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Digital/kulturelle Bildung. Pladoyer fir eine Padagogik
der asthetischen Reflexion digitaler Kultur

Von Benjamin Jorissen

Die vor nicht allzu langer Zeit wohl noch sinnvollen Unterscheidungen von On- versus Offline, Cyberspace versus Meatspace oder
gar ,realer” Welt versus ,,virtueller Welt des Internet, eigentlich ebenso die Rede von ihrer Durchdringung, sind derart obsolet,
dass selbst schon der Verweis auf diese einen historischen Charakter hat. Torsten Meyer spricht zu Recht von einem ,,ins Real
life gestiilpten Cyberspace” (Meyer 2013: 30). Dieser ist nicht als Mischung aus Gadgets und Social Web zu begreifen, sondern
nur mit dem Bild des Myzels zu erfassen. Dessen Fruchtkorper geben sich uns (und der Padagogik) als etwas Lebensweltliches, so
dass man sich in unendlich variierten ,,Chancen-und-Gefahren“-Rhetoriken der Hoffnung hingibt, das unbekannte Neue mit dem
MaBstab des bekannten Alten messen zu konnen — wihrend das Greifbare nichts anderes als ein Epiphdnomen einer globalen digi-
talen Infrastruktur ist, die als ,,Ganzes“ allenfalls noch durch Algorithmen aggregiert, aber kaum mehr als Zusammenhéngendes

verstanden werden kann.

Als wiren (technische) globale digitale Netzwerke und ihre materialen, sozialen und kulturellen Implikationen nicht komplex
genug, weht in all dem auch noch der Hauch einer in diesem Zusammenhang (zumindest im hier gemeinten Zuschnitt) eher wenig
beachteten Geschichte. Die Vermessung des Raumes, die Normierung der Zeit, die Quantifizierung der Mathematik (von der an-
tiken Ratio als gerechtem Verhiltnis zur modernen Rationalitit der FlieBkommazahl), die Normierung der Mafe, die Algorith-
misierung des Wissens (als Deduktion auf Basis von Taxonomie und mathesis unversalis; Foucault 1973), sodann die Virtual-
isierung der Tauschmittel, die Protokollierung und somit Verdatung von Individualitit, die Umstellung auf vernetzte Information
als zentrales Kontrollmittel fiir Okonomie und Politik (von der biopolitischen Datensammlung bis zum Telegrafen als Echtzeit-S-
teuerungstechnologie), die Transformation vom zentrierten Gemeinschaftsmodell zum dezentrierten Netzwerk (Simmel; vgl.
Hérpfer 2014) und nicht zuletzt die Eingewohnung an entauratisierte zunidchst massenmedial verbilligte, dann psychoakustisch
und psychovisuell optimierte Erlebnisformate — all dies bildet zusammengenommen die (europdisch-neuzeitliche) kulturhis-
torische Voraussetzung fiir das, was wir heute als Digitalisierung erfahren und betreiben. Diese historischen Linien, ihre jeweili-
gen Kontinuititen, Diskontinuititen und Verschiebungen sind Teil der Geschichte der globalen Digitalisierung. Im Hinblick auf
die Frage, was Subjektivitit, Kultur und entsprechend Bildung ist, wird, werden kann oder werden soll, ist daher, so die hier in
Anschlag gebrachte These, Digitalisierung nur vor einem kulturtheoretischen Hintergrund zu verstehen. Dies gilt m. E. sowohl fiir
die wissenschaftliche Rekonstruktion wie auch fiir die individuelle Reflexion und Positionierung. In der enormen Differenz, die
trotz aller kulturhistorischen Disponiertheit zwischen dem analogen ,,mathetischen* Verwaltungskosmos der Moderne und seiner
digitalen Steigerungsform besteht, liegen schliefSlich nicht zuletzt diejenigen (Transformations-)Potenziale begriindet, die vor
noch nicht allzu langer Zeit zu emanzipatorischen und padagogischen Hoffnungen — von radikaler Cybereuphorie bis zum ge-

mibBigten Deliberationsoptimismus — Anlass geben konnten.

Medialitat, Asthetik und symbolische Form

Es ist unschwer nachvollziehbar, dass es keine Kultur ohne die ihr eigenen symbolischen Formen (Cassirer), keinen symbolischen
Ausdruck ohne Medien (Schwemmer 2005), und keine mediale Darstellung ohne eine mit dieser einhergehenden ésthetischen
Form geben kann. Symbolische Formen, Medien und Asthetiken spielen ineinander. Beispielsweise beruht die Festlegung einer
bestimmten Blickordnung im Bild, als Ausdruck einer kulturellen Form (Panofsky 1964) und ihrer subjekttheoretischen Implika-
tionen (Foucault 1973), auf den medialen Eigenschaften von Leinwand und Farbe, die es erlauben, einen bestimmten Raum zu
fixieren — etwa einen Raum der zweidimensionalen Anordnung entsprechend der mittelalterlichen Bedeutungsperspektive oder
eine virtuell dreidimensionale Anordnung der neuzeitlichen Zentralperspektive, die zugleich auf ein Betrachtersubjekt vor dem
Bild verweist. Im Gemailde, also im Trigermedium von Leinwand und Farbe, ist die dargestellte Ordnung nicht verinderbar. 1
Uberfiihrt man jedoch die materiale Medialitit des Geméldes in die mediale Materialitit eines Scans (oder sonstiger digitaler Re-

produktionsverfahren), so provoziert diese hochgradig offene, manipulierbare Form des Digitalen, wie aus Kunst und Alltag wohl-
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bekannt, Reproduktionen, Dekontextualisierungen, Remixes, kurz: dsthetische Umdeutungen, die auch die urspriingliche ,,Mes-

sage” — zum Beispiel hier Reprisentationen von Status, Geschlechterordnung, Subjektpositionen u. a. — unterlaufen konnen.

Das Moment der Medialitit wird in diesen Beispielen gegen die verschworene Einheit von Asthetik und symbolischer Form mo-
bilisiert. Umgekehrt konnen auf der Ebene der Asthetik Medialititen (und Materialititen) thematisch werden. Es lassen sich un-
schwer Beispiele finden, in denen die Asthetiken gegen Medialitiit (Yves Klein, Malewitsch) sowie Asthetiken und Medialititen
gegen kulturelle Formen (von Duchamp bis Warhol), usw. mobilisiert werden. Worauf ich hinaus will, ist die Tatsache, dass es
stets ein Bedingungsgefiige von kulturellen, dsthetischen und medialen Aspekten gibt, das als Spannungsverhltnis Freirdume
eroffnet und somit immer auch Veridnderung und Verfliissigung, Distanznahme und Transformation ermoglicht. Und dies be-
deutet wiederum in Bezug auf digitale Medialitiit, dass das Zusammenspiel von Asthetik, Medialitit und Kultur (als performativer
symbolischer Ordnung) sowohl in diesen einzelnen Doméinen (digitale Asthetik; digitale Entmaterialisierung der Medialitit; En-
tkopplung digitaler Kultur von Tradierungszwiingen) als auch insbesondere in ihrem emergenten Zusammenwirken transformiert

wird.

,Kulturelle Bildung“ als Praxis der asthetischen Reflexion kultureller
Praktiken und ihrer Bedingungsgeflige

Was hat dies nun mit Bildung zu tun? Nach einer Formel Dietrich Benners wird Bildung gemeinhin als Prozess der ,,nichtaffirma-
tiven Selbstbestimmung” verstanden (Benner 2005: 155fF.), also als Prozess, in dem wir — so kann man diesen Gedanken auslegen
— uns nicht nur innerhalb gegebener Rahmen und Regeln ,,bestimmen* (das wire affirmativ), sondern in dem wir uns zu den Be-
dingungen der Selbstbestimmung verhalten (das wire nicht-affirmativ, also kritisch). Bildung bedeutet dann kulturtheoretisch ge-
fasst, dass Selbstbestimmung nicht nur innerhalb gegebener kultureller Ordnungen und ihren symbolischen Formen zu geschehen
hat, sondern dass Selbstbestimmung immer auch eine zumindest implizite oder praktische Positionierung zu diesen Formen bein-
halten muss. Das bedeutet dann in letzter Konsequenz sogar und nur scheinbar paradox, auch zu affirmativen Festlegungen
dessen, was als ,,Selbstbestimmung” zu verstehen sei, auf Distanz zu gehen (vgl. Ricken 2006: 345ff.). Die Kritik eines norma-
tiv-anthropologischen Rekurses auf ein vorgiingig bestehendes ,,Selbst“, das ,,sich“ angeblich bestimmt, bildet somit die para-

doxale Grundfigur und auch Herausforderung gegenwirtiger Bildungstheorie.

Vor diesem Hintergrund ldsst sich das Verhiltnis von Bildung und Kultur naheliegender Weise nicht nur als Kultivierung im Mo-
dus der piadagogischen Vermittlung und/oder subjektiven ,,Aneignung von Kultur* verstehen, und schon gar nicht als ein blofes
wLernen iiber ...“ kulturelle Angelegenheiten, Ausdrucksformen, Kulturtechniken, Kiinste etc. Vielmehr ist ,,Bildung®, nimmt
man den Terminus bildungstheoretisch ernst (was leider oft genug nicht der Fall ist), eine Praxis der Reflexion auf Kultur — vers-

tanden namlich als implizit machtformiges Formenrepertoire der Gestaltung von Selbst- und Weltverhéltnissen.

Bildungsprozesse im genannten Verstindnis implizieren immer Prozesse der Positionierung. Eine solche Positionierung wird nun
im Allgemeinen als eher rationale Reflexion vorgestellt. Explizite (verbal-argumentative, theoretische) Reflexion ist jedoch nur
eine (habituell betrachtet sehr) spezifische Praxisform unter anderen. Eine andere Moglichkeit der Positionierung liegt in der #s-
thetischen Artikulation, und diese wird — so meine These — wesentlich ermoglicht durch das beschriebene Spannungsverhiltnis
kultureller Formen, tradierter Asthetiken und medialer Bedingungen des Ausdrucks und der Kommunikation. ,, Artikulation®
meint dabei nicht nur ,,Ausdruck®, also das NachauBenbringen eines schon existierenden Inneren. Es ist nicht etwa eine Proposi-
tion schon ,,da”, die dann jeweils auf einem Ausdruckskanal (Korper, Bild, Sprache) kommuniziert wird. Vielmehr bringt Artiku-
lation im ,,Explizitmachen“ (Jung 2005: 2009) das Auszudriickende tiberhaupt erst hervor — so, wie ein nur ,,gefiihlter Gedanke,
eine Idee fiir ein Bild, die Vorstellung eines Klangs oder einer Bewegung eben erst dann Gedanke, Bild, Klang oder Geste wer-
den, wenn sie artikuliert werden. Die Artikulation geht mit einer Sichtbarkeit einher, mit der wir verbunden sind, fiir die wir ein-
stehen (Jorissen 2011). Artikulationsprozesse bringen nicht nur etwas Symbolisches, sei es epistemisch-kognitiv oder &s-
thetisch-sinnlich, zum Vorschein, sondern sie positionieren uns in Bezug auf das Artikulierte in einem kommunikativen Kontext
(z. B. den Eltern, einer Peergroup, einem Publikum oder, im Netz, den semantischen Analysen automatisierter Uberwachungsa-

genten gegeniiber). In diesem Sinne werden wir durch Artikulationsprozesse selbst artikuliert (Butler 2001; Jergus 2012: 36ff.);
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wir begegnen — nicht selten iiberraschenden — Lesarten und Festlegungen unserer Selbst, miissen oder sollen fiir diese einstehen

und werden somit als Subjekt anerkannt bzw. anerkennungsfihig.

Asthetische Artikulationsprozesse sind mithin Positionierungen in einem zugleich sozialen und kulturellen Raum, in und an denen
wir uns selbst als kulturelle und soziale Wesen tiberhaupt erst erfahren konnen. Es ist eine Kernaufgabe und muss ein regulatives
Ziel der unter dem Titel der Kulturellen Bildung versammelten padagogischen Handlungsfelder sein, eine Praxis der dsthetischen
Reflexion kultureller Praktiken und ihrer Bedingungsgefiige zu initiieren und zu befordern; sie soweit zu entwickeln, dass
moglichst nicht nur affirmative Positionierungen, sondern nicht-affirmative Artikulationsformen ermoglicht werden — in diesem
Sinne nicht nur sthetischer Ausdruck, sondern isthetische Selbstbestimmung, nicht als Festlegung einer personalen ,,Asthetik*
oder eines ,,Stils“ (lifestyle), sondern als dsthetische Bestimmung als Arbeit an den Ordnungen und Formen, innerhalb derer wir

angerufen sind, uns zu entwerfen und zu verorten.

Die Aufgabe umfasst natiirlich auch die Vermittlung von Sachwissen und Fertigkeiten — unter anderem das, was im Diskurs
bisweilen als Forderung nach kiinstlerisch-dsthetischer ,,Alphabetisierung” auftaucht. Hierbei geht es um die Vermittlung #s-
thetischer Artikulationsformen. Kulturelle bzw. Asthetische Bildung schafft Anschlussméglichkeiten, so dass die sinnliche Er-
fahrung von Kultur differenziert und erweitert wird, dass ésthetische Urteilsfihigkeit entwickelt wird, dass damit tibrigens auch
neue, andere, komplexere Genussfihigkeiten geschaffen werden; zusammenfassend: dass kulturelle Prozesse, Manifestationen,
Werke in ihrer ésthetischen Verfasstheit zugleich als sinnlich und sinnhaltig wahrgenommen werden konnen. Und dies bezieht
sich im Ubrigen keinesfalls nur auf die sogenannte Hochkultur und die etablierten Kiinste, sondern auf die Vielfalt und Breite kul-

tureller Ausdrucksformen in unserer Gesellschaft.

Die letztlich wesentliche Aufgabe Kultureller und Asthetischer Bildung sehe ich jedoch darin, eine sinnlich-sinnhafte Unbes-
timmtheit, und das heif3t: alternative Erfahrungsformen, neue Erfahrungsmoglichkeiten, zu beférdern.

Im Sinne der damit angesprochenen bildungstheoretischen Forderung Winfried Marotzkis muss es in Bildungsprozessen um ,,die
Herstellung von Bestimmtheit und die Ermoglichung von Unbestimmtheit” (Marotzki 1988) gehen. Damit ist gemeint, dass einer-
seits etwas gelernt, erfahren, bekannt sein muss: dies meint ,,Herstellung von Bestimmtheit®, wie sie soeben angesprochen wurde.
Bildung ist aber zugleich nur angemessen zu verstehen oder auch padagogisch zu erhoffen, wenn sie ,,Unbestimmtheitsbereiche er-
moglicht und eroffnet” (Marotzki 1990: 153). Unbestimmtheit entsteht, wenn die Rahmungen des Bekannten — unsere ,, Welt-
sicht®, innerhalb derer alles einen bestimmten Sinn ergibt — erweitert, transformiert, aufgebrochen, tiberschritten werden. Erst
dann konnen wir die Dinge in einem neuen, komplexeren, weiteren Licht sehen. Reflexivitit und Kritik sind klassische Wege hi-
erzu, aber auch Ironie, Humor, Spiel, und insbesondere #sthetische Erfahrungen (Seel 1985). Artikulationstheoretisch prizisiert
Matthias Jung dieses Moment der Unbestimmtheit als ,maximale Prignanz und Bestimmtheit“, die ,,in den Dienst semantischer
Selbstaufhebung gestellt” wird (Jung 2009: 475ff.) — mithin geht es, praxeologisch gewendet, um semantische Positionierungen,

die sich der Machtférmigkeit semantischer Logiken zugleich entziehen.

Bildung und Medialitat

In Bezug auf Medialitit bedeutet diese bildungstheoretische Zielsetzung zweierlei. Erstens kann man Medien als ein Gegenstands-
feld Kultureller Bildung betrachten. Die Medienpidagogik ist ein paradigmatisches Feld Kultureller und Asthetischer Bildung in
dieser Hinsicht, da sie Medien in ihrem programmatischen Titel zum pidagogischen Gegenstand erhebt, ungeachtet der enormen
Heterogenitit medialer Phinomene (freilich werden Medien und Medientechnologien auch in anderen Bereichen der Kulturpéda-
gogik systematisch gegenstindlich, so etwa in der Kunstpiddagogik). Eine solche Gegenstandskonstruktion setzt logischerweise vo-

raus, dass unter ,Medien* etwas verstanden wird, das uns lebensweltlich gegeniibersteht, mit dem wir handelnd umgehen kénnen.

Wenn man aber theoretisch etwas tiefer gribt, kommt man schnell zu dem schon angedeuteten Umstand, dass ohne Medien gar
nichts Symbolisches erscheinen kann. Der Begriff der Medialitit (Mersch 2002) verweist auf diese konstitutive Ebene, ohne die
keine Zeichen, ergo kein Sinn, ergo keine Kultur und auch keine Asthetik denkbar wire. Was aber in medialen Prozessen zur Er-
scheinung kommt — was sichtbar, horbar, lesbar etc. wird, sind Zeichen, nicht Medien selbst. Wir ,,sehen fern“, aber wir sehen

nicht Fernseher. Wir horen Radio, aber wir horen nicht das Radio. Wir lesen ,,ein Buch®, aber wir lesen nicht Druckerschwirze
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auf gebundenem Papier oder elnk-Pixel, sondern Buchstaben und Worte. Wie man aus der Medientheorie etwa bei Dieter Mer-
sch erfahren kann, handelt es sich bei der Medialitit um ein Prozessgeschehen, in dem etwas zur Erscheinung kommt, in dem
sich aber zugleich immer etwas — und zwar etwas sehr Wichtiges — entzieht, unsichtbar wird. Das, was sich entzieht, sind die
Strukturen der Medialitit — die Strukturen dessen, was ,,etwas® mit immer anderen Inhalten, aber in immer strukturisomorphen

Formen hervorbringt.

Die mediale Herausforderung der Pidagogik — und insbesondere auch der Kulturellen und Asthetischen Bildung — liegt mithin
zum einen im lebensweltlichen Umgang mit fassbaren ,Mediendingen® (z. B. Smartphone) und Medienphidnomenen (z. B. Wer-
bung). Sie liegt aber zum anderen, und nicht zuletzt, im Umgang mit etwas, das sich systematisch der Sichtbarkeit und Gegens-

tindlichkeit entzieht; im Umgang mit den verborgenen Strukturen von Medialitit, ihren Bedingungen und Effekten.

Das Mediale und das Digitale

Im Fokus der Betrachtung stehen damit die ,,zugrunde liegenden Materialititen, Dispositive oder Performanzen, die die medialen
Prozesse begleiten und in sie eingehen, ohne sich mitzuteilen“ (Mersch 2006). Der Mediatisierungsprozess basiert in diesem Mod-
ell auf der Differenz zwischen dem Medialen als ,,loser Kopplung von Formen* (Luhmann) — dem strukturativen Moment, das
bestimmte Formen zur Erscheinung bringen wird — einerseits und der ,,amedialen” Materialitit, auf der diese beruht, andererseits.
Die Verflechtung von medialen und amedialen Momenten im Prozess der Mediatisierung bewirkt immer eine bestimmte
eingeschriinkte, selektive oder auch: strukturierte und strukturierende Potenzialitit. Um ein vielleicht etwas konstruiertes Beispiel
zu geben: Konnte man Farbpigmente ,.horbar” machen (z. B. durch entsprechenden Einsatz im Rahmen einer akustischen Installa-
tion), wiren sie in genau dieser Hinsicht keine Farbpigmente, sondern Klangpigmente. Materialitit und Medialitit koppeln sich

im Ereignis der Mediatisierung, also des Erscheinens sinnlich wahrnehmbarer Form, auf je spezifische Weise.

Merschs Betonung der Materialitit im Prozess der Mediatisierung (des Erscheinens von Zeichen im Rahmen medialer Struk-
turen) macht es moglich, das Digitale im Spannungsfeld von Materialitit und Medialitit als ,,Remediatisierung” — als Medi-
atisierung der Mediatisierung — zu verstehen. Theorien des Virtuellen iibersehen das materielle Moment, wenn sie von bereits im-
materiell gedachten Zeichenbegriffen ausgehen. Der entscheidende Punkt im Hinblick auf das Verhiltnis von Digitalitit und Me-
dialitit ist jedoch gerade dies, dass das Digitale nicht ganz, nicht im vollen Umfang am Mediatisierungsprozess beteiligt ist. Das
Digitale remediatisiert die Materialitit, also das amediale Moment im Mediatisierungsereignis, und gerade nicht das mediale Mo-

ment.

Diese Beobachtung stimmt mit dem Umstand tiberein, dass Digitalitit uns zwar, und vor allem lebensweltlich, als ,,digitales Medi-
um* oder ,digitales Gadget” (Smartphone etc.) begegnet, sie jedoch an sich nicht medial ist. Zur Mediatisierung sind immer digi-
tal-analoge Konvertertechnologien (DAC) erforderlich. Diese tiberfithren die digital-numerischen Informationen in sinnlich
wahrnehmbare analoge Schwingungen. Derselbe Code, der einen DAC ansteuert, kann ebenso gut Maschinen ansteuern, deren
Aktionen nicht auf menschliche Sinne bezogen sind, die folglich keine gekoppelten Formereignisse hervorbringen. Auch das
Zusammenspiel von Code und Daten, das im Input und im Output bedeutungshaft ist, weist an sich keine Bedeutungshaftigkeit

auf. Computation ist auch dort keine Hermeneutik, wo semantische Algorithmen eingesetzt werden.

Man sieht also, dass zwar ,,Medien” historisch betrachtet zunichst einer (analog-medialen) Remediatisierung (Benjamin
1936/2013), dann einer digitalen Remediatisierung unterliegen. Ebenso deutlich ist aber, dass umgekehrt das Digitale das Me-
diale nicht nur fundiert, sondern auch mit diesem keineswegs koextensiv ist. Ob unmittelbar materielle Wirkungen oder aber
Medium/Form-Dynamiken erzeugt werden, ist dem Digitalen sozusagen einerlei. Um ,digitale Medialitit“ zu verstehen, reichen
deswegen medientheoretische Mittel (zumindest semiotischer Provenienz) nicht aus. Die vier Strukturbereiche des Digitalen:
Code, Daten, Netzwerk und materielle Interfaces interagieren in einer uniiberschaubaren Vielfalt von Funktionslogiken hochflexi-
bel miteinander, und dies zudem im Rahmen der ihr eigenen Mischung von Geschichtlichkeit und Entwicklungsdynamik ihrer
technischen und ésthetischen Designs (die sich u. a. am selbsterfiillenden Mythos des Moore’schen Gesetzes und am Zwang zum
Streamlining stindig erneuerter Produktgenerationen ablesen ldsst). Um digitale Medialitit zu verstehen, sind entsprechend neben

medientheoretischen Perspektiven softwaretheoretische (eher im Sinne der software studies als nur einer ingenieurswissen-
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schaftlich verstandenen Informatik)3, datentheoretische, netzwerktheoretische sowie interface- und designtheoretische Perspek-

tiven nicht nur zu beriicksichtigen, sondern aufeinander zu beziehen.

,Digitale Bildung" und digitale Kultur

Wir sollten folglich, das sei damit angedeutet, tunlichst wissen, was ,,Digitalisierung“ eigentlich bedeutet und was genau durch
Digitalisierungsprozesse verandert wird. Gegenwirtig erfiahrt der Begriff der ,,digitalen Bildung“ einige politische und mediale

Aufmerksamkeit.

Programmiersprachen, so wurde von prominenter Seite geduBert, sollten in den Schulen optional etwa das Unterrichtsfach Latein
ersetzen. In solchen (wie immer sachlich unbeholfenen) Forderungen kommt der Gedanke zum Ausdruck, dass das Digitale einen
so grundlegenden Aspekt unserer Welt darstellt, dass es zumindest wie eine Sprache, also als grundlegende Kulturtechnik, be-

herrscht werden miisse, um etwa demokratische, zivilbiirgerliche Mitbestimmung zu ermoglichen.

Miissen unsere Schiiler*innen nun alle Programmiersprachen lernen (und wenn ja, welche)? Oder miissen sie digitale Systemar-
chitekturen verstehen, was eine ganz andere Angelegenheit ist? Miissen sie Designtheorie beherrschen? Miissen sie Netzwerktheo-
rie und Netzwerksoziologie kennen? Oder miissen sie Informatik — immerhin gibt es gute Argumente, sie als Geisteswissenschaft
zu verstehen (Nerbonne 2015) — so weitgehend vermittelt bekommen, dass sie Theorie informationsverarbeitender Maschinen,
neuronale Netzwerkarchitekturen, bildanalytische Verfahren, Echtzeit-Assoziations- und Clusteranalysen, kiinstliche Intelligenz
usw. — ja was: gestalten? Verstehen? In ihrer globalen, 6konomischen, 6kologischen, politischen oder militirischen Bedeutung ein-

schitzen konnen? Damit ihren Alltag gestalten oder umgestalten konnen?

Deutlich ist wohl sicher, dass das simple Beherrschen von Programmiersprachen auf dem Niveau schulischen Informatikunter-
richts mit diesen Anforderungen hoffnungslos iiberfordert wire. Die digitale Revolution ist schlichtweg zu komplex. Zu hetero-
gen, zu vielschichtig, zu uniibersichtlich, zu opak, zu dynamisch, zu unvorhersehbar in ihren Effekten selbst fiir Fachleute, als

dass man ihr auch mit anspruchsvoller informationstechnischer Bildung als einzelne Person angemessen begegnen konnte.

Digitale Kultur und &sthetische Reflexion

Und eben hier liegt eine der weniger augenscheinlichen Herausforderungen der Kulturellen Bildung. Wir konnen der digitalen
Revolution und der digital initiierten Globalisierung (internationale Finanzmairkte sind absolut auf digitale Netzwerke angewie-
sen) nicht, bzw. nur sehr eingeschrinkt und punktuell kognitiv begegnen. Zugleich verdndern sie aber nicht nur unsere tech-
nischen Infrastrukturen, sondern unsere Kulturen (Mark Poster hat dies, hierzulande eher unbeachtet, schon vor vielen Jahren en
détail dargelegt; vgl. Poster 2001; 2006). Digitalisierung manifestiert sich gleichermaf3en &sthetisch-kulturell wie informational;
sie verindert kulturelle Formen, Asthetiken und Wahrnehmungsweisen. In der Digitalisierung von Kultur und Asthetik liegt da-
her aber auch das Potenzial, Digitalisierung im Rahmen &sthetischer Prozesse und Vollziige umfassender zu erfahren und zu

reflektieren, als es mit einer kognitiv verkiirzten Vorstellung von ,,digitaler Bildung“ moglich wire.

Trotz der unglaublichen Komplexitit der gegenwirtigen Digitalisierungsschiibe gibt uns dies eine Moglichkeit, einzelne
Phidnomene im piddagogischen Alltag besser zu verstehen — sei es im Hinblick auf praktische Ziele oder auf bildungstheoretische
Zielsetzungen, wie ich sie oben benannt habe. Man kann nimlich erstens immerhin die Frage stellen, wie die genannten vier Struk-
turaspekte digitaler Medien gestaltet sind und wie sie zusammenwirken (welche Logik und welche Interessen dahinterstehen).
Man kann auf dieser Basis zweitens fragen, wie die Strukturelemente des Digitalen auf die drei Bestimmungsmomente von Artiku-
lation — 1) symbolische Formen, 2) Asthetik und 3) mediale Struktur — bezogen sind, und zwar insbesondere im Hinblick auf affir-
mative oder nicht-affirmative Konstellationen dieser drei Momente: Was ist der per Software im normalen Anwendungsfall in-
tendierte dsthetische Handlungsraum, welche Vorstellungen von Subjekten als Nutzern sind ihr eingeschrieben (unabhingig von
der Moglichkeit, die Software zu hintergehen)? Welche Materialitidten werden wie und in welchem Interesse, mit welchen subjek-

t- und bildungstheoretischen Konsequenzen in digitale Strukturen iiberfiihrt (oder auch von diesen iiberboten)? Welche Frei-
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rdume entstehen durch die besonderen Eigenschaften digitaler Medialititen und Rdume im Hinblick auf nicht-affirmative Artiku-

lationsmdoglichkeiten?

Diese Zusammenhinge lassen sich im padagogischen Verhiltnis dsthetisch oder auch explizit thematisieren. Da ésthetische Ar-
tikulationsprozesse in pidagogischen Kontexten immer auch das Potenzial der Distanzierung beinhalten — der #sthetische Vollzug
ist formal betrachtet zugleich pidagogischer Vermittlungsgegenstand — werden implizite Logiken, wie etwa auch (gouvernemen-
tale) digital vermittelte Kreativitits-, Produktivitits- und Vernetzungsideologien, zuginglich (nicht zuletzt an der Kunst, die eben
diese Fragen auf vielfiltige Weise aufgreift). Sie konnen somit selbst Gegenstand dsthetischer oder medialer Gegenstrategien
(Dekontextualisierung, Zweckentfremdung, Resignation, Modding, Hacking) werden. Der Anschluss an digitale Medienkulturen
und der Einsatz digitaler Medien in der Kulturellen und Asthetischen Bildung sollte niemals naiv, sondern immer doppelt codiert
erfolgen. Formen und Ausdrucksoptionen digitaler Kulturen konnen als Mittel des Anschlusses und der Ermoglichung von ds-
thetischen Artikulationsprozessen reflexiv instrumentalisiert werden; sie konnen und miissen dabei zugleich auf ihre impliziten
Normativititen hin befragt werden. Daraus erwichst die Chance auf eine annehmende Haltung gegeniiber digitaler Kultur, die zu-

gleich ihre normativen Implikationen zu reflektieren und wo nétig — und oft ist es notig — zu unterlaufen vermag.

Anmerkungen

1 Eine solche Festlegung in der Zweidimensionalitit hatte ihr historisches Pendant in der virtuellen Kunst der Renaissance (Grau
2001). In raumlichen Anordnungen, quasi begehbaren Bildkonstruktionen, war der Betrachter selbst nicht festgelegt. Vielmehr ist
umgekehrt, wie etwa im heutigen Computerspiel oder in Virtuellen Welten (Bausch/ Jorissen 2005), jedes ,,Bild“ Ergebnis einer
Aktion.

2 Nicht nur ,Jernen” digitale Neuronale Netzwerke Bilderkennung (etwa von Gesichtern, menschlichen Korpern und Katzen)
offenbar signifikant besser, wenn sie keine menschlichen Vorgaben iiber die Eigenschaften von Objekten vorgegeben bekommen
(Lanier 2012). Umgekehrt sind die Ergebnisse solcher maschineller Lernprozesse fiir Menschen offenbar nicht verstindlich (vgl.

http:/fwww.theregister.co.uk/2013/1 1/1S/google_thmkmg_machmes). Harry Collins (2012) bezeichnet die hier zugrundeliegende Difterenz

als ,, Transformation-Translation-Distinction®: Digitale Zeichenketten zeichnen sich durch perfekte Transformierbarkeit aus. Ge-

nau dies ist nicht der Fall: ,,Perfect tranformability can come only with meaninglessness [...]* (Collins 2012: 28).

3 Unter Titeln wie ,,Software Studies” (so der gleichnamige Titel einer MIT-Publikationsreihe), ,,Critical Code Studies* und ,,Dig-
ital Critical Studies® formiert sich seit einiger Zeit ein interdisziplinidrer Diskurs, der zunichst kritische Einblicke in die sozialen
und kulturellen Logiken von Software und Software-basierten Effekten digitaler Netzwerke gibt (vgl. etwa Galloway/Thacker
2007; Fuller 2008; Golumbia 2009; Wardrip-Fruin 2009; Chun 2011; Kitchin/Dodge 2011; Manovich 2013). Software wird in
diesen Arbeiten als individuelle, kollektive, kulturelle und auch politische Artikulationsform betrachtet und insbesondere auf ihre

impliziten Machteffekte hin befragt.
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