
Medienbildung 2020:  
kritisch, unkritisch, post-kritisch?  

Perspektiven der Forschung zur  
Digitalisierung in der  

Kulturellen Bildung

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

http://joerissen.name

37. Forum Kommunikationskultur der Gesellschaft für 

Medienpädagogik und Kommunikationskultur (GMK) 

20.11.2020
Except where otherwise noted, 
this work by Benjamin Jörissen  
is licensed under CC BY 4.0 

https://joerissen.name/downloads/
https://chooser-beta.creativecommons.org/www.joerissen.name


I. 

#Post-Kritik 

Design: Shannon O’Connor 
https://www.bonfire.com/store/ok-boomer/



Hurrelmann, K., & Albrecht, E. (2020). 
Generation Greta: Was sie denkt, wie sie 

fühlt und warum das Klima erst der 
Anfang ist. Beltz, S. 70.



Foto: FridaysForFuture Deutschland - 20190125 Fridays for Future Berlin,  
CC BY 2.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=78205996

https://www.youtube.com/watch?v=4Y1lZQsyuSQhttps://www.zeit.de/kultur/2019-05/rezo-video-youtuber-cdu-reaktionen-demokratie



https://moveme.berkeley.edu/



https://moveme.berkeley.edu/





Das Subjekt der politischen oder kritischen 

Prozesses – denn um solche Prozesse handelt es 

sich hier immer noch – ist nicht mehr das einzelne 

Individuum, sondern das Subjekt ist das 

soziotechnische Hybrid aus Remixes, Hashtags, 

Algorithmen, Memes und Smartphones.

Bettinger, P. (2017). Hybride Subjektivität(en) in mediatisierten Welten als Bezugspunkte der erziehungswissenschaftlichen Medienforschung. 
merz - medien + erziehung, 6, 7–18; Bettinger, P., & Jörissen, B. (2021). Medienbildung.  

In U. Sander, F. von Gross, & K.-U. Hugger (Hrsg.), Handbuch Medienpädagogik. VS Verlag für Sozialwissenschaften.



II. 

Post-digitale Jugendkultur 

und hybride 

Subjektformationen



„Remix“-Kultur & „Referenzialität“ als Grunddisposition

Gehlen, D. von. (2011). Mashup: Lob der Kopie. Suhrkamp Verlag. 

Djordjevic, V., & Dobusch, L. (2014). Generation Remix: Zwischen Popkultur und Kunst. iRights.Media. 

Navas, E., Gallagher, O., & burrough, xtine. (2014). The Routledge Companion to Remix Studies. Routledge. 

Stalder, F. (2016). Kultur der Digitalität. Berlin: Suhrkamp Verlag.



Susanne Keuchel & Benjamin Jörissen (Leitung) 

Anna Carnap, Felix Fischer, Steffen Riske & 

Karoline Schröder 

in Kooperation mit Horst Pohlmann,  

Akademie der Kulturellen Bildung Remscheid

DiKuJu 

(Post-) Digitale kulturelle  
Jugendwelten –  
Entwicklung neuer 
Methodeninstrumente zur 
Weiterentwicklung der 
Forschung zur  
Kulturellen Bildung in der 
digitalen und 
postdigitalen Welt  

(BMBF, 2016-2019)



1. post-digitale Transformationen 

von (ästhetischen/künstlerischen/

kreativen) Artikulations- und 

Erfahrungsformen

2. post-digitale Transformationen 

von a) Kommunikations- und  

b) Inszenierungsformen:  

Aufhebung der Differenz von  

On- und Offline-Praxen

3. post-digitale Transformation 

auf der Ebene von  

a) Sozialformen und  

b) kulturellen Orientierungen 

(Transkulturalisierung) 

Ausgewählte Ergebnisse der  

Online-Ethnographie

DiKuJu 

(Post-) Digitale kulturelle  

Jugendwelten 

(BMBF, 2016-2019)

a) Prinzip der Memes  

b) Vlogs, Tutorials, DIY, Hauls, 

Let’s Play

a) instabile/instantane Netzwerke 

(z.B. Smart Mobs)  

b) z.B. Furry, Quilten, Manga, 

Cosplay



1. prädigital & 

massenmediale Praktiken 

(z.B. „Kunst + Musik“, „Rap“, 

„Filme“, „Talkshow“) 

3. post-digitale ‚spill-over’-

Praktiken (z.B. „Exitroom“,  

„Creepy Pasta“) 

2. digital-technikzentrierte 

Praktiken (z.B „e-Sports“, 

„Netzaktivismus“,  

„Games XP“) 

Ergebnisse des BarCamps

DiKuJu 

(Post-) Digitale kulturelle  

Jugendwelten 

(BMBF, 2016-2019)

Typologie impliziter kollektiver (post-) digitaler Orientierungen

4. post-digitale 

Hybridisierungen (z.B. 

„OnStage“, „Kunst 2.0“, 

„Lachyoga im Wald“)



Hybride 

Kreativ-

Praktiken 

anhand der 

Fallstudie 

„Lara & 

Lara“ (w., 12 J.)

DiKuJu 

(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 .

Jörissen, B., Carnap, A., & 

Schröder, K. (2020). Postdigitale 

Jugendkultur: Kernergebnisse 

einer qualitativen Studie zur 

digitalen Transformation 

ästhetischer und künstlerischer 

Praktiken. In A. Scheunpflug & 

S. Timm (Eds.), Forschung zur 

kulturellen Bildung (pp. 61–78). 

Springer VS 

 

OpenAccess: https://

tinyurl.com/kubi2020

https://tinyurl.com/kubi2020
https://tinyurl.com/kubi2020


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 .

Hybride 

Kreativ-

Praktiken 

anhand der 

Fallstudie 

„Lara & 

Lara“ (w., 12 J.)

DiKuJu 

(Post-) Digitale kulturelle  

Jugendwelten 

(BMBF, 2016-2019)

Produktion und Rezeption 
ineinander verwoben

unkontrollierbare 
Sichtbarkeit

Algorithmus als Akteur

Handlungsmodi: 
augmentiert, kollaborativ, 

kollektiv, ludisch

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

Jörissen, B., Carnap, A., & 

Schröder, K. (2020). Postdigitale 

Jugendkultur: Kernergebnisse 

einer qualitativen Studie zur 

digitalen Transformation 

ästhetischer und künstlerischer 

Praktiken. In A. Scheunpflug & 

S. Timm (Eds.), Forschung zur 

kulturellen Bildung (pp. 61–78). 

Springer VS 

 

OpenAccess: https://

tinyurl.com/kubi2020

https://tinyurl.com/kubi2020
https://tinyurl.com/kubi2020


III. 

Emanzipation neu 

denken! 

oder 

Der Erklärbär 

als Problembär
By Hellerhoff - Own work, CC BY-SA 4.0,  

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=83394759



Bingham, C. W., Biesta, G., & Rancière, J. (2010). Jacques 
Rancière. Education, truth, emancipation. Continuum. 

Impuls  

emanzipatorischer Pädagogik 

Ziel: Befreiung von 

unterdrückenden Praktiken und 

Strukturen 

Mittel: Erklärung der 

Funktionsweise von Macht



Impuls  

emanzipatorischer Pädagogik 

Ziel: Befreiung von 

unterdrückenden Praktiken und 

Strukturen 

Mittel: Erklärung der 

Funktionsweise von Macht

„Der Kerngedanke ist, dass Emanzipation 

herbeigeführt werden kann, wenn Menschen 

einen adäquaten Einblick in die 

Machtverhältnisse gewinnen, die ihre Situation 

konstituieren - weshalb der Begriff der 

‚Entmystifizierung‘ in der kritischen Pädagogik 

eine zentrale Rolle spielt.“ (S. 29)



Grundlogik  

emanzipatorischer Pädagogik 

1) erfordert Intervention von 

außen (Erklären) 

2) beruht auf grundlegender 

Ungleichheit  

3) von einer imaginierten Zukunft 

„geborgte“ Legitimation

„Emanzipation beruht auf einer grundlegenden 

Ungleichheit zwischen dem Emanzipator und 

dem zu Emanzipierenden. Aus diesem Grund 

wird die Gleichheit zum Ergebnis der 

Emanzipation; sie wird zu etwas, das in der 

Zukunft liegt. Darüber hinaus ist es dieses 

Ergebnis, das zur Legitimierung der 

Interventionen der Emanzipatorin dient.“ (S. 30)



Widersprüche  

emanzipatorischer Pädagogik 

1) setzt Ungleichheit voraus, d.h. 

schreibt diese konkret im päd. Akt 

fest (welches Wissen zählt?) 

2) legitimatorisch nötige 

Überlegenheit benötigt 

Unterlegenheit  

3) bisherige Erfahrungen der zu 

Emanzipierenden sind von 

Täuschung durchsetzt  

[Platons Höhle]

Nach der modernen Emanzipationslogik ist der 

Emanzipator derjenige, der es besser und besser 

weiß und der den Akt der Entmystifizierung 

vollziehen kann […]. Man könnte sogar 

argumentieren, dass der Emanzipator, damit 

diese Überlegenheit existiert, tatsächlich die 

Unterlegenheit des zu Emanzipierenden braucht.“ 

(S. 31)



IV. 

Digitale Disruption und 

vulnerable Pädagogik 

 Willowbl00, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/
licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons

https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Willowbl00


Disruption  

versus  

Resilienz 

(auf organisationaler, 

aber auch auf sozialer 

und kultureller Ebene)

„Disrupting a market is a discipline that can be learned.“

"How do I create a disruptive company, product, and culture?"

„The only way to compete is to evolve.“

McQuivey, J. (2013). Digital Disruption: Unleashing the Next Wave of Innovation. Forrester Research, Incorporated. 
Paetz, P. (2014). Disruption by Design: How to Create Products that Disrupt and then Dominate Markets. Apress.



„Once a digital innovation 

is adopted and used in a 

digital ecosystem, it may 

coordinate, enable and 

constrain the actions of 

others for the purpose of 

fulfilling its value logic.“ 

Skog, D. A., Wimelius, H., & Sandberg, J. (2018). Digital Disruption. Business & Information Systems Engineering, 60(5), 431–437. 
https://doi.org/10.1007/s12599-018-0550-4 

https://doi.org/10.1007/s12599-018-0550-4


Digitaler (Hyper-) 

Kapitalismus verlangt 

nach einer  

Medienpädagogik, die 

ihre Perspektive und 

Expertise erweitert.

Niesyto, H. (2019). Medienpädagogik und digitaler Kapitalismus. https://doi.org/10.25529/92552.313  
Niesyto, H. (2012). Bildungsprozesse unter den Bedingungen medialer Beschleunigung. In G. Chr. Bukow, J. Fromme, & B. 
Jörissen (Hrsg.), Raum, Zeit, Medienbildung: Untersuchungen zu medialen Veränderungen unseres Verhältnisses zu Raum 

und Zeit (S. 47–66). VS Verlag für Sozialwissenschaften. https://doi.org/10.1007/978-3-531-19065-5_3

  

„Deshalb brauchen wir eine 

Medienpädagogik, die technologisch-

informatische, ökonomische, kulturelle 

und soziale, ethische und ästhetische 

Fragen thematisiert, […]. Dies schließt auch 

eine verstärkte Kooperation mit anderen 

Bildungsbereichen ein wie z.B. der 

informatischen Bildung, der ökonomischen 

Bildung […] oder der Verbraucherbildung.“ 

 

https://doi.org/10.25529/92552.313
https://doi.org/10.1007/978-3-531-19065-5_3


NSA-Skandal 

Autonome Maschinen

Cambridge Analytica

AlphaGo Zero

Smart Everything

Business 4.0
Amazon Alexa

mobile revolution

Datafication

„Big Data“ artificial intelligence

Algorithmuskulturen

2012

2016

2020

1 Mrd. aktive FB-Nutzer

Covid-19

Affektökonomien @Filterbubble

virale Hashtag-Politik

Deep Learning

> 1Mrd. verkaufte Smartphones/Jahr

#metoo

post truth/post fact-Zeitalter

arabischer Frühling

#fakenews

Was wissen „wir“ Emanzipator*innen eigentlich  
über die gegenwärtige Digitalisierung?





„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





technological 
mimesis of 
artistic 
creation 
by 
means 
of  
deep learning 
technology



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



„Auch wenn sich dieser Modus der Macht selbst 

mit dem algorithmischen Denken identifiziert hat, 

so kann er doch die unberechenbaren Daten, die 

er komprimieren will, nicht einhegen und 

kontrollieren.  

Das bedeutet, dass algorithmische Ästhetik nicht 

einfach der Modus Operandi der Macht ist; 

vielmehr zeigt sich hier auch der Vorstoß einer 

automatischen Denkweise, die radikale 

Transformationen von Erfahrung auslöst.“

Parisi, L. (2016). Contagious Architecture: Computation, Aesthetics, and Space. MIT 
Press. 

Hörl, E., & Parisi, L. (2013). Was heißt Medienästhetik?  
Zeitschrift für Medienwissenschaft, 8(2).



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

Form und Materie als „Ausdruck“ von Code

http://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/


Vulnerabilität der Pädagogik 

(formal + non-formal) 

1) Sachebene 

2) Methodenebene 

3) Organisationsebene



V. 

Emanzipation als 

kollektives Anliegen im 

pädagogischen Prozess

 Willowbl00, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/
licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons

https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Willowbl00


http://dikubi.de

• 13 interdisziplinäre 

Forschungsvorhaben zur 

Digitalisierung in der kulturellen 

Bildung 

• 24 beteiligte Hochschulen an 21 

Standorten



https://digitalekultur.medienpaedagogik.uni-kiel.de/

Univ. Kiel 
Heidrun Allert 
Christoph Richter 
Martina Ide 
Nick Böhnke 
Christoph Schröder



https://www.fh-potsdam.de/forschen/projekte/projekt-detailansicht/project-action/pkkb-postdigitale-kunstpraktiken-in-der-
kulturellen-bildung-aesthetische-begegnungen-zwischen-anei/



https://www.dikubi-meta.fau.de/linked/

Univ. Erfurt &  
FH Potsdam 
Verena Weidner, 
Marc Godau, 
Matthias Haenisch, 
Maurice Stenzel



  

Emanzipation als 

kollektives Anliegen im 

pädagogischen Prozess

 

Partizipatorisches Design Thinking:  

Exploration und Experience  

vs. Unterweisung und Erklärung 

Emanzipation als kollektive 

Ermöglichung von „Dissensus“ 

Vom „heroischen“ Widerstand zur 

vernetzten ästhetischen Resilienz

Ehn, P. (2013). Partizipation an Dingen des Designs. In C. Mareis, M. Held, & G. Joost (Hrsg.), Wer gestaltet die 
Gestaltung?: Praxis, Theorie und Geschichte des partizipatorischen Designs (S. 79–104). Transcript Verlag.

https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Willowbl00


Vielen Dank für Ihre 

Aufmerksamkeit!



Anhang



Vulnerabilität der Pädagogik 

(formal + non-formal) 

Beispiel für bildungspolitische 

Pseudo-Expertise: 

Digitalisierung ist nicht einmal in 

der univ. Lehramtsausbildung 

angekommen; Schulen scheitern 

tw. an Emailadressen für 

Lehrer*innen. 
https://fachportal.lernnetz.de/files/Digitale%20Medien/KMK-

Komptenzen%20F%C3%A4cher%20Grundschule.pdf


