklung als generationenübergreifender 

Lernprozess: zum Bsp. mit OpenSpaces/BarCamps



Vorschläge 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 Freiräumen und Selbstverpflichtung zur 

Exploration digitaler Kultur jenseits von e-Learning



Vorschläge 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 Freiräumen und Selbstverpflichtung zur 

Exploration digitaler Kultur jenseits von e-Learning



Vorschläge zur Schulentwicklung 
in der (post-) digitalen Kultur

3. Externe Expertise nutzen – 

digitale & medienkulturelle Kompetenz: Kulturagenten, 

medienpädagogische Innovatoren (z.B. mediale pfade), 

innovative Bildungsagenturen

bestehende Angebote vor Ort nutzen und einbinden: 

Medienbusse, öffentliche Bibliotheken, Barcamps und 

Summercamps, Creative Labs



Vorschläge zur Schulentwicklung 
in der (post-) digitalen Kultur

4. Transformationsdynamiken beobachten

🁳



Vorschläge zur Schulentwicklung 
in der (post-) digitalen Kultur

5. Zur Verteidigung des Digitalen gegen seine Liebhaber 

und Verächter: 

It’s the social, stupid! 

(It’s the pedagogical, stupid!)

🁳



Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit

Prof. Dr. Benjamin Jörissen 
benjamin.joerissen@fau.de 

http://joerissen.name


