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What's the story, internet?

Michaela Kramer, Lilli Riettiens, Konstanze Schitze, Christina Vollmert?!

Erzdhlungen und Geschichten sind und waren gesellschafts- sowie kulturiibergreifend
fiir Menschen von Bedeutung, sie kdnnen als grundlegende Form der Welterzeugung und
-aneignung verstanden werden. Das Erzéhlen von Geschichte/n ist dabei eng mit ihrer Media-
litdt verwoben; nicht nur, weil Menschen in, {iber und durch Medien Geschichte/n erzihlen,
sondern ebenso, weil Medien das Zeit iiberdauernde sowie Raum iiberspannende Erzéhlen
tiberhaupt erst ermdglichen, bewahren und gleichsam mit/formen.

Die zunehmende Durchdringung der Gegenwart durch digitale Ordnungen macht einen Blick
auf jene Medien nun besonders interessant: Unter Begriffen wie Digitalitdt oder Postdigitalitit
wird ein »new and emergent cultural paradigm« postuliert (Jordan 2019: 22; vgl. auch Stalder
2016; Cramer 2014), dessen Distributions- und Beschleunigungstendenzen sowie Mechanis-
men der Vergemeinschaftung und Virtualisierung beeinflussen, wie und welche Geschichten
erzihlt, wie und welche Narrative erzeugt werden konnen (siehe dazu auch Schachtner 2016).
Es handelt sich mittlerweile um eine weit verbreitete Annahme, dass sich das Digitale und
Nicht-Digitale, das Online- und AFK(Away From Keyboard)-Sein (vgl. Russell 2019) eben
nicht oppositionell und bindr gegeniiberstehen. Sie sind vielmehr verflochten und bedingen
sich gegenseitig. Vor diesem Hintergrund lésst sich insbesondere die Frage danach stellen,
was das fiir das Erzdhlen und Verbreiten von Geschichten bedeutet sowie fiir die Stoffe, aus
denen diese Geschichten gemacht sind. Wer in den Humanities die Bildung des Narrativen zu
fassen sucht, gelangt vermutlich frither oder spéter zu Fragen danach, welche Geschichte/n
Menschen in, iiber und durch Medien erzéhlen — und mit welchem Ziel bzw. zu welchem
Zweck sie dies tun: Uber wen werden Geschichten erzihlt und wer hat die Macht, seine
eigene(n) Geschichte/n zu erzdhlen bzw. gehdrt zu werden? Dies sind zentrale Fragen, ins-
besondere wenn Reproduktionen von Diskriminierungen unter postdigitalen Bedingungen
aufgespiirt und hinterfragt werden sollen (siehe dazu auch Adeoso et al. 2024). Und wer iiber-
nimmt fiir welche Geschichte/n Verantwortung? Mit dem vorliegenden Band adressieren wir
noch eine weitere Ebene des Narrativen, die uns Fragen nach der Urheber innenschaft, Au-

thentizitét, Materialitdt und Objektivitdt von Geschichte/n neu aufrollen ldsst: Mit Remixes,
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Mashups, Memes oder Deep Fakes geraten Phdnomene des Internets in den Blick, die tradier-
te Narrative herausfordern.

What's the story, internet? lautete auch die titelgebende Frage der Tagung an der Universitét
zu Koln, aus der dieser Band hervorgeht. Jenen Meme-Text verstehen wir einerseits als Pa-
radebeispiel medienkultureller und multimodaler Erzéhlpraxis in der Postdigitalitit, die sich
durch virale und netzwerkformige Prozesse fortschreibt. Andererseits scheint es in Zeiten des
Promptings und des einfachen Befragens von Systemen Kiinstlicher Intelligenz (KI) gerade-
zu naheliegend, das Internet auch um das Erzdhlen einer Story zu bitten. Doch wer erzdhlt in
diesem Fall eine Geschichte? Und wie glaubwiirdig mag uns diese dann erscheinen?

Mit seinem Postulat Der Autor ist tot strebte Roland Barthes 1967 danach, den Text, das Werk,
die Geschichte/n selbst in den Fokus zu riicken ebenso wie den Eigensinn der Rezipierenden.
Ein Werk liele sich kaum {iiber seine_n Urheber_in erkldren — »als ob sich hinter der mehr
oder weniger durchsichtigen Allegorie der Fiktion letztlich immer die Stimme ein und der-
selben Person verberge, die des Autors, der Vertraulichkeiten preisgibt« (Barthes 2000 [1967]:
0. S., Herv. i. O.). Der »tote Autor« gewinnt — so unser Argument — in der postdigitalen Gegen-
wart nochmals an Aufschwung, denn er lisst uns ontologische Fragen nach den Dis/Kontinui-
titen einer Bildung des Narrativen in der Postdigitalitit fragen: (Inwiefern) Verdndert sich die
Art und Weise zu erzdhlen durch die zunehmenden Méglichkeiten an Re-Kombinierbarkeit,
Aneignung und Distribution in der Postdigitalitdt? In welchem Verhéltnis stehen entsprechend
Algorithmen, KI und Autor_innenschaft — und wie miissen wir dann Standortepistemologien
(weiter)denken? Auflerdem: Wenn in dieser Perspektive Medien auch agentiell an der Hervor-
bringung von/des Narrativen beteiligt sind, welche Konsequenzen hat das fiir unsere Metho-
den und Methodologien?

Um diesen Fragen nachzugehen und eine Bildung des Narrativen zu umreifien, erscheint uns
ein transdisziplindrer Zugang notwendig. Entsprechend versammeln sich im vorliegenden
Buch nicht nur Beitrdge aus unterschiedlichen Disziplinen, sondern auch unterschiedliche
Formate. Sie reichen von Forschungsbeitrédgen und -skizzen ( ) iiber Bildstrecken bis

hin zu Kommentaren und Reflexionen

) und heben sich jeweils grafisch und farb-
lich voneinander ab.? Bewusst ergibt die Sammlung der Beitrdge dabei keine abgeschlossene
Kartografie, sondern in ihrer Blindelung ein facettenreiches Kaleidoskop, das sich entlang der

folgenden drei Denkfiguren bewegt: Bildung/Bildung | Geschichte/n | Doings.

Bildung/Bildung

Wenn wir in diesem Band in diversen Spezialzuschnitten nach einer Bildung des Narrativen

fragen, dann ist dies an (mindestens) zwei Stellen doppeldeutig: Einerseits meint narrativ eine



Michaela Kramer, Lilli Riettiens, Konstanze Schitze, Christina Vollmert 13

Artund Weise, Dinge, Ereignisse, Erfahrungen und Zukunftsentwiirfe (kohdrent und sinnhaft)
zu erzdhlen. Andererseits verweist es in seiner substantivierten Form auf eine machtvolle
Erzéhlung, die das Bild und die Wahrnehmung von Welt beeinflusst. Solche Narrative kon-
nen sich durchsetzen, konkurrieren, erweitern und nebeneinander existieren; und sind doch
gleichsam stets an der Erzeugung von Welt beteiligt. Wie sie hervorgebracht, strukturiert und
in Sinnzusammenhénge gebettet werden, adressieren Autor_innen in diesem Band mit der
einen Lesart von Bildung — Bildung als Formationsprozess. Ins Zentrum riicken dadurch vor
allem die Arten und Weisen, wie das Narrative entsteht, denn: In der Postdigitalitét, in der eine
strikte Trennung in digitale und analoge Sphére obsolet (geworden) ist, verdndern sich unwei-
gerlich auch jene Formationsprozesse und mit ihnen die Narrative, die Orientierung zu stiften
vermogen. Eng damit verbunden ist eine zweife hier vertretene Lesart von Bildung, die in
bildungstheoretischer Manier die Verflechtungen von Narrativen/m mit Selbst- und Weltver-
héltnissen beleuchtet. Wenn unsere postdigitale Gegenwart es zu erschweren scheint, sich als
Einzelne r zu orientieren, und zugleich Narrative maf3igeblich daran beteiligt sind, komplexe
Realitdten zu strukturieren und zu semantisieren, dann lohnt der Blick auf die Auswirkungen

jener Prozesse auf Verhéltnisse von Ich zu Welt.

Geschichte/n

Wenn wir davon ausgehen, dass Geschichten eine grundlegende Form der Welterzeugung
und -aneignung sind, dann fithrt uns dies unweigerlich zu epistemologischen Fragen danach,
wie Geschichten Wissen erzeugen, verbreiten und stabilisieren. Davon beriihrt wird eben-
so das Verhéltnis von Wahrheit und Fake, von Realitdt und Virtualitit, von Objektivitdt und
Subjektivitat. Um diese Epistemologien zu verstehen und Erzdhlen als epistemische Praktik
zu begreifen, lohnt ein Blick in die Vergangenheit, und zwar auf jenen historischen Uber-
gang von weitgehend linear erzihlten Geschichten hin zu vielstimmigen und pluralen, die der
Komplexitdt von Welt zumindest ein Stiick weit ndherkommen (vgl. Haraway 2016): Lange
Zeit erzdhlten vor allem Historiker grof3e Geschichten von grolen Ménnern und prégten da-
mit, was insbesondere im Westen unter (Menschheits-)Geschichte verstanden wurde. Inspi-
riert von postkolonialen und (queer)feministischen Theorien stellten die Sozial- und Kultur-
geschichte ebenso wie die franzdsische nouvelle histoire diese yMeister-Erzéhlungenc« infrage
und riickten diejenigen ins Blickfeld, die in diesen Geschichten bislang, wenn iiberhaupt,
nur als Nebenfiguren in Erscheinung getreten waren — die bis dahin keine eigenen Geschich-
ten hatten erzéhlen oder schreiben konnen (siche dazu auch Bucher 2018). Mit dem Slash
in Geschichte/n verdeutlichen wir demnach, dass das Erzéhlen von Geschichten in engem

Zusammenhang mit dem steht, was wir als (unsere) Geschichte wahrnehmen und kennen
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(konnen). Dabei sind Fragen nach postdigitalen Wirkungen besonders interessant, denn: Wie
verdndert sich unser Verstidndnis von Geschichte/n, wenn diese durch digitale Technologien
und deren inhérente Logiken geprégt sind? Was passiert mit Geschichte/n, die beispielsweise
algorithmisch bedingt erscheinen, als wiirde/n sie von nirgendwo aus erzéhlt (vgl. Haraway
1988)? Welche (vergangenen) Geschichten werden in der digitalen Gegenwart weitererzéhlt
und angeeignet? Im vorliegenden Band gehen wir aufgrund dieser Vielschichtigkeit daher

nicht einer, sondern vielen Geschichten nach.

Doings
Unter den Bedingungen der Postdigitalitit begegnen wir zweifellos einem sehr breiten Spek-
trum von Erzahlpraktiken, die nicht nur alltdgliche Interaktionen pragen, sondern auch die Art
und Weise, wie wir Realitdt konstruieren und interpretieren. Die Kategorie der Doings ver-
weist dabei auf die performative Dimension des Erzdhlens — die konkreten Handlungen und
Prozesse, durch die Narrative konstruiert, verbreitet und rezipiert werden.® Der Blick auf die
Doings verschiebt den Fokus weg von der Annahme statischer Erzahlstrukturen und -prakti-
ken und betont stattdessen jene dynamischen Prozesse des Erzéhlens, die durch aktive Hand-
lungen und Entscheidungen sowie Interaktionen entstehen, geprdgt und (neu-)interpretiert
werden. Sie sind dabei eng mit der Materialitit und Technizitdt der Medien, ihrer Hybriditét
und fluiden Struktur verkniipft. Die Verbreitung von Fake News, der Einsatz von KI fiir z. B.
Deep Fakes und die Rolle von Algorithmen sind nur einige Beispiele dafiir, wie digitales Sto-
rytelling unsere Wahrnehmung und tiberzeugende Hervorbringungen von Realitét sowie Au-
thentizitét beeinflussen. Unter anderem mit Blick auf die entstehenden Datenkorper — die die
Gesamtheit aller personenbezogenen Daten, die mit einer Person verkniipft sind, bezeichnen
— stellt sich die Frage, wie wir unsere Korper und Identitéten in einer Welt darstellen, in der
fast nichts mehr verborgen bleiben kann. Sowohl zur Aushandlung solcher Kérper- und Identi-
tatsinszenierungen als auch zur Erkundung alternativer Realitdten hélt der digitale Raum na-
hezu unbegrenzte Mdglichkeiten bereit. Von Instagram, TikTok und YouTube iiber Blogging-
Plattformen bis hin zu interaktiven Storytelling-Websites entfalten sich Geschichten mittels
multimodaler Erzdhlformate und kiinstlerisch-medialer Praktiken zwischen Text, Bild, Video
und Ton. Mikroformate wie Gifs, Memes und Reels dienen dabei als Reflexionsraum, um Be-

stehendes und Vorherrschendes zu hinterfragen und eigene Positionierungen zu entwickeln.

Narrative und Wissensordnungen

Die semantische Vielfalt und die oft unklare oder inflationdre Nutzung der Begriffe Erzéhlung/

Geschichte/ Narrativ/ Narration/ Storytelling spiegeln jedoch eine grundlegende Herausfor-



Michaela Kramer, Lilli Riettiens, Konstanze Schitze, Christina Vollmert 15

derung wider, die in der transdisziplindren Auseinandersetzung mit einer Bildung des Narra-
tiven fiir unser Vorhaben zentral geworden ist: In einem inter- und transdisziplindren Zugriff,
wie er im vorliegenden Sammelband angestrebt wird, ist es nahezu unvermeidlich, dass diese
Begriffe unterschiedlich interpretiert und angewendet oder methodologisch abgesichert sowie
epistemologisch erschlossen werden. Gerade diese Vielstimmigkeit und die damit einherge-
henden Bedeutungsverschiebungen und -iiberlagerungen begreifen wir — gemeinsam mit den
Beitragenden — nicht als Defizit, sondern als Gelegenheiten, um die Komplexitét einer Bildung
des Narrativen aus verschiedenen Blickwinkeln (und in der Widerspriichlichkeit ihrer Formu-
lierung) zu fassen, indem wir diese produktiv miteinander in Beziehung setzen. Zwischen Zu-
ginglichkeitund Kontrolle entfalten sich hierdurch neue narrative Praktiken, die einer kritischen
Reflexion bediirfen: Wie konnen iibersehene oder gewaltvoll ausgeklammerte Perspektiven
und Erzéhlpraktiken im Digitalen re-positioniert und gegeniiber hegemonialen Strukturen be-
rechtigt werden? Inwieweit konnen diese Entwicklungen zu einem komplexeren Verstdndnis
von Identitdt und Zugehdrigkeit beitragen? Und wenn Erzahlungen zunehmend durch techni-
sche, mediatisierte und algorithmische Prozesse beeinflusst werden: Wie verdndern diese Ent-
wicklungen unser Verstdndnis von Narrativitdt und Autor_innenschaft, welche Konsequen-
zen hat das fiir gesellschaftliche und politische Realitdt(en) und unser Verhiltnis zur Welt?
All diese Aspekte und Fragen verweisen auf die Notwendigkeit, postdigitale Narrative nicht
nur als technische oder mediale Phdnomene zu betrachten, sondern sie in ihrem sozialen,
politischen sowie kulturellen Kontext zu sondieren und zu verorten — d. h., sie auch in ih-
rer Materialitdt und ihren Handlungslogiken nachzuzeichnen. Ein kritischer Blick auf die
Bildung/Bildung, Geschichte/n und Doings des Erzdhlens muss daher zugleich die Macht-
strukturen und Ungleichheiten reflektieren, die diese Praktiken prigen und kontinuierlich ver-
stirken. Gleichzeitig gilt es, die potenziellen emanzipatorischen Moglichkeiten zu erkunden,
ohne dabei die Herausforderungen und Vereinfachungen zu ignorieren.

Als Beitrag zur Diskussion iiber eine Bildung des Narrativen haben wir Kolleg innen ge-
beten, einzelne Ereignisse und ganze Storylines zwischen Tagung, Sammelband und eigener
Forschung mitzulesen und zu reflektieren. Daher finden sich im letzten Teil des Buches vier
sehr unterschiedliche Beitrédge, die in Form von Reflections die Sammlung kommentieren.

In diesem Sinne mochten wir alle Leser innen dazu einladen, gemeinsam einen Blick auf
dieses komplexe Geflecht unterschiedlicher Erzéhlformate und -logiken des Postdigitalen zu
werfen, um der Frage nach einer/der Bildung des Narrativen in sieben Kapiteln mit jeweils

kontextualisierenden Einleitungen ein Stiick ndherzukommen.
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Anmerkungen

1 Bei diesem Sammelband handelt es sich um ein von Grund auf gemeinschaftliches Projekt, weshalb es sich bei der
Reihung unserer Namen um eine alphabetische handelt.

2 Einige davon waren bereits Teil der Tagung what'’s the story, internet? Transdisziplindre Perspektiven auf eine
Bildung des Narrativen, die im Dezember 2023 an der Universitit zu Koln stattfand und ihren Ursprung im
interdisziplindren Studiengang /ntermedia hatte.

3 Das Konzept des Doings hat sich in den Kultur- und Sozialwissenschaften als dulerst produktiver Ansatz erwiesen
und ist in vielféltiger Weise auf unterschiedliche Forschungsfelder tibertragen worden (z. B. Doing Culture, Doing
Identity, Doing History, Doing Research). Verankert in der Geschlechterforschung mit dem Konzept des Doing
Gender (West/Zimmerman 1987), wird dabei die aktive, performative Herstellung von sozialen und kulturellen

Realititen durch menschliches Handeln betont.
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Next Narratives &
Narrating Change







Dieses Kapitel untersucht Narrative und Erzahlweisen der Transformation. Wie entstehen neue
Narrative, die gesellschaftliche Transformationen begleiten oder (mit)steuern? In welchem Ver-
héltnis stehen diese Geschichten zu Machtstrukturen, globalen Krisen und Identitétssuchen?
Welche Rolle spielen Medien bei der Verbreitung, Gestaltung und Wirksamkeit von Narrativen,
und wie verdandern sich dadurch Logiken und Kommunikationsprozesse? In den folgenden Bei-

trdgen werden diese Fragen aus unterschiedlichen theoretischen Perspektiven untersucht.

Markus Rautzenberg konstatiert, dass Narrative in erster Linie funktional und nicht notwen-
digerweise wahr sind. Besonders problematisch wird dies, wenn Narrative zur Rechtfertigung
politischen Handelns verwendet werden oder, wenn durch diistere »Narrationsmaschinen«

Angste geschiirt werden, die langfristig Einfluss nehmen.

Michaela Kramer und Angela Tillmann stellen ein aktuelles Forschungs- und Entwick-
lungsprojekt zu der Frage vor, wie Jugendliche Narrative der Nachhaltigkeit wahrnehmen. In
diesem Rahmen wird ein Workshop mit Jugendlichen aus Deutschland und Tansania konzi-
piert, durchgefiihrt und forschend begleitet. Die konzeptuelle Ausgangslage dieses Projekts

wird in der Skizze hergeleitet.

Martina Leeker und Konstanze Schiitze stellen das Care Research Lab vor und untersu-
chen, wie Narrative und Regierungsweisen durch bzw. von Care bedingt sind. Dabei wird

Care als Kulturtechnik unter den Bedingungen der Digitalitét untersucht.

Nishant Shah argumentiert, dass Funktionen wie der Like-Button in digitalen Erzdahlungen
eine neue Form von Autor_innenschaft hervorbringen und traditionelle Konzepte derselben
destabilisieren, indem sie subtil und oft unbemerkt Narrative mit- bzw. vorschreiben und

Handlungen evozieren.

Josephine Roth und Alina Bonitz vermitteln zwischen kiinstlerischer Praxis und Reflexion

und widmen sich Momenten des sozialen Miteinanders und der Kérperlichkeit.

Narrating Change verstehen wir damit einerseits als Schliissel, um gesellschaftlichen Wandel
zu verstehen und zu erzdhlen — deuten diesen Raum aber zugleich als Gelegenheit, Entwiirfe
alternativer Zukiinfte zu erdenken und zu entdecken. Solche Erzéhlungen der Transformation
sind nicht nur Ausdruck kultureller Praxis, sondern formen unser Verstandnis von Welt und
Wissen (mit). Die Beitrige zeigen: In einer postdigitalen Gegenwart wird das Erzéhlen zu ei-

nem umkampften Feld, das nicht nur Wissen, sondern auch Machtverhiltnisse neu konfiguriert.






Virtuosen der Angst

Markus Rautzenberg

Narrative werden inzwischen als unhintergehbare anthropologische Konstanten be-
trachtet, die sowohl Individuum als auch Gesellschaft entscheidend bestimmen. Dabei
gerit oft aus dem Blick, dass Erzahlungen moralisch und epistemisch indifferent sind.
Narrative miissen vor allem funktionieren und nicht wahr sein, sie sind der Fiktion und
der Rhetorik ndher als Logik oder Zeugenschaft. Was es bedeuten kann, wenn Narrati-
ve zur Begriindung politischen Handelns genutzt werden, zeigen auch jene Fille, in de-
nen mit den Mitteln der schwarzen Romantik Atmosphiren der Angst erzeugt werden,
die dann als Grundierung politischen Handelns fatale Folgen nach sich ziehen kdnnen.
Dies wird anhand zweier Beispiele aus der friihen Bundesrepublik illustriert: 1. Der
Sendereihe Aktenzeichen XY...ungelost sowie der diesbezliglichen Dokumentation Dies
ist kein Spiel von Regina Schilling und 2. Ernst Jiingers Programm des Rechts-Anar-
chismus in Der Waldgang. Beide werden als Narrationsmaschinen beschrieben, die
einen Nebel der Angst in das Imaginédre der SOer Jahre haben einsickern lassen, der bis

heute wirksam geblieben ist.

»...aber das andere, daf} er den Spuk als Erziehungsmittel brauchte, das war doch arg
und beinahe beleidigend. Und »Erziehungsmittel, dariiber war sie sich klar, sagte
nur die kleinere Hdlfte; was Crampas gemeint hatte, war viel, viel mehr, war eine Art

Angstapparat aus Kalkiil. «

Angstmacher aus Deutschland

Die ZDF-Dokumentation Diese Sendung ist kein Spiel — Die unheimliche Welt des Eduard
Zimmermann von Regina Schilling (2023) demonstriert eindrucksvoll Angst als mediale Stra-
tegie im Kontext der 50er und 60er Jahre — und zwar bis hinein in die fiir dieses Phanomen
typische Konsequenz, dass die Dokumentation selbst noch fortsetzt, was sie doch eigentlich
zu kritisieren beabsichtigt. Schilling geht es um die Sendereihe Aktenzeichen XY ... ungelést,
die seit 1967 mit bisher iiber 580 Folgen und 23 Specials iiberaus erfolgreich ist. Tatsdchlich
hat Eduard Zimmermann, im Volksmund Ganoven-Ede genannt, mit dieser Sendung das in-
zwischen international populdre True Crime-Genre ins Leben gerufen. Nach dem Abspann

von Diese Sendung ist kein Spiel kann man sich nicht des Eindrucks erwehren, dass einzig der
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Tod ein Meister aus Deutschland ist; auch die Angst scheint eine vergleichbare Provenienz
aufzuweisen. Tatsdchlich ist das Gezeigte ein Gruselkabinett de luxe: Die Autorin des Films
betreibt eine schaurige Bliitenlese bundesdeutschen Grauens aus den ersten Sendejahren des
Formats. Es reihen sich Vergewaltigungen an Kindesentfiihrungen (gerne auch in Kombinati-
on), Bankiiberfille werden von Wohnungseinbriichen flankiert, (weibliche) Promiskuitit wird
— wie bei Hitchcock — stets mit dem Tod bestraft (»48 Messerstiche!«), und Kinder schauen
auf dem Riickweg vom Schulbus, wie von den Gespenstern ihrer Eltern verfolgt, misstrau-
isch tiber die Schulter. Spater kommt noch der Deutsche Herbst hinzu, und die bleierne Zeit
diffuser, aber allgegenwértiger Angst legt sich, begleitet vom Klang der betroffen-leidenden
Stimme Zimmermanns, erstickend wie ein feuchtes Tuch iiber das Antlitz der Bundesrepub-
lik. Kurz: Der Film ruft alle Merkmale von BRD Noir in Erinnerung (Felsch/Witzel 2016).
Ganz nebenbei wird fiir die Filmkenner:innen plastisch, wie viel etwa Margarethe von Trot-
tas und Rainer Werner Fassbinders Gegenwartsdiagnosen aus den 1970er und frithen 1980er
Jahren inhaltlich wie dsthetisch den atmosphérischen Nebelmaschinen von Aktenzeichen XY
... ungelost verdanken — trotz aller offenkundigen politischen Differenzen. Von den historisch
flankierenden Krimiserien wie Derrick oder Der Alte ganz zu schweigen.

Schilling zeigt, wie Angst im Wirtschaftswunderland medial verkauft wird. In grieseligem
Schwarz-Weifl flimmernden Wohnzimmern, in denen die gemusterte Tapete sich mit dem
Rauschen des Filmkorns vermischt, in den ewig gleichen Reihenhéusern, nikotinschwangeren
Eckkneipen und Tanzschuppen sitzt und schwoft das (Klein-)Biirgertum im noch zéhfliissigen
Bernstein labiler Nachkriegs-Sekuritiat und wartet auf die Katastrophe, die — das wissen sie
alle aus Erfahrung — unweigerlich kommen wird. Spirituosen, Italienurlaub und Lebensmittel
im Uberfluss kénnen die dumpfe Ahnung nicht {iberténen, dass man eigentlich von geborgter
Zeit lebt. Irgendwann miissen sie fiir das bisschen Frieden und Ruhe bitter bezahlen, das war
auch frither so. Dies spricht aus den von Lockenwicklern umrahmten Gesichtern der frust-
rierten Hausfrauen ebenso wie aus den hinter dicken Hornbrillen wie geschrumpft wirkenden
Schweinsduglein der Ménner, fiir die der Bordellbesuch ebenso selbstverstindlich ist wie das
allabendliche Skatkloppen im Kreise Gleichgesinnter.

Schilling interpretiert Zimmermanns Angstapparat als Domestikationsveranstaltung, denn
Angst macht gefiigig. Zimmermann und Schilling wissen offenbar genau, welch destruktives
Potenzial in den Deutschen steckt, und Angst scheint ein probates Mittel, die unter einer diin-
nen zivilisatorischen Schicht verborgene Bestialitdt im Zaum zu halten. Soweit, so Hobbes.
Die Aneinanderreihung des Schreckens, die die Gefahr in allen Ecken lauern sieht, wird von
Regina Schilling allerdings noch erweitert, indem sie aufzeigt, dass auch damals die Gefahr
nicht nur von auflen, sondern ebenso und vielleicht vorrangig aus dem Inneren der Kleinfa-
milie kam, was Aktenzeichen XY... ungeldst zur damaligen Zeit weitgehend ausblendete. Die

Autorin macht sich, obwohl ihre Diagnose richtig ist, in ihrer filmischen Strategie zur Kom-
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plizin des von ihr angeprangerten fear-mongerings, indem sie noch Dimensionen assoziativ
addiert und das Ganze mit wabernden Synthesizer-Soundtracks unterlegt. Seriengewohnte
Zuschauer:innen kennen das aus Formaten wie The Walking Dead oder Twin Peaks. In die-
sem Punkt unterbietet Schilling Eduard Zimmermann und seinen favorisierten Regisseur Kurt
Grimm, die derlei dick aufgetragenen Budenzauber nicht nétig hatten. Hier ist — damals wie
heute — zweierlei zu beobachten: Es wird deutlich, wie die Summe der Furchtszenarien zu
einer allgemeinen Diffusion der Wahrnehmung fiihrt, die aus konkreter Furcht unkonkrete
und damit entgrenzte Angst macht — das Bose lauert immer und iiberall. Schilling bleibt in
ihrer politischen und ideengeschichtlichen Analyse, im Unterschied zu ihrem thematisch dhn-
lichen, aber sehr viel kommentarfreudigeren Kuhlenkampffs Schuhe von 2018, zuriickhaltend.
Sie beschrinkt sich auf vage Hinweise auf Zimmermanns schwere Kindheit und allgemei-
ne Stimmungsvignetten aus der im Fokus stehenden Zeit. In Kombination mit ausfiihrlichen
Anmerkungen zur eigenen Biografie und kindlichen Traumatisierungen durch Zimmermanns
Sendung, arbeitet Schilling somit letztlich an demselben Projekt, das sie eigentlich kritisieren

will: einem Angstapparat aus Kalkiil — fear mongering.

Fear-Mongering

Der Begriff des mongering bezeichnet im Englischen Hande/ und Handel/n zugleich. Ein
rumor-monger zum Beispiel handelt mit Geriichten in diesem doppelten Sinn: Zum einen
wird das Geriicht zur Ware, die, angetrieben durch Okonomien des Voyeurismus, des Neids,
der Schadenfreude oder politischen Manipulation von Hand zu Hand geht und als machtvol-
les Tauschmittel in sozialen Kontexten zur Entfaltung kommt. Sagst Du mir Deins, sag* ich
Dir meins: Die Wahrung Geriicht wird nicht nur, wie es heildt, in Umlauf gebracht, sondern
schafft auf paradoxe Weise Vertrauen durch Betrug. Indem ich den einen hintergehe — durch
Falschaussagen oder Halbwahrheiten —, baue ich bei einem anderen Vertrauen auf, ein bon-
ding, das auf Gegenseitigkeit beruht. Dadurch ist das mongering — wie jeder Handel — auch
eine Form des Hande/ns im performativen Sinn, indem es soziale Fakten schafft, etwa Perso-
nen diskreditiert oder Strukturen destabilisiert. Im Englischen ist dieser Begriff demzufolge
ausschlieBlich negativ konnotiert: Es gibt disease-mongering, fame-mongering, doom-mon-
gering, scandal-mongering und nicht zu vergessen natiirlich war-mongering. Die Etymologie
bestitigt dabei die Ndhe zum Merkantilen, beginnend im zwo6lften Jahrhundert mit fish- und
cheese-mongering, was bereits zu diesem Zeitpunkt allerdings keine aufgerdaumten Laden-
lokale bezeichnet, sondern auf hygienisch wenig vertrauensvolle Bauchldden an den Docks
englischer Héfen hindeutet. Dieser Hautgout des Minderwertigen und Zwielichtigen, ja der
Scharlatanerie, definiert das mongering seitdem.

Im Fall des fear-mongering wird zusétzlich zu der Doppelfigur des Handels und Handelns

noch eine soziodsthetische Komponente stirker konturiert, die auf die Lehnverwandtschaft
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des mongering mit dem griechischen manganon (Zaubermittel) anspielt. Die grofite Macht
des fear-mongering liegt namlich in der Erzeugung von Atmosphéren und der damit zusam-
menhingenden Fahigkeit, aus Furcht vor etwas Bestimmtem diffuse Angst zu machen.! Der
Handel mit Furcht und Schrecken bringt aus diesem Grund die grofiten Renditen ein, denn
gehandelte und weitergegebene Furcht tingiert ihre Umgebung —, férbt sie ein, diffundiert wie
ein Nebel in alle Ritzen, wird dadurch zu manifester Angst und erwirtschaftet dergestalt in
der Folge Zins und Zinseszins. Auch der Angsthandel braucht zwei Parteien: jemanden, der

verkauft und jemanden, der kauft — eine Demagogen und sein Publikum.

»Querdenker«< und »Waldgénger«

Hier hitten weitergehende ideengeschichtliche Perspektivierungen ansetzen miissen, denn zu
aktuell und zu dringlich ist der angedeutete Zeitgeist, in dessen longue durée wir uns nach
wie vor befinden. Es hitte beschrieben werden miissen, warum Aufkldrung die Angst nicht
vertreiben kann. Es ist heute einigermaflen wohlfeil, das paranoide Weltbild der »Querden-
ker< (um nur ein Beispiel zu nennen) zu ridikiilisieren. Man macht sich lustig tiber Echsen-
menschen und Impfverweigerer und schiittelt den Kopf iiber den angeblich bevorstehenden
»Bevolkerungsaustausch« oder »Protestwéhler, die laut Sonntagsumfrage offenbar im Begriff
sind, an der Wahlurne freiwillig ihren eigenen sozialen Abstieg zu forcieren. Beunruhigender
wirken da schon die vielen dieser Stromungen zugrundeliegenden antisemitischen Archety-
pen sowie auf anderer Ebene die Renaissance offensiv irrationaler Anti-Humanismen, die
ausgehend und in Radikalisierung mancher Ideen der sogenannten >konservativen Revoluti-
on¢ der Ausloschung der Menschheit in Zeiten des Anthropozins freudig entgegen taumeln
(Anti-Natalismus, Akzelerationismus, Posthumanismus). Dies ist der hochaktuelle Horizont
von Diese Sendung ist kein Spiel, der auch den grofien Erfolg der Dokumentation erklért.?
All diese Phdanomene stehen im Gravitationsfeld der Angst, das ihnen als Motor und Gegner
zugleich gilt. Dieses Festhalten am Grauen hat dabei einen wichtigen Bezugspunkt etwa bei
Ernst Jinger, dessen Waldgang (1951) in diesem Kontext einer Re-Lektiire wert ist. Denn
abseits allen zeitgendssischen Verschworungsirrsinns wird hier etwas noch Geféhrlicheres
entworfen, das angstgetriebenen Ideologien wie den genannten ein Fundament liefert; das
zwar viele Motive konservativen Denkens wiederholt, diese aber betrdchtlich zuspitzt: Das
schmale Buch, das Jiingers mytho-politischen Gestalten des unbekannten Soldaten und des
Arbeiters einen weiteren Typus hinzufiigt, legt im Jahr 1951 der noch jungen Bundesrepublik
ein unheilvolles Narrativ in die Wiege. Ein Narrativ, an dessen Verfithrungskraft ebenso erin-
nert werden muss, wie an seine Aporien, weil es gegenwartsdiagnostisches Potenzial hat: Die
Geburt des ideologischen Partisanen aus dem Geist der Angst.

Viel ist iiber Jiingers Hang zum Grausamen und Schrecklichen geschrieben worden. Hierfiir

maBgeblich ist nach wie vor Karl-Heinz Bohrers Asthetik des Schreckens (1983), ein Werk,
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das vor dem Hintergrund von Bohrers eigener Zentralkategorie der »Plotzlichkeit« gelesen
werden muss, die eben im instantanen Einschuss des Schrecklichen ihren modus operandi hat,
sich deshalb aber nicht fiir die undeutliche und extra-temporal mdandernde Qualitdt der Angst
interessiert (vgl. Bohrer 1983). Es ist jedoch ebenso legitim und auch mehrfach plausibel ge-
macht worden, Angst als eines der Haupthemen Jiingers zu begreifen.’ Von den Stahigewittern
bis ins Spéatwerk hinein ist Angst fiir ihn nicht nur ein Jahrhundertthema, sondern auch eines
der wichtigsten Stil- und Denkmittel seines literarischen sowie essayistischen Schaffens. Jiin-
ger, der ma3geblich von Autoren wie E.T.A. Hoffmann, Edgar Allan Poe, Charles Baudelaire,
Joris Karl Huysmans oder Alfred Kubin beeinflusst ist, zeigt sich bei aller immer wieder
betonten Sachlichkeit von Anfang an als Virtuose der Angst. Einschldgige Genreanleihen wie

die folgende finden sich mit bemerkenswerter Konstanz im gesamten Werk:

Der Bach rauschte iiber das Wehr einer zerstorten, von finsteren Bdumen umringten
Miihle. Seine Wasser bespiilten seit Monaten Tote eines franzosischen Kolonialregi-
ments mit Gesichtern wie aus schwarzem Pergament. Ein unheimlicher Aufenthalt,
wenn nachts der Mond durch zerrissene Wolken wechselnde Schatten warf und seltsa-
me Laute in das Murmeln des Wassers und das Rascheln des Schilfes sich zu mischen
schienen. (Jiinger 2014b: 12)

Derartige Reminiszenzen an die schwarze Romantik und den Gothic-Horror sind Jiinger oft
zum Vorwurf gemacht worden, steht doch die Geniisslichkeit der Beschreibung scheinbar
in einem dissonanten Missverhdltnis zur existenziellen Dringlichkeit des Sujets. Dies gilt
zumindest aus der in Mitteleuropa nach den Katastrophen der Weltkriege zum Gliick weit-
gehend konsensfihigen Perspektive, die den Krieg als etwas Verabscheuungswiirdiges und
tunlichst zu Vermeidendes betrachtet; eine Sicht, der zumindest der frithe Jiinger entschieden
widersprochen hat. Man kann spekulieren, dass derlei dsthetische Sublimierung auch eine
Bewiltigungsstrategie ist, um den sinnlosen Horror in Sinn umzumiinzen — und genau dies
scheint auch immer wieder unterschwellige Motivation Jiingers und einiger anderer bedeuten-
der Enthusiasten der Weltkriege gewesen zu sein.* An der wechselvollen Umschreibungsge-
schichte der Stahlgewitter und anderer seiner Schriften durch Jiinger ist daher ablesbar, dass
es ihm bei aller Asthetisierung immer auch darum ging, Sprache fiir das Unaussprechbare des
Traumas zu finden. Aber all dies geht an Jiingers Grundintuitionen vorbei: Jiinger wird zeitle-
bens — wenn auch in zunehmend abgeschwichter und verklausulierter Form — an der Idee des
Kampfes als innerem Erlebnis festhalten und somit gleichsam den Krieg als historische Not-

wendigkeit und lebenssteigernde Intensitédt sowie als Abenteuer fiir das Individuum begreifen.
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»Wachsam, Waffen, Widerstand«

Nach wie vor kann bei Jiinger die Unméglichkeit faszinieren, mit ihm trotz derlei Thesen,
die heute fremd, kalt und geféhrlich erscheinen, auf die eine oder andere Weise fertig zu wer-
den. Man beobachtet, wie er zu schwiilstigem Pathos und schamlosen Asthetisierungen eben-
so selbstverstandlich in der Lage ist, wie zu zartesten Beschreibungen, die aufgrund grofler
Wahrnehmungssensibilitdt einnehmen; dies alles oftmals dicht beieinander, des wirkungsvol-
len Kontrastes wegen. Wahrend das Menschenbild mancher Essayistik schaudern und immer
wieder elitistische Menschenverachtung durchblitzen ldsst (obwohl ihm mit zunehmendem
Alter immer mehr daran gelegen ist, diese Facette zu verbergen), gibt es gleichzeitig Charak-
terstudien empfindsamer Verletzlichkeit, ohne dabei jemals jene Larmoyanz an den Tag zu
legen, welche die heutige »intellektuelle« Rechte (unter anderem) oft so unertriglich macht.’
Mitleidlosigkeit, wenn es um Andere geht, bei gleichzeitig uferlosem Selbstmitleid: Zumin-
dest dafiir eignet sich Jiinger nicht als Vorbild.

Die Simultanitdt des eigentlich Unvereinbaren ist natiirlich nichts, das dem Autor einfach
widerfédhrt, sondern ist exakt dazu angetan, diese scheinbare Unvereinbarkeit zu widerlegen.
Eben dies wird bei Jiinger im Waldgang zum Prinzip erhoben. Hier steht Angst im Mittel-
punkt einer Weltanschauung, die sich durch Angst von der Angst befreien will. Dass man es
beim »Waldgénger« nicht mit einem Flaneur oder Spaziergénger zu tun hat, wird gleich auf
den ersten Seiten klar. Sie beginnen mit der Diskreditierung demokratischer Wahlen, gehen
also sofort in medias res. Trump, Bolsonaro und Co. iiberbietend, geht es dabei nicht um
stolen elections, sondern um das System der Wahl an sich. Dem Dezisionisten Jiinger ist das
Konzept der Wahl grundsitzlich suspekt, einzig das Nein als souverdne Entscheidung des

Individuums scheint ihm satisfaktionsfahig:

Man konnte noch weiter abkiirzen und statt des »Nein¢ einen einzigen Buchstaben set-
zen — nehmen wir an, das W. Das kénnte dann etwa heifSen: Wir, Wachsam, Waffen,
Wolfe, Widerstand. Es konnte auch heifien: Waldgdinger. Das wire ein erster Schritt
aus der statistisch tiberwachten und beherrschten Welt. (Jiinger 2014a: 19)

Einmal mehr handelt es sich hier um eine Vorbereitung des Widerstands gegen die moderne,
verwaltete Welt. Dabei ist wichtig zu verstehen, dass es Jiingers Konzept des Rechts-Anar-
chismus um die Auflehnung gegen jede Art von Regierung geht. Dabei macht er nur graduelle
und keine kategorialen Unterschiede zwischen parlamentarischer Demokratie und Diktatur,
jede Staatsform ist ihm gleichermaBen suspekt und potenziell tyrannisch. Es geht hier um
das Prinzip des Regiert-Werdens an sich, um ein grundsitzliches Misstrauen gegeniiber al-
len Arten von iibergeordneten Strukturen, egal ob Politik, Presse, Justiz oder Finanzdmter.

Das reicht, in Kontinuitit zu Grundideen des Konservativismus der Weimarer Zeit, aber auch
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zu aktuellen Ideen wie dem prepping bis hin zur Ablehnung des Anschlusses an Gas- und
Wasserwerke oder Handynetze — mit dem Argument, dies mache bequem und abhingig
und vor allem zu angstfrei. Denn Angst sei etwas Wichtiges, ein zentrales Moment innerer
Wachsamkeit in Zeiten ewig kurz bevorstehender Katastrophen. Dies alles kann einem heute
nach kaum {iiberstandener Pandemie, den deutlich einsetzenden Folgen des Klimawandels
und inmitten des Ukraine-Krieges auch in der BRD wieder durchaus plausibel vorkommen,
und so wirken viele Argumente dieses immerhin {iber siebzig Jahre alten Textes ziemlich

aktuell. Ein Beispiel unter vielen:

Die Arzte zu meiden, sich auf die Wahrheit des Korpers zu verlassen, doch fieilich
ihrer Stimme auch zu lauschen, ist fiir den Gesunden das beste Rezept. [...] Welche
Meinungen man immer von dieser Welt der Krankenkassen, Versicherungen, pharma-
zeutischen Fabriken und Spezialisten hegen mége: stdrker ist jener, der auf all das

verzichten kann. (Jiinger 2014a: 70)

Viele kontemporidre Gesundheitsbewegungen und wahrscheinlich auch viele Mediziner:in-
nen wiirden derlei sofort unterschreiben und zahlreiche Weltanschauungen dem beipflichten.
Was konnte man schon dagegen sagen? Das hat doch nichts zu tun mit Impfgegner:innen,
Corona-Leugner:innen oder Menschen, die ihre Kinder leiden lassen, weil sie meinen, mit
Tee und Globuli konne man Leukdmie besiegen. Nein, Jiinger ist subtiler, operiert mit dem
gezielten Einsatz und langsamen Aufbau von Angst, man konnte fast sagen suspense: »Dazu
kommt, daB} infolge weitgehender Entbindung des Arztes von der Schweigepflicht bei allen
Konsultationen Miflitrauen zu empfehlen ist. Man weill doch nie, in welche Statistik man
eingetragen wird, und zwar nicht nur bei den Medizinalstellen« (Jiinger 2014a: 71). Dem:der
Leser:in wird nun doch langsam unwohl und das in Zeiten allumfassender digitaler Erfassung
wahrscheinlich noch mehr als 1951. Was mit der »weitgehenden Entbindung des Arztes von
der Schweigepflicht« eigentlich genau gemeint ist, spielt da schon kaum noch eine Rolle, aber
bereits eingesponnen in das sorgfaltig aufgebaute Netz des »Militrauens« klingt es plausibel.
Ein diffuses Gefiihl der Angst macht sich als Grundstimmung breit, die sich schlieBlich Cre-

scendo-artig zu einem Furchtobjekt verdichtet:

Alle diese Heilbetriebe [...], sind verddchtig und konnen sich iiber Nacht bedngstigend
verwandeln, nicht nur im Kriegsfalle. Daf3 dann die musterhaft gefiihrten Kartotheken
wieder die Unterlagen liefern, auf Grund deren man interniert, kastriert oder liquidiert

werden kann, ist zum mindesten nicht unméglich. (Jiinger 2014a: 71)
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Der:die erwachsene Leser:in der frithen 1950er Jahre weil} es noch aus Erfahrung: Es ist mog-
lich. Euthanasie, >Rassenhygiene< und Selektion sind erst wenige Jahre her. Doch obwohl dies
jeder weil}, wird dariiber in Adenauers Bundesrepublik (noch) nicht gesprochen — oder einzig
unter der Hand. Die Perfidie Jiingers besteht darin, auf der Grundlage realen Schreckens jenen
paranoiden Angstapparat wiederherzustellen, der das Entsetzliche zu nicht unbetrichtlichen
Teilen tiberhaupt erst ermdglicht hat. Jiinger ist ein Gezeichneter und ein Zeichner der Angst
zugleich, kontaminiert von den Schrecken seiner Zeit scheint er fast verflucht deren Sporen in
den Zeitgeist hineinzuevaporieren, auf dass sie sich iiberall festsetzen. Er will der Angst ins
Gesicht blicken, das sieht er als Aufgabe, denn: »Immer noch liegt der Dunst der Schinder-
hiitten in der Luft. Um solche Dinge schwindelt man sich nicht herum« (Jiinger 2014a: 38).
Jingers Konsequenz ist es, diese Gréauel nicht wegzuschwindeln, sondern sozusagen produk-

tiv zu internalisieren. Dies ist das Ziel des Waldgéngers.

Der Wald ist Uberall

Einerseits ist Furcht ein Element, das es zu iiberwinden gilt, um zu jener Freiheit zu gelangen,
die den unabhédngigen Kern des Waldgédngers ausmacht. Um souverédn zu werden, muss die

Furcht besiegt werden, denn:

die Furcht gehért zu den Symptomen unserer Zeit. [...] Der Einzelne steht nicht mehr
in der Gesellschaft wie ein Baum im Wald, sondern er gleicht dem Passagier in ei-
nem sich schnell bewegenden Fahrzeug, das »Titanic< oder das auch Leviathan heifsen
kann. Solange das Wetter gut ist und die Aussicht angenehm, wird er den Zustand min-

derer Freiheit kaum gewahren, in den er geraten ist. (Jiinger 2014a: 32—33)

Dieser Zustand »minderer Freiheit« wird dann zum Problem, wenn die Fragilitéit dieser Le-
bensweise sich in der Furcht symptomatisch bemerkbar macht, der Eisberg — um im Bild
zu bleiben — sich schon im Dunkeln abzuzeichnen beginnt. Wir kennen das Phdnomen in
Zeiten von Social Media heute zum Beispiel als Doomscrolling, ein Musterbeispiel digitalen
fear-mongerings. Doomscrolling bezeichnet den unendlichen Content-Zufluss in Social Me-
dia- und News-Apps, die seit Facebook so programmiert sind, dass der Strom der Nachrichten
nie endet, egal wie lange man nach unten scrolled. Das bindet Aufmerksamkeit, und Auf-
merksamkeit bedeutet Werbeeinnahmen. Vor allem aber gibt es Gelegenheit zur Verhaltens-
messung, die dann in den Algorithmus zuriickgespeist wird, um das Defilee des Grauens fiir
die Nutzer:innen noch zwingender zu machen. Die wahren Kosten sind dabei von der Psyche
des Users zu entrichten, der Preis: das Abgleiten in eine Angstspirale nie versiegender Hi-
obsbotschaften. Bei Jiinger, in Zeiten des Radios und des autkommenden Fernsehens, klingt

das noch so: »Schon das Bediirfnis, mehrere Male am Tage Nachrichten aufzunehmen, ist ein
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Zeichen der Angst; die Einbildung wichst und 1ahmt sich in steigenden Umdrehungen. All
diese Antennen der Riesenstddte gleichen dem gestraubten Haar. Sie fordern zu ddémonischen
Beriihrungen heraus« (Jiinger 2014a: 34).¢

Dem entgeht nur, wer aussteigt, der Zivilisation den Riicken kehrt, die nur Unheil gebracht
hat. Ort dieses Riickzugs ist der Wald, der bei Jiinger wiederum zwei miteinander verstrickte
Bedeutungshorizonte aufweist: Zum einen den mystischen Wald, der bereits in der Romantik
eine so grofe Rolle gespielt hat. Hier amalgamieren sich druidisch-pagane Vorstellung mit

neu-platonischen Motiven:

Immer und iiberall ist hier Wissen, daf3 in der wechselvollen Landschaft Ursitze der
Kraft verborgen sind und unter der fliichtigen Erscheinung Quellen des Uberflusses
kosmischer Macht. [...] Wer einmal das Sein beriihrte, iiberschritt die Sdume, an denen
Worte, Begriffe, Schulen, Konfessionen noch wichtig sind. (Jiinger 2014a: 50-51)

Zentral ist das Motiv der Fiille, das der frugalen Kargheit des modernen Lebens gegeniiber-
gestellt wird. Vorbild ist fiir Jiinger der Reichtum der Natur, welche den Amateur-Botaniker
und Entomologen stets faszinierte. Der Wald ist zum anderen aber auch »der Garten Eden,
da sind die Weinberge, die Lilien, das Weizenkorn der christlichen Gleichnisse. [...] Da sind
die germanischen und keltischen Wilder, wie der Hain Glasur, in dem die Helden den Tod
bezwingen, und wiederum Gethsemane mit den Olbaumen« (Jiinger 2014a: 51). Jiinger ist ein
Proponent der Fiille und nicht des Mangels, in dieser Hinsicht trennen ihn — trotz der Bedeu-
tung der Angst fiir beide — Grében vom Existenzialismus. Fiir den Verfasser von Der Kampf
als inneres Erlebnis ist auch das Schlachten der Weltkriege letztlich nur Ausdruck intensiven
(Er-)Lebens und damit als »ésthetisches Phdnomen« Teil der Daseins-Fiille (Kiesel 2009:
234).7

Deshalb ist der Wald auch Ort von Furcht und Schrecken, Quelle nicht nur der Fiille, sondern
auch der Angst: »In diesem Lichte ist der Wald das grofle Todeshaus, der Sitz vernichtender
Gefahr. [...] Der alte Wald mag nun zum Forst geworden sein, zur 6konomischen Kultur. Doch
immer noch ist in ihm das verirrte Kind« (Jiinger 2014a: 21). In diesem Sinn gehort der Wald
zu den kollektiven Archetypen der Angst und ist, ebenso wie die Idee des Waldes als Hort der
Fiille und als Ursitz der Kraft, vor allem eine Idee, die den Wald im Sinne eines konkreten
Ortes in der Natur in Richtung dessen iibersteigt, was Jiinger »BewuBtseinsstil« nennt (Jiinger
2014a: 54). Der Wald ist iiberall: »[...] in Hohlen, in Labyrinthen, in Wiisten in denen der
Versucher wohnt. Uberall residiert ein gewaltiges Leben, fiir den, der seine Symbole errit«
(Jiinger 2014a: 51). Auch der Wald als »Todeshaus« findet immer neue Masken im Stil der
Zeiten: »Das Dunkel der Weltraumhohle, die Visionen der Eremiten, die Ausgeburten des

Bosch und Cranach, die Hexen- und Diamonenschwirme des Mittelalters sind Glieder der
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ewigen Kette der Angst, an die der Mensch wie Prometheus an den Kaukasus geschmiedet
ist« (Jiinger 2014a: 53).

Es ist unmoglich, hiermit fertig zu werden: Der Wald als zeitlos erscheinender Bewusstseins-
stil ist Paradies und Hoélle zugleich. Fiir den Waldgénger stellt sich nun die Frage, wie mit
Furcht und Angst umzugehen sei und an dieser Stelle bricht jene Aporie auf, die Jiingers
Konzept letztendlich definiert. Fiir den ewigen Frontsoldaten ldsst sich Angst und Furcht in
seinen vielen Facetten auf ein bestimmtes Motiv eingrenzen, ndmlich die Todesfurcht. Sie zu
itberwinden sei das Ziel, denn die Todesfurcht schlieBt alle anderen Angste ein. Uberwindet
man sie, so iiberwindet man alle und das Subjekt wird damit in den Stand der Freiheit versetzt.
Zunichst bedarf es dazu Vorbilder, die in Geschichte und Mythologie zu finden sind. Man liest
es mit Verwunderung: Mit Holderlin als Inspiration ist hier vor allem Jesus Christus gemeint,
der fiir Jiinger in den Masken verschiedener Vorgénger (Herakles, Dionysos, Socrates) zum
Paradebeispiel der Todesiiberwindung wird. An diesen Vorbildern mége man sich orientieren,

jedoch:

Was soll es nun dem Heutigen bedeuten, wenn er sich durch das Vorbild der Todesbe-
zwinger, der Goétter, Helden und Weisen leiten ldfst? Es heif3t, daf3 er sich am Wider-
stand gegen die Zeit beteiligt, und nicht nur gegen diese, sondern jede Zeit iiberhaupt,
und deren Grundmacht ist die Furcht. [...] Wenn es dem Menschen gelingt, hier Raum
zu schaffen, so wird sich diese Freiheit auch auf jedem anderen Felde geltend machen,
das die Furcht regiert. (Jiinger 2014a: 57)

Lichtungen

Jiinger betreibt nicht Philosophie, sondern Weltanschauung und beschwort diese entsprechend
nicht durch Argumente, sondern durch Bilder herauf — nicht nur aus poetologischen Erwégun-
gen, sondern aus tiefem Ressentiment gegeniiber dem Rationalismus des Propositionalen.
Begriffliche Schérfe bedeutet ihm daher stets weniger als literarische Evokationskraft und so
ist auch hier einigermalen dunkel, was an obiger Stelle genau mit »Zeit« gemeint ist. Histori-
sche Zeit? Physikalische Zeit? Subjektive Zeit? Im Kontext der Schrift ist anzunehmen, dass
hier die jeweilige historische Gegenwart gemeint ist. Jiinger will seinen Waldgénger als Un-
zeitgeméfBen im Sinne Nietzsches verstanden wissen, und doch bleibt er letztlich strategisch
ambivalent. Die Behauptung, dass die Grundmacht »jeder Zeit tiberhaupt« die Todesfurcht
sei, deutet sowohl auf das jedem Menschen bekannte Bewusstsein der eigenen Endlichkeit
als auch auf jene Gegenwartsanalysen Jiingers hin, die jede unpersdnliche Obrigkeit — die
heutige Rechte simplifiziert dies gerne mit dem Begriff des mainstream — als Angstapparat
imaginieren (s.o.: die verwaltete Welt, potenziell euthanasierende Arzt:innen, die in falscher

Sicherheit anésthetisierten Passagiere der Titanic usw.). Das ist fear-mongering in Meister-
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schaft: Die Gleichsetzung der Evidenz der jedem Menschen bekannten Todesfurcht (im Ange-
sicht der eigenen Endlichkeit) mit jenen Angstregimen, die von Jiinger sorgfiltig konstruiert
und raunend behauptet werden, wirkt natiirlich und selbstverstindlich. Das eine durchséttigt
das andere mit Realitét, die es von selbst nicht aufweist. Was aussieht wie Argumentation und
Begriindung, zeigt sich als Bestandteil von Jiingers eigenem literarisch-rhetorischen Kalkiil.
Argumentationslogisch — was Jiinger freilich gleichgiiltig wire — liegt das Problem hier wie
so oft in der Nivellierung von Differenzen. Die parlamentarische Demokratie ab 1949 ist trotz
ihrer Méangel und personeller Kontinuitéten aus der Zeit vor 1945 eben nicht ohne erhebliche
Verzerrungen, Polemik und Fiktionalisierungen mit dem Nationalsozialismus vergleichbar.
Die reale Todesfurcht als Existenzial eines jeden bewussten Lebens hat nicht denselben Wirk-
lichkeitsstatus wie die vielen daraus entstehenden Imaginationen des Schreckens in Alptriu-
men, Literatur und Kunst, obwohl sie natiirlich eng zusammenhéingen. Diese Zusammenhén-
ge sind aber als solche nicht fassbar, wenn sie im Nebel der Angst diffundieren und damit
absichtlich verundeutlicht werden. Dunst und Nebel sind in der fantastischen Literatur seit
jeher Residuen des noch nicht manifesten aber latent vorhandenen Grauens und auch fiir Jiin-
ger sind diese meteorologisch-atmosphirischen Metaphern zentrale Bilder der Angst.

Der Autor des Waldgangs hat wéhrend der Zeit des Nazi-Terrors noch klarer gesehen und
der Quelle des Angstnebels einen Ort zugewiesen. Denn nicht umsonst ist der namenlose
»Oberforster« der Marmorklippen (Jinger 2014c) Herr jenes Waldes, in dessen » Tannicht«
aus Nebel und Dunkelheit sich die blutriinstigen Vasallen verstecken und auf das Signal zum
Angriff auf die Zivilisation warten. Inmitten dieses Waldes liegt eine Lichtung — Koppels-
bleek (»Bleichkopf«, Totenschidel) — die in ihrer Klarheit und Schirfe in aller unerbittlichen
Deutlichkeit dem Erzahler (und dem:der Leser:in) vor Augen steht: »Das Wetter hatte sich ge-
andert, denn wir erblickten von den Nebelschwaden, die uns seit den Marmorklippen begleitet
hatten, hier keine Spur. Die Dinge traten vielmehr in voller Deutlichkeit hervor, so wie im
Zentrum eines Wirbelsturms, in stiller und unbewegter Luft« (Jiinger 2014c: 66). In diesem
transparenten Pneuma des Schreckens, in dem Geist und Sinnen der Atem stockt, liegt jene
»Schinderhiitte«, die fiir Jiinger dann zur zentralen Chiffre der Griuel des Nationalsozialis-
mus geworden ist und als Inkarnation des » Todeshauses« erscheint, wie es auch im Waldgang

noch als Aspekt des Bewusstseinsstils Wald figuriert:

Nun kannten wir die iible Kiiche, aus der die Nebel iiber die Marina zogen — [...] Das
sind die Keller, darauf die stolzen Schldsser der Tyrannis sich erheben und iiber denen
man die Wohlgeriiche ihrer Feste sich krduseln sieht: Stankhohlen grauenhafter Sorte,
darinnen auf alle Ewigkeit verworfenes Gelichter sich an der Schindung der Men-

schenwiirde und Menschenfreiheit schauerlich ergotzt. (Jiinger 2014c: 68—69)
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Wieder lesen wir Motive des Gothic-Horror, die diesmal Poe noch in Richtung Lovecraft iiber-
bieten. Jedoch scheint es selbst innerhalb des Systems des Dichter-Denkers durchaus Moglich-
keiten einer Art dunklen Aufklarung zu geben, welche die Angst nicht nur nebulds verstromen,
sondern, wenn schon nicht auf den Begriff, so zumindest auf das Bild bringen will.

Angst muss also nicht im ewigen Kreislauf des Handels und Handelns befangen bleiben, son-
dern kann auch ohne den verhassten Rationalismus des Begrifflichen zur Sprache kommen.
Diese Sprache entsagt der Klarheit des Begriffes, findet ihre Bezeugungskraft jedoch in der
Prignanz des Sprachbildes.® Spielt man somit Jiinger den Literaten gegen den politischen
Essayisten aus, wird deutlich, dass man im atmosphérischen Nebel der Dunkelménner nicht
ziellos umherirren muss wie das verlorene Kind im Wald, sondern dass selbst im Schein der
dunklen Sonne der Gegenaufklarung sich Lichtungen erschliefen lassen. Lichtungen, die die
Furcht durchbrechen, indem sie durch Benennung den Grund der Angst aus der Latenz in die
Sichtbarkeit ziehen. Eines jedoch machen sowohl Jiinger als auch Zimmermann in ihrer Ei-
genschaft als fear-mongerer auf unterschiedliche Weise sehr deutlich: Mit Angst ist auf Dauer

kein Staat zu machen.

Anmerkungen

1 Ich beziehe mich hierbei lose auf jene klassische Unterscheidung, die bei Kierkegaard (Der Begriff” Angst)
ihren Anfang nimmt und von Heideggers Sein und Zeit bis heute philosophisch mafigeblich geblieben ist. Bei
Heidegger findet sich sowohl Kierkegaards Unterscheidung von Furcht und Angst in dem Sinn, dass Furcht auf ein
innerweltliches Objekt gerichtet ist, wiahrend Angst als »Existenzial« eine Grundstimmung menschlichen Daseins
bezeichnet (Heidegger 1993: 184-191), als auch der Bezug zur »Befindlichkeit« der Angst als Atmosphére. Angst
setzt bei Heidegger tiefer an als Furcht und ist deren Erméglichungsbedingung (fiir einen guten Uberblick zum
Thema siehe Koch 2013). Ernst Jiingers eigene differenzierte, sich stindig verandernde Auseinandersetzung mit
Begriffen wie Angst, Furcht, Schrecken, Entsetzen, sind Gegenstand umfangreicher Sekundarliteratur geworden und
kann an dieser Stelle nicht angemessen rekapituliert werden.

2 Ich danke Steffen Siegel fiir diesbeziigliche Hinweise, die eine Art Initialziindung fiir diesen Essay waren.

3 Um nur einige der bekanntesten zu nennen vgl. Kiesel 2009; Theweleit 2019; Lethen 1994; knapper: Koch 2011.

4 Unter ihnen Thomas Mann, der es in den Betrachtungen eines Unpolitischen zustande bringt, etwas, das man heute
wahrscheinlich einer posttraumatischen Belastungsstorung zuordnen wiirde, als Veredelung zu verkaufen, nach dem
Motto it 5 not a trauma, it's a feature: »Es kann, nach der Aussage vertrauenswiirdiger Beobachter, von individueller
Verrohung durch den Krieg, ins Grofie gerechnet, durchaus nicht die Rede sein. Nach ihnen liegt die Gefahr (Herv.
i. O.) vielmehr in einer Verfeinerung (Herv. i. O.) des einzelnen Mannes durch ein so langes Kriegsleben, einer
Verfeinerung, geeignet, ihn seinem Alltag auf immer zu entfremden« (Mann 2012: 467). Ins Grof3e gerechnet: Auch
heute noch oft ein Zeichen atrophierter Empathiefahigkeit.

5 Man denke etwa an die Figuren des Féhnrich Sturm aus der gleichnamigen Erzdhlung oder des Clamor in Die
Zwille.

6 Bei Morrissey, einem Waldgédnger unserer Tage, heifit es: »You gotta stop watching the news, because the news
contrives to frighten you. To make you feel small and alone, to make you feel that your mind isn’t your own«
(Morrisey 2017, TC: 1:22-1:39).

7 »Der Krieg als gewaltige Entfaltung des Willens zur Macht ist erhaben und feierlich. Seine barbarischen, grausigen,
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wiisten, dreckigen, schdbigen und irrsinnigen Aspekte werden nicht geleugnet, sondern eher betont« (Kiesel 2009:
234).

8 Dass diese immer wieder beschworene angeblich lebensabgewandte Sterilitit des Begrifflichen tatsachlich eher
ein vom Irrationalismus hochstilisierter Popanz ist, der mit der Wirklichkeit auch der Begriffssprache nicht viel zu
tun, muss nicht eigens ausgefiihrt werden. Jede Begrifflichkeit ist durch die polysemische Bildlichkeit der Sprache
ebenso kontaminiert, wie die poetische Sprache durch Propositionalitit. Diesbeziigliche Reinheitsgebote der einen

oder anderen Art sind stets zum Scheitern verurteilt.
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Youth and Their Images of Sustainability

A Research Sketch
Michaela Kramer, Angela Tillmann

The participatory research and development project Expanding Narratives. Youth and
Their Images of Sustainability is dedicated to the question of how adolescents perceive
and negotiate historical and contemporary images and narratives of sustainability in
(social) media. The project is based in media education with references to cultural
media education, postcolonial perspectives and education for sustainable develop-
ment. To realise the project, a multi-phase workshop will be designed, implemented
and accompanied by research in which youths aged 16 to 21 years from Tanzania and
Germany will participate. Local and connecting hybrid phases will take place at both
locations. Together, the adolescents will develop their own ideas and visions of the
future and translate them into photographic images. These will then be exhibited to the
public. This research sketch presents the project’s aims, basic theoretical assumptions
and methodological guidelines. At the end, there will be a reflection on particularly

challenging elements that will be considered in the course of the project.

In the course of far-reaching transformation processes affecting society as a whole, there is a
need for patterns of perception of the self and the world that provide orientation, particularly
in situations of upheaval in which contradictions, tensions and conflicts come to light. People
are interpreting the transformations they are witnessing through narratives and embedding
themselves in new social structures through storytelling (see Schachtner 2020). Adolescents
are currently doing this especially and very actively in relation to ecological transformations
and sustainability issues. They are demonstrating on the streets, criticising dominant political
narratives (for example, of the overly expensive energy transition) and have even managed
to introduce a new narrative into the discourse by calling for intergenerational justice. (So-
cial) media play a major role in this context by offering platforms for practices of global
networking, self-expression, information and communication on challenges of sustainable
development. At the same time, they are not neutral mediators, so a critical look at emerging

inequalities is required (Eckert/Griinberger 2024).
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From a media education perspective, the question of how adolescents perceive, negotiate and
build on narratives of sustainability in their everyday media practices is of special interest.
In the project Expanding Narratives. Youth and Their Images of Sustainability', we focus on
the medium of photography because photographic images and visual experiences are a central
component of adolescents’ perception, experience of reality and communicative exchange to-
day. We also base this project on concepts of cultural media education, according to which we
would like to encourage youths to actively and critically engage in the sustainability discourse
with their own photographs. These considerations form the starting point of the project that

we are presenting in this research sketch.

Questions and Objectives of the Project Expanding Narratives

Expanding Narratives takes a critical, creative and analytical look at narratives and images
of sustainability. In a participatory research and development project, we explore how youths
from Germany and Tanzania perceive and negotiate historical and contemporary images and
narratives in (social) media. The co-operation between these two countries promises to offer
insights into colonial relations, post-colonial entanglements and a reflection on the hegemonic
dependencies of different regions of the world (see Griinberger 2021). The countries are also
suitable for co-operation in this project because adolescents in both countries generally have
a good command of English, which facilitates communication.

The centrepiece of the project is a multiphase workshop which will be designed and realised
in a hybrid format with local and virtual collaborative phases. In addition, between the joint
workshop weekends, one Tanzanian and one German person come together according to a
buddy programme principle and dedicate themselves to smaller tasks that aim to promote
exchange. Over the course of several months, an educator and a photographer at each location
will accompany 16 adolescents as they analyse images and narratives and develop their own
ideas and translate them into photographs dealing with a sustainable future. The adolescents
will be recruited via the project’s own Instagram account as well as via youth organisations,
youth and media centres and schools. There will be an open call for applications asking for a
brief description of their motivation to partake if they are between 16 and 21 years old, live
around Cologne or Dar es Salaam, have good English language skills and are interested in
photography, sustainability and international exchange. The group should be as diverse as
possible (gender, age, type of school, etc.).

The Goethe Institute Tanzania in Dar es Salaam, the Academy of Arts and Cultural Education
of the German Government and State of North Rhine-Westphalia in Remscheid (Akademie der
kulturellen Bildung) and the German Institute for Youth and Children‘s Films (Deutsches Kin-
der- und Jugendfilmzentrum), which has been awarding the German Youth Photo Award for

over 60 years, are involved as co-operation partners. The multiphase workshop is intended to
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become a model and be used as a concept beyond the project. Our approach is to interweave
practice and research. On the one hand, we will develop a concept for media educational
practice and publish it as an open educational resource (OER). On the other hand, we will
collect, analyse and discuss research data in the course of the workshop in a participatory
way (see below). The qualitative analysis of the data (audio recordings of discussions, ethno-

graphic notes and photographs) will help us to answer our research questions (see Figure 1).

How do young People from Germany and Tanzania perceive mages and narratives of
sustanability i the wedia?

What images and narvatives of sustainability do young people develop and produce
thewmselves (in the worksho?p)?

How have young PeoPle’s images and narvatives of sustainability changed over the last
few decades?

Fig. 1

Methodological and Theoretical Perspectives

The following concept sketch (see Figure 2) shows the central cornerstones of the project,

which we will discuss briefly below.

— 7
reception and production of
WOYkShO? imdges and narvatives
cultural media education
N 4 ; cultural and desthetic
cmages and narratives practices
of sustdinibility
- - { -
global dimension gerwany and tanzania historical dimension
\ (loeal & virtual-collaborative
- E — — '\ Phases)
Participation in the public " you ths

tainability 4
Sus ) Giscourse z educators &

farticiation
2 Photo arEists _

Tarticipatory vesearch
ewmbedded Tn the workshop

I |

Fig. 2



40 Youth and Their Images of Sustainability

(Cultural) media education

Cultural media education as part of cultural education combines media, art and education
and understands aesthetic experiences as sensually mediated perceptual experiences that are
located »in the field of tension between art experience and everyday experience« (Brandstétter
2012: 174, own translation into English). Image-based social media platforms, in particular,
open up a fascinating spectrum of perception for adolescents. Media education points out that,
in order to be able to classify this spectrum pedagogically, perceptual competence (as part of
media competence) has to be promoted (see Baacke 1995). In our project, we focus on percep-
tual education (Wahrnehmungsbildung), which refers to the image as a medium. This has a
long tradition in media education and has also been used in international projects with youths
(for an overview: Niesyto 2024). Following on from these considerations, we will encourage
the youths participating in our project to engage with their everyday practices. Together, they
will decode visual representations of sustainability, deconstruct and criticise underlying nar-
ratives and translate their own ideas into photographs. For analysing the pictures, a method
is used that can be categorised as a hermeneutic approach. Holzbrecher and Tell (2006) de-
veloped a method that is explicitly designed to interpret images together with youths in media
educational settings in or outside of school. It is less strongly orientated towards art-scientific
analysis steps than other approaches. In addition to the question of which meanings an image
conveys on the levels of relationship, appeal and self-revelation (and in what way), the role
of photography in the everyday lives of youths is also a central issue (ibid.). In the workshop
phase, in which the young people will produce images themselves, various camera technolo-
gies will be used. The enabling and limiting factors that result from the technology will be dis-
cussed, as well as the algorithmic structures of social media platforms and the role that images
produced with Al play in narratives. The photographs produced by the adolescents will be

presented online and as part of various events and publications in Europe and East Africa.

Participation

Participation plays a central role in the project at various levels. First, we are building on the
principles of cultural education (see Braun/Witte 2017). At the same time, we build on the
concept of participatory culture developed around 20 years ago (see Jenkins 2005) and take
into account additional indications that point to a shift from a participatory culture to a parti-
cipatory condition (see Barney et al. 2016), also in media education (see Dander et al. 2023).
Furthermore, we are guided by participatory research, which uses the possibilities of collabo-
rative partnerships and empirical research to critically reflect on and actively influence social,
cultural and political contexts (see Reason/Bradbury 2008; Bergold/Thomas 2012). Under
these premises, the adolescents participating in the project will act as co-researchers. In con-

crete terms, this means that the adolescents will be involved in the data collection by recor-
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ding audios, taking photos and conducting short interviews with the other participating young
people during the workshops. Concerning the data analysis, all of them will be involved in the
image interpretation which will address research questions 2 and 3 (see Figure 1). They will
also be given the opportunity to communicatively validate the interim results of our analyses

of the transcribed discussions in the second workshop (research question 1; see Figure 1).

Global and historical dimensions

It no longer needs much explanation that the challenges posed by ecological crises must be
considered and tackled globally. With regard to the co-operation of adolescents, we want to
promote transnational communication and foster an understanding of culturally different or
similar narratives. Also, climate crisis is narrated differently in the media. In Africa, eradi-
cating poverty and making wealthier regions take responsibility for the crises are important
narrative strands (see Saleh 2014). In the project, we build on concepts of >education for
sustainable development< and »>global learning« while at the same time subjecting them to
critical reflection — to the extent that we have adopted postcolonial and racism-critical per-
spectives (see Danielzik 2013). We focus on the (post-)digital present of the so-called Global
North and Global South while reflecting on (post)colonial key categories (see Hall 1996)
and their impact on historical and global continuities and changes in narratives. Of course,
these categories should always be used in their deconstructed forms (ibid.). With the relative
terms Global North and Global South, we thus refer to the either privileged or disadvantaged
political, social and socio-economic positionings in the global context. These privileges and
disadvantages have grown historically and are, in particular, the result of colonial exploitation
and racism. In relation to climate change, the inequality between the Global North and Global
South is currently evident, for example, in the fact that the Global South has been particularly
hard hit by the consequences of greenhouse gas emissions, to which it has contributed little
itself and has also had hardly any resources to protect itself against the consequences.
Together with the participating adolescents, we will reflect on the historically evolved perspec-
tive on sustainability. For this, we will also use archive material. Together with our co-ope-
ration partners, a curation of photographs from the past 60 years of the German Youth Photo
Award and comparable Tanzanian archives will take place. These photographs will bedis-
cussed with the youths in comparison with their contemporary pictures (research question 3;

see Figure 1).

Outlook and Reflections
In our research, we, together with youths from Tanzania and Germany, would like to explore
how adolescents orient themselves in a visually digital world with regard to sustainability. At

the same time, we will use photography to explore ways in which they can relate and broaden
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their perspectives as well as position themselves creatively and aesthetically. As the project
title says, the way of expanding narratives can only be through the participation of adolescents.
We are aware that online co-operation, especially in the English language, makes social and
cultural exchange more difficult and that there are a number of methodological challenges to
overcome. We also assume that the adolescents involved will have different interpretations,
interests and expectations and face different challenges in their respective reference systems.
The resulting conflicts can be interpreted — in the sense of participatory research — as an
expression of the fact that all participants have a »voice< and can represent their own views;

they also open up opportunities for empowerment.

Remark
1 The project is being conducted under the direction of Junior Professor Dr Michaela Kramer (University of Cologne)
and Professor Dr Angela Tillmann (Cologne University of Applied Sciences) from 2024 to 2026. It is funded by the

RheinEnergie Foundation.
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Care for Care

Narrative und Regierungsweisen
Martina Leeker, Konstanze Schitze

Care ist en vogue, und wird dabei als Sorge von allen fiir alles entworfen. In diesem
Kontext stellt der Beitrag das Forschungs- und Lehrprojekt Care Research Lab vor
und beschreibt theoretische sowie praktische Erkenntnisse aus der Auseinandersetzung
mit Begriffen und Fallbeispielen des vielschichtigen Forschungskomplexes um Care.
Dabei wird versucht, Narrative iiber Care zu identifizieren und kritisch im Hinblick
auf ihre Regierungsweisen zu dekonstruieren. Care wird hierbei zum einen als Kul-
turtechnik, zum anderen als Medium verstanden und unter anderem im Kontext der
Bedingungen digitaler Kulturen untersucht. AbschlieBend wird ein Ausblick auf zu-
kiinftige Forschungslinien im Projekt gegeben, der einen Vorschlag fiir eine Global
Care Education einschliefit — eine Bildung, die im Begriff ist, ihre Lehr-/Lern-Settings

und Forschungsaktivititen in einem Digital Live Action Care Play zu versammeln.

Dieser Text versteht sich als eine erste, noch thesen- und skizzenartige Annéherung an das
Lehr-/Forschungsprojekt Care Research Lab', das fiir eine Auseinandersetzung mit der Frage
steht, warum und mit welchen Effekten Care derzeit in aller Munde ist. Im Fokus steht dabei
das Anliegen, Narrative zu Care zu identifizieren und versuchsweise im Hinblick auf ihre
Regierungsweisen zu dekonstruieren. Denn unsere Erkenntnis aus Theorie und Praxis im For-
schungskomplex Care ist, dass jede Form von Care als Teil eines Care-Systems zu verstehen
ist, mit dem eine Politik des Regulierens und Ausgleichens von sozialen Ungerechtigkeiten
umgesetzt wird. Deshalb soll dieser Text einen Fokus fiir eine Care Research skizzieren, die
von einem ermiideten Buzzword zu einem komplexeren Verstéindnis von Care zuriickkehren
lasst. Care bezieht sich in diesem Text deswegen explizit auf alle moéglichen Erscheinun-
gen, Infrastrukturen, Praktiken und Theorien, die die Organisation von Sozialitdt durch einen
wechselseitigen Austausch in asymmetrischen Verhiltnissen bewerkstelligen. Der englische
Begriff wird verwendet, da er die unterschiedlichen Aspekte von Care besser abbilden kann
als der deutsche Begriff Sorge: Care umfasst neben Sorge als Umweltbewusstsein sowie Sor-

ge im doppelten Sinne des Sorgens fiir andere oder sich selbst und des Sich-Sorgen-Machens
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nimlich etwa auch Pflege im Sinne von bezahlter oder unbezahlter Care-Arbeit sowie Fiirsor-
ge als institutionelles und politisches Aufgehobensein.

Zunéchst werden unsere Erkenntnisse aus der wissenschaftlich-theoretischen Auseinanderset-
zung mit Care sowie unsere Erfahrungen aus der praktisch-performativen Arbeit im Care Lab
Seminar skizziert. Diese werden anschlielend thesenartig im Hinblick auf die Konstitution
von Care selbst sowie bezogen auf deren Produktivitdt als Kulturtechnik ausgewertet. Insbe-
sondere beachtet werden soll dabei ihre Bedeutung fiir digitale Kulturen. Als Ausblick auf die
weitere Forschung zu Care, werden unsere Vorschldge zu einer Global Care Education und

einem Digital Live Action Care Play skizziert.

Aus der eigenen Forschung: Care Theorie und Lehre

Unsere Forschung zu Care basiert erstens auf der Auseinandersetzung mit der kulturwis-
senschaftlichen, vor allem feministisch orientierten Theoriebildung zu Care seit den 1990er
Jahren. Dariiber hinaus sind zweitens unsere Erkenntnisse aus der Praxis theorieleitend, die
wir in dem unten ndher beschriebenen Care Lab Seminar seit 2022 sammeln konnten. In
diesem Seminar wurden und werden die Bedingungen und Effekte von Care sowie entspre-
chende Theorien mit theatralen/performativen Methoden erforscht, erprobt und reflektiert.
Auf Grundlage dieser Anndherungen entsteht unser Konzept fiir eine erste theoretische und

praktische Sondierung zu einer Care for Theory and Research.

Zum Stand der Forschung

Seit den 1990er Jahren und verstirkt in den 2010er Jahren wird in der Forschung und Theorie-
bildung zu Care eine umfingliche Erweiterung des Begriffes sowie der Praktiken des Sorgens
vorgenommen. Mit dieser Umdeutung reicht der Wirkungsradius von Care heute weit {iber
Pflegearbeit hinaus und entfaltet sich zu einer »Okologie der Sorge« (Birtsch et al. 2017), in
der menschliche Agierende als Teil eines mit anderen geteilten Systems fiir das Wohlergehen
aller verantwortlich sind — etwa fiir die Erde oder fiir die Gleichstellung in sozialen Gefiigen.
Symptomatisch fiir dieses Versténdnis ist ein einschldgiges Zitat von Bernice Fisher und Joan
Tronto von 1990:

On the most general level, we suggest that caring be viewed as a species activity that
includes everything that we do to maintain, continue, and repair our »world¢ so that
we can live in it as well as possible. That world includes our bodies, our selves, and
our environment, all of which we seek to interweave in a complex, life-sustaining web.
(Fisher/Tronto 1990: 40)
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Ein solches Verstindnis von Care als sehr grundsétzliche Verantwortlichkeit hat zugleich zur
Folge, dass deren Delegation in bestimmte Bereiche, z. B. an dafiir ausgebildete Personen in
der Pflege, zwar weiterhin denkbar, aber letztlich nicht mehr akzeptabel wére. Es scheint ganz
s0, als ob Care zu einem unhinterfragten Imperativ geworden ist, der durch den Slogan Take
Care! regiert. Es entsteht ein sich perpetuierendes Narrativ, mit dem die Forderung nach Care
von Allen fiir Alles auf Dauer gestellt wird.

Diese Auslegung von Care lésst sich im Hinblick auf deren Wirkungen an vier theoretischen
Stringen und Rahmensetzungen vertiefen, die hier aus dem aktuellen wissenschaftlichen Dis-
kurs zu Care abgeleitet werden:

Auftillig ist (1) eine Praktifizierung von Care, die sich in der Aussage, Care sei ein Verb
(Shah 2021) manifestiert. Care wird diesbeziiglich als Praxis wahrgenommen und angesteu-
ert. Entsprechend kommt es in der Theoriebildung zu Care zu einer Fokussierung auf konkrete
Fallbeispiele, von denen eine Theorie der Praxis abgeleitet wird. Dies zeigt sich exempla-
risch am innovativen und richtungsweisenden Projekt Breadline von Daisy Tam (Tam 2024),
in dem in Hong Kong iiber eine App Brot gesammelt und an Personen mit Bedarf verteilt
wird. In der wissenschaftlichen Untersuchung werden die Bedingungen und Methoden einer
angemessenen Care-Praxis filir diese spezielle Aktivitdt ermittelt, die sich im Abgleich mit
den Interessen der Spendenden nach den Bediirfnissen der Spendenempfanger*innen richtet
(vgl. Turner/Tam 2022). Anstelle einer nur theoretischen Auseinandersetzung, die im Zuge
der Hinwendung zur Praktifizierung tendenziell abgelehnt wird, kommt es mit der Beto-
nung von Praxis mithin zu einer Art Storytelling zu Care, in dem sehr konkrete und prézise
Situationen und Konstellationen ermittelt und dargelegt werden. Diese Erzahlungen situierter
Care, wie sie genannt werden konnte, sind getragen von einem Glauben an und Wissen um
die Handlungsmacht der Care-Praktiker*innen. Sie sind weder den Verhéltnissen noch dem
Zustand von offizieller und staatlich unterstiitzter Care-Arbeit ausgeliefert, sondern konnen
sich selbst organisieren, Wiinsche artikulieren und Entscheidungen treffen. In diesem Ver-
standnis gleicht Care einer Befdhigung zur Selbsterméchtigung. Dabei kann allerdings aus
dem Blick geraten, dass Care selbst ein Narrativ ist, d. h. eine diskursive Erzeugung, die eine
eigene Politik verfolgt.

Das Lancieren einer (2) Posthumanisierung von Care® lasst die skizzierte Betonung der
menschlichen Handlungsfahigkeit sowie die Fokussierung von Care auf die menschliche
Spezies bei Fisher und Tronto im Denkmodell einer mehr-als-nur-menschlichen Sicht auf
Care eher briichig werden. Ausgangspunkt dafiir ist der immer wieder in der zeitgendssischen
Theoriebildung zu Care herangezogene Zustand der Erde im Kontext des Klimawandels als
gefdhrdetes und gebrochenes Ensemble. Dieser rufe zum einen dazu auf, auch fiir bisher nicht
oder wenig beachtete nichtmenschliche Erscheinungen wie belebte und unbelebte Materie

in einem solidarischen Modus Sorge zu tragen. Zum anderen werden diesen Erscheinungen
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Care-Aktivititen zugeschrieben. Das heif}t, es ist in diesem Denkmodell nicht mehr méglich,
auf die Handlungsmacht, Exklusivitdt und Autoritét des Menschen zu pochen (Puig de la Bel-
lacasa 2017b). Oder anders: Auch vermeintlich unbelebter Materie wird eine eigene Vitalitit,
Handlungsféhigkeit (vgl. hierzu Barad 2003) und Weltlichkeit, und sogar die Fahigkeit zur

Sorge zugestanden. Lisa Henke veranschaulicht dies beispielhaft:

Der Kompost lasse sich als kollektives Sorgenetzwerk par excellence bestimmen, in
dem sich Wiirmer um den Erhalt des Okokreislaufs bemiihen: »they take care of our
waste, they process it so that it becomes food again« (Puig de la Bellacasa 2017a: 10).

Wiirmer erscheinen in diesem Kontext somit als aktive care givers. (Henke 2021: 3)

Der desolate Zustand der Erde wird in dieser Perspektive also nicht als Defizit angenommen,
sondern als Chance, eine andere Sicht auf Mensch und Welt zu entwickeln, die vom Narrativ
eines zwar viel Care-Arbeit verlangenden, aber doch harmonischen multiplen Care-Ensembles
getragen ist. Damit wird der Fokus auf eine Kritik an Care als Ordnung und Politik immer
schon ausgrenzender und interessengeleiteter Machtgefille ausgesetzt und durch eine positi-
ve Sicht sowie die Hoffnung auf solidarisches Zusammenleben ersetzt (vgl. Jackson 2023: S.
417-433). Die Unterminierung des Menschen als Organisationsfunktion von Sozialitét ruft also
nicht schlicht dazu auf, anthropozentrische Denkfiguren in einer posthumanen Care zu revidie-
ren. Die De-Anthropozentrisierung wird vielmehr zu einem Narrativ der Weltverbesserung. Der
Preis dafiir ist, dass Machtbeziechungen in Care-Gefiigen ausgeblendet und bis dato mit Care
verbundene Aspekte wie Freiheit, Autonomie sowie Entscheidungs- und Handlungsmacht in
eine Politik der Gleichstellung als Regime der Relationalitdt {iberfiihrt werden. Nun regiert und
reguliert die Bezogenheit auf andere die Konfiguration von Sozialitét und Individualitit.

Eine grundlegende Ausrichtung an posthumanen Theorien ist zudem essenzieller Bestandteil
der (3) Okologisierung von Care. Sie lisst sich im bereits vorgestellten Narrativ der Care von
Allen fiir Alles beschreiben und ist in den Umgebungen von menschlichen und nichtmensch-
lichen Agierenden verankert. In dieser ubiquitiren Erweiterung von Care wird der Aspekt des
Repairing betont, mit dem der Erhalt des Bestehenden als Ermoglichung von Nachhaltigkeit
der stindigen Erneuerung zur Seite gestellt wird bzw. diese ersetzen soll (zum Versténdnis
von Care als repair vgl. auch Graham/Thrift 2007; Jackson 2014; Mattern 2018). Mit einer
solchen okologisierten Praktifizierung von Care geht zugleich deren Miniaturisierung einher,
wenn etwa, wie im Urban Gardening, Care-Okologien in kleinen Gruppen organisiert und
umgesetzt werden.’ Die 6kologische Care-Arbeit wird dann folgerichtig als Intervention in
die derzeit weitverbreiteten Krisen-Narrative eingepflegt. In diesem Versténdnis ist Care von
der Hoffnung getragen, durch kommunitéres Engagement, das auf Verschiebungen im Denken

und Gestalten von Sozialitdt und Kultur beruht, etwas Grundlegendes verdndern zu kdnnen.
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Die Okologisierung von Care griindet auf einer Wende in der Theoriebildung zu Care, die
zu Beginn der 1990er Jahre mit der (4) Ethisierung von Care in der feministischen For-
schung einsetzt (Tronto 1993). Ausgehend von einer Kritik an der unbezahlten und wenig
wertgeschétzten Care-Arbeit von Frauen (besonders von Miittern), wird statt der Forderung
nach Abschaffung dieser Ungerechtigkeit ein Umdenken von Care stark gemacht und der
Care-Begriff moduliert sowie modifiziert: Care wird nun als gleichsam alltdgliche ethische
und damit politische Haltung proklamiert, die von der Einsicht ausgeht, dass Sozialitdt auf
Verletzlichkeit griindet, sodass alle Mitglieder auf Care angewiesen sind. Care wird dabei
als interdependent entworfen, womit die tradierten Asymmetrien zwischen Care-Gebenden
und Care-Empfangenden aufgeldst werden; jede Position impliziert immer schon die andere.
Statt also vor allem weiterhin die Aufhebung der ungleichen Machtverhéltnisse in Care-Be-
ziehungen zu fokussieren, wird Care als Win-Win-Situation umdefiniert (GroBmaf3 2008).
Parallel dazu wird eine Care-Ethik als solidarische Sorge der Gesellschaft entwickelt, die
sich nicht mehr auf staatlich vermittelte und verbiirgte Interessensausgleiche verldsst, son-
dern individuelle Téatigkeit erfordert. Derart gerdt Care zu einer neuen Form demokratischer
Re-Organisation, die jenseits von staatlichen Ordnungen von der Zivilgesellschaft getragen
ist. Eine Ausbuchstabierung und Differenzierung der Ethisierung von Care wird derzeit durch
queere Konzepte vorgenommen, in denen nach Formen von Care-Gemeinschaften jenseits
von biologischen Verwandtschaftsverhdltnissen, der Organisationsform Kleinfamilie oder
anderen normalisierten Bindungs- und Organisationsformen gesucht wird (Seeck 2021; The
Care Collective 2020). Die ethisierte Care wird zu einer Methode des »other worlding« und
»thinking differently«, wie es im zeitgendssischen Diskurs gemeinhin genannt wird, d. h. sie
ist nobilitiert als eine Weise der Weltverdnderung und -verbesserung. Diese spekulative Care,
so der hier vorgeschlagene Arbeitsbegriff, entspricht einer Politik des Umdenkens, die nicht
nur fiir Denken und Handeln befreiend ist, sondern zugleich ungewollt neue Normierungen
und Hierarchisierungen produziert.* Denn mit der Erweiterung von Diversitit sind die Bezie-
hungen und Hierarchien untereinander noch nicht geklért und geregelt. Somit steht, und das
ist entscheidend, infrage, wie in einer selbstorganisierten, demokratisierten Care mit Konflik-
ten und Machtkdmpfen umgegangen wird. Daraus entsteht die Notwendigkeit einer Sorge fiir
die konkreten Praktiken einer ethisierten Care, die — entgegen der Machtkritik ausblendenden
Posthumanisierung von Care — einer kritischen Analyse im Hinblick auf Machtgefalle sowie

Ein- und Ausgrenzungen zu unterziehen sind.

Care Lab Seminar. Performing Care
Neben der theoretisch-wissenschaftlichen Forschung wird im Care Research Lab zudem
praktische Forschung unternommen. Paradigmatisch ist das Care Lab Seminar, das als Me-

thode sorgender Lehre sowie der Lehre zu Care und ihrer Kritik seit dem Sommersemester
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2022 von Martina Leeker und Konstanze Schiitze entwickelt und jedes Semester gemeinsam
durchgefiihrt wird. Das Seminar wurde fiir den universitdren Kontext konzipiert und bisher
ausschlieBlich in diesem erprobt; Anwendungen in anderen Kontexten sind aber durchaus
denk- und machbar. Das Care Lab Seminar findet an zwei Wochenenden je ganztigig statt.
Im Verlauf des Seminars werden Elemente fiir eine Improvisation der Studierenden zu Care
erarbeitet, die am Ende der Veranstaltung aufgefiihrt wird. In den performativen Settings wer-
den beispielsweise (1) performative Prasentationen von Texten aus der aktuellen Forschung
zu Care oder (2) szenische Inszenierungen von Care-Verhalten entwickelt sowie (3) Erfahrun-
gen zur Konstitution von Care in performativen Ubungen erméglicht. In der Ubung Radical
Thoughts werden etwa in kiirzesten Handy-Filmen (TikTok-Format) zugespitzte Thesen und
Motti zu Care als Spiel- oder Sprechszene dargestellt, die der Lektiire von Texten aus der
zeitgendssischen Forschung entstammen. Fiir die Ubung Sharing Care Stories bringen die
Teilnehmenden eigene Care-Objekte mit, zu denen sie eine Care-Story erzdhlen. Dabei wird
das Personliche zugleich zu einem kollektiven Material, indem die personlichen Stories ge-
teilt werden, d. h. sie konnen von anderen Mitspielenden performt werden. Da diese Ubung
auf Fragilitdt und Vulnerabilitit beruht, erfordert sie eine Atmosphire des Vertrauens und
der Stille. In Walk in Space gehen die Teilnehmer*innen selbstorganisiert und in geteilter
Verantwortung durch den Raum, um gleichsam als ein Korper verschiedene Aufgaben zu
16sen. Dazu gehort beispielsweise, dass sich alle zusammen ohne Absprachen in der glei-
chen Geschwindigkeit durch den Raum bewegen oder den Raum mit den eigenen Kdrpern
gleichmiBig auslasten, so dass keine Locher im Raum entstehen. Anhand dieser Ubungen und
Settings sollen im Seminar die Ambivalenzen von Care erfahrbar gemacht und gerade diese
in ihrem Potenzial fiir eine Care Education ausgewertet werden, die auf eine valide Eigenver-
antwortlichkeit setzt. Das Seminar miindet schlie8lich in einem sogenannten Book of Care, in
dem die Teilnehmer*innen eigenverantwortlich ihre Erkenntnisse zu und Entwicklungen im

Umgang mit Care notieren und reflektieren.

Auswertung: Kulturtechnik, Ausgleichs-Apparat, Medium

Aus der eigenen, soeben beschriebenen theoretischen und praktischen Forschung leiten wir
erste Thesen zu Care ab. Sie bilden zugleich die Grundlage fiir die Orientierung unserer kiinf-
tigen Forschung. Die Ergebnisse werden im Folgenden mit einem Fokus auf ihre theoretische

Erfassung dargelegt und verzichten auf eine exemplarische Veranschaulichung.

Zum Stand der Forschung. Care als Kulturtechnik und Ausgleichs-Apparat
Der oben dargelegte Stand der praktischen Forschung sowie der Theoriebildung zu Care ist
einer kritischen Analyse zu unterziechen, denn es kommt ob der sich andeutenden Regierungs-

weise des Narrativs zu Care von Allen fiir Alles der Verdacht auf, dass Care weniger eine
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historisch invariante, »naturgegebene« Praxis und menschliche Féhigkeit ist, die zum Wohle
von Sozialitdt durchgefiihrt und eingesetzt wird. Vielmehr kénnte — und miisste — sie als eine
kulturbildende Technik und Praxis sowie als eine medientechnologisch bedingte Erfindung
rekonstruiert werden. Mithin stiinde es an, eine Demystifizierung von Care vorzunehmen, um
ihre Konstitution sowie ihre Wirkungen und Regierungsformen genauer zu ermitteln.

Unsere These ist, dass Care als Kulturtechnik (vgl. Maye 2010) untersucht werden sollte.
Inwiefern diese Sicht moglich ist, kann durch eine ndhere Bestimmung ausgehend von der
Sicht auf Kulturtechniken in der Akteur-Netzwerk-Theorie geklart werden (ebd.: 125-128).
Kulturtechniken werden in dieser Perspektive als »rekursive Operationsketten« (ebd.: 124)
zwischen unterschiedlichen Bestandteilen betrachtet und ausbuchstabiert, die miteinander
vernetzt sind und sich erst in ihrer wechselseitigen Interaktion konstituieren.® Care kommt
so in den Blick als Gefiige von u. a. Praktiken und Kd&rpertechniken des Pflegens, Techni-
ken sowie Maschinen der Pflege, Medien und Praktiken des Umgangs mit ihnen, Dingen
sowie menschlichen Agierenden in sozialen Funktionen und Rollen von Care, Diskursen/
Texten zu Care, Vorschriften zu Care, Ordnungen von Verhalten und Handlungen, operative
Verfahren zum Umgang mit Dingen und Symbolen (Krdmer/Bredekamp 2003), z. B. im
Rahmen der Organisation und Verwaltung von Care. Das heiflt, Care wird nicht als an-
thropologische Konstante oder als zwischenmenschliche Notwendigkeit gesehen, sondern
vielmehr als eine Technik der Kulturbildung. Als solche steht sie ein fiir die Bildung von
Sozialitit durch eine ausgleichende Organisation von Verletzlichkeit und Fragilitit, Krisen
sowie Asymmetrien.

Care als Kulturtechnik wird schlieBlich vor dem Hintergrund einer kulturellen Notwendigkeit
selbst operativ. Denn aus Narrativen zur Verletzlichkeit und Zerbrechlichkeit der menschli-
chen Existenz sowie des Humanismus entstehen die gleichsam dunklen Seiten dieser Exis-
tenz. Neben dem Bezug auf die Sterblichkeit des Menschen wire etwa an Horror-Geschichten
aus dem Gemeinwesen oder an Narrative zu Angsten, Geistern oder anderen Bedrohungen
zu denken und in weiterer Forschung zu rekonstruieren, die die regelrecht antihumanistische
Grundlage von Existenz und Sozialitdt bilden. Diese dunkle Seite macht Care existentiell not-
wendig, um die generierten Ungleichheiten, Bediirfnisse und Gefahren zu organisieren und
moglichst ruhigzustellen. Dariiber hinaus ist die menschliche Sozialitit mit der Idee, der Tat-
sache sowie dem Narrativ konfrontiert, dass alle Menschen sowie die Umgebungen, in denen
sie agieren, irgendwann einmal Pflege brauchen, was eine nicht aufzuldsende Ungleichheit
der Gesellschaft schafft. In dieser Sichtweise wird Care als Apparat fiir eine Okonomie des
Handelns fiir einen sozialen und politischen Ausgleich sichtbar. Diese Vorstellung von Care
als Ausgleichs-Apparat bringt Konzepte, Praktiken und Diskurse von Care ein und garantiert
o0konomische und soziale Produktivitét innerhalb eines instabilen, aber funktionalen sozialen

Abkommens als einer Ordnung des Ausgleichs divergierender Kréfte und Bediirfnisse. Care
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erscheint als offener Signifikant fiir die Suche nach Modi von sozio-politischen und epistemo-
logischen Gleichgewichten vor und in Krisensituationen.

Dieser Ansatz hilft zu verstehen, dass es a priori keine besseren oder guten Formen von Care
gibt. Nachteilige Auspragungen von Care zu beheben, erfordert vielmehr zunichst ein pré-
zises Verstdndnis der Bedingungen, Notwendigkeiten und generativen Kraft von Care fiir
die Formung und Organisation von Kultur und Sozialitét. Jede Form von Care ist Teil einer
Auspriagung eines Ausgleichs-Apparat und erhélt darin ihre Notwendigkeit und ihre Rolle.
Dabei ist die Ausgestaltung der Kulturtechnik Care und ihres Apparates verdnderlich, da etwa
die Herstellung des angestrebten Gleichgewichts historisch von Situationen technologischer,
gesellschaftlicher oder 6kologischer Krisen abhéngt. Das je entstehende kulturtechnische Ca-
re-Gefiige wird auch von den technischen Bedingungen generiert, die es ausfiihrt, und wirkt
umgekehrt auf diese zuriick. Zugleich ist von Momenten des Umbruchs auszugehen, wenn
die historisch gerahmten und generierten Ordnungen von Care versagen, sich sperren, und die
Logiken des Care-Apparats unwirksam werden lassen.

Vor diesem Hintergrund wéren die derzeit unternommene und wirksame Erzeugung von Care
in der hier skizzierten Theoriebildung sowie die dargelegte Ausgestaltung von Care-Praktiken
als Regierungsform und Ausgleichs-Apparat zu analysieren, wozu an dieser Stelle erste Ver-
mutungen angestellt werden. So kénnte die Praktifizierung von Care als eine Bedingung dafiir
gesehen werden, eine Analyse von und Kritik an den institutionalisierten, oftmals dysfunkti-
onalen Formen von Care zu erzwingen. Die Care von Allen fiir Alles, die einer Reformulie-
rung von Demokratie zu Care als Lebensform entspricht, konnte somit Teil einer Politik der
Ent-Sorgung staatlicher Mafinahmen sein, indem die Verantwortung fiir Care auf die Zivilge-
sellschaft iibergeht. Diese wire in ihren Care-Aktivitdten zu regulieren, um ein Gleichgewicht
von Care herzustellen. Dazu ist die Ausweitung von Care als geteilte Verantwortung sowie als
Care-Okologie hilfreich, weil mit ihr immer neue Bereiche fiir Care erschlossen werden, die
Liicken fiillen koénnten, wenn ein Moment des institutionellen Ausgleiches wegfillt. Die Ar-
beit an der skizzierten spekulativen Care, die hier anhand der Forschung aus queerfeministi-
scher Perspektive beschrieben wurde, konnte diese Entfesselung fordern, weil sie ein Denken
und Handeln jenseits von Normierungen unterstiitzt. SchlieBlich wire es moglich, dass die
Ethisierung von Care eine Form der Selbstregierung ist, die mit einer Art Gehorsam zur Ver-
antwortlichkeit an die Stelle staatlicher Kontroll- und Regulierungsmechanismen tritt. Diese
Selbst-/Verpflichtung schmackhaft zu machen und mit dem Versprechen auf Handlungsmacht
zu verbinden, kdnnte eine Funktion des Storytellings in der Realitét praktifizierter Care sein.
Die eingangs vorgestellten Merkmale aus der Theoriebildung zu zeitgenodssischen Diskursen
um Care konnten mithin kongenial zusammenspielen, um in der aktuellen Lage multipler

Krisen ein Care-Gleichgewicht herzustellen.
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Care Lab Seminar. Care als Medium

In diesem Kontext wird nun auch eine Revision der Ubungen im Care Lab Seminar ndtig. Die
Ubungen scheinen das Narrativ von Care als Lebensform — im Sinne einer Care von Allen
fiir Alles — zu bestétigen und zu trainieren. Da es sich dabei allerdings um einen historisch
bedingten Diskurs zu Care handelt, kann die Auswertung nicht bei diesem Ergebnis stehen
bleiben. Es bleibt vielmehr dariiber hinaus zu fragen, ob die Ubungen einen weiteren, eigenen
Aspekt in die Erforschung von Care einbringen. Unsere These ist, dass mit den Ubungen des
Care Lab Seminars Care selbst als performatives Medium® lesbar wird, das als solches im
Vollzug von Care eigene Ordnungen und Regime von Sozialitdt erzeugt. Im Fokus steht dabei
die unhintergehbare Ambivalenz von Care. Diese zeigt sich auf verschiedenen Ebenen in den
einzelnen Ubungen:

Die Aufgabe Walking in Space zeigt Care in der Aufforderung, keine Lécher im Raum zu las-
sen, und in der Herausforderung, als ein Korper zu agieren, als ein Wechselspiel von Geben
und Nehmen, Fiihren und Anpassen, Vorschlagen und Folgen, Aufgeben und Einbringen. Es
wird deutlich, dass die Funktionen von Care-Gebenden und Care-Empfangenden untrennbar
sind. Jede Position hat beide Seiten. Fiir die Teilnehmer*innen kann das stindige Aufeinan-
dertreffen von Initiative und Zuriicktreten Frustration als eine ambigue Befindlichkeit von
Care ausldsen. Dies kann einerseits die Kraft eines entschlossenen Trotzdem erzeugen, d.h.
den Ehrgeiz, es immer wieder zu versuchen, und weiterzumachen. Gleichzeitig verweist der
Modus der Frustration auf die Politik von Care. Denn als Kulturtechnik und Apparat einer
Okonomie, mit der ein Gleichgewicht von Care-Deals hergestellt werden soll, fiihrt sie zu
einer Ermiidung des Handelns und Kdmpfens. Diese Ermiidung bewirkt eine Stagnation ei-
nes gewonnenen gesellschaftlichen Gleichgewichts, so dass eine recht stabile Gestaltung von
Sozialitdt und eine vermeintlich verldssliche Regulierung sowie Domestizierung der antihu-
manistischen Bedingung erreicht werden konnte. Der Preis fiir den schwachen und prekiren
sozialen >Frieden< und die Befriedung der antihumanistischen Existenz ist die Reduktion von
Handlungs- und Widerstandskraft innerhalb der Politiken von Care.

Beim Sharing Care Stories ist von Interesse, dass und inwiefern, Vertrauen ein wesentlicher
Bestandteil von Care ist. Denn die Personen, die ihre Geschichte teilen, trauen damit den
anderen Mitmachenden zu, dass diese die Verletzlichkeit nicht ausnutzen. Diejenigen, die die
Geschichte iibernehmen, miissen sich des Vertrauens als wert erweisen und den Mut aufbrin-
gen, mit Fragilem und Personlichen verantwortungsvoll umzugehen. Fiir eine Care-Theorie
zeigt dieser Aspekt der Ubung, dass Care auf Vertrauen basieren muss, um den Status quo
des Misstrauens in der Sozialitdt zu regulieren und zu kontrollieren. Um es in einem Slogan
zusammenzufassen: Care braucht Vertrauen und Vertrauen braucht Care. Die Care-Stories
im Care Lab Seminar sind oft mit Verlusterfahrungen verbunden. Das Wiederholen, Einstu-

dieren und Gestalten der Care-Stories, die fiir das Performen und Teilen in der Probe nétig



54 Care for Care

sind, bringt die Person in einen Abstand zu ihrer Erinnerung. Diese erneute Begegnung (viel-
leicht auch heilende Erfahrung) ist nicht an ein psychologisches und therapeutisches Setting
und Effekte gebunden, sondern an eine pragmatische Ebene formalisierter und ritualisierter
Ubungen gekniipft. Der dsthetische Prozess ermdglicht Distanzierung und Formung als Mo-
dus des repair. Es zeigt sich: Care als Medium ist ambivalent, anspruchsvoll und erfordert
harte Arbeit, die vielfach mit dem Verzicht auf Privilegien verbunden ist. Care basiert immer
auf ungleichen Beziehungen zwischen Care-Gebenden und Care-Empfangenden. Auch die
oft proklamierte Selbstsorge ist hochst ambivalent. Sie ist ein Bediirfnis nach individuellem
Wohlbefinden und beeintrachtigt gleichzeitig sehr konkret die Ressourcen anderer. Es gibt
kein ausgewogenes und angemessenes Gleichgewicht zwischen der Selbstsorge und der Ver-
antwortung fiir andere. Care scheint zugleich notwendig und unverzichtbar, was sich in Slo-
gans fassen lasst wie: Es gibt keine gute Art von Care! Care ist ein Gifi, das man vorsichtig
und nur in kleinen Dosen verwenden sollte! Ob dieser ambivalenten Konstitution kann man

Care nicht entkommen und wird in ihre Eskalationen hineingezogen.

Weiterfuhrungen und Vertiefungen, Digital Care

AbschlieBend sind weiterfilhrende Forschungsfragen zu skizzieren. Sie beziehen sich auf eine
Vertiefung der Forschung zu Care als Kulturtechnik, zu Care als Medium (praktischer Um-
gang im Care Lab Seminar) sowie — perspektiv als auszuarbeitende Thematik — zur medien-
technischen Konstitution von Care. Ziel ist es, eine Grundlage zu bilden, um Care-Stories
anders (oder nicht immer so weiter) zu erzéhlen und dariiber hinaus andere Care-Stories zu

finden, die sich (dennoch) erzéhlen lassen.

Care als Kulturtechnik und Ausgleichs-Apparat: Historische Settings, Fallbeispiele

Es wurde sehr deutlich, dass Care als komplexes Geflige einer Kulturtechnik nicht einfach
besser oder schlechter gestaltet werden kann. Vielmehr zeigte die erste Analyse des For-
schungstandes, dass die Geflige von Care, die derzeit entstehen, eine eigene Regierungswei-
se bilden, an denen auch die widerstidndige und interventionistische Theorie aus den gueer
studies zu Care teilhat. Weitere Forschung wird nétig sein, um eine Geschichte von Care
als Kulturtechnik zu schreiben, in der historische Gefiige und Ausprigungen nachvollzogen
werden. Ein Forschungsaspekt wird dabei sein, zu verfolgen, wie und mit welchen Wirkungen
Narrative bezogen etwa auf Machtgefille, Vulnerabilitit oder die unterschiedlichen Positi-
onen sowie Rollen von und in Care erzeugt, praktiziert, stabilisiert und verdndert werden.
Ein weiterer Aspekt wére die Erkundung einer Geschichte der Untiefen des Humanismus,
nidmlich des Schreckens und des Horrors, die gegebenenfalls eine Quelle ist, um Care als

existenziell notwendig erscheinen zu lassen.
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Care als Medium

Im Fokus fiir die weitere Arbeit steht die Frage, ob die These von Care als eigenes Medium
aufrechterhalten werden kann. Denn damit wiirde zum einen auch gesagt, dass Care gleich-
sam liber eine tendenziell ahistorische Seite verfligt, die jenseits der jeweiligen Auspriagungen
und Wirkungen von Care als Kulturtechnik systematisch existent und wirksam ist. Wie ist das
Zusammenspiel von Care als Medium und Care als Kulturtechnik zu beschreiben und auszu-
werten? Zum anderen steht die Frage, wie Care als Medium mit einer gewissen Eigenméch-
tigkeit von Sorgenden und Sorge-Empfangenden praktiziert und theoretisiert werden kann.
Oder anders: Konnte man Care tendenziell gegen Care selbst einsetzen im Sinne einer Care
for Care? Entscheidend ist dabei, ob und wie man sich die Ambivalenz von Care dafiir zunut-
ze machen kann — eine Ambivalenz, die zwischen Handlungsmacht und Handlungslahmung,
zwischen Wut und Lust, zwischen Wohltuen und Toxisch-Sein, zwischen Machtgefillen und
Gleichstellungen changiert. Gerade dieses Changieren entspricht der Regierungsweise von
Care, denn sie bindet die Sorgenden an Care, indem sie immer auch Hoffnung macht und
Besserung verspricht. Im Ringen um Letztere wird eine Kraft freigesetzt, die gegebenenfalls
fiir eine eigentdtige und eigenwillige Nutzung von Care durch menschliche Agierende frucht-
bar gemacht werden konnte. Dann konnte Care als Medium gegen die Gefiige von Care als

Kulturtechnik in Stellung gebracht werden.

Digital Care. Was ist eine »aufgekldrte« Care for Technology?

Fiir unsere weitere Theoriebildung und -reflexion zu Care ist deren Bezug zu digitalen Kul-
turen wichtig. Dabei ist ein besonderer Spagat zu erbringen: Es ist (1) notig, die digitale Be-
dingtheit von Care zu kldren, um, davon ausgehend, (2) »aufgeklarte< Praktiken einer digital
Care, d. h. einer Care in den technologischen Bedingungen digitaler Kulturen, zu entwickeln.
Wir sehen (1) eine Forschungsliicke bei einer allgemeinen Mediengeschichte von Care, die
nach den technologischen Bedingungen ihrer Ausgestaltung fragt. Ein Themenkomplex, der
dabei vertieft werden soll, ist die Mediengeschichte der Kulturtechnik Care. In dieser soll
an historischen und aktuellen Fallbeispielen untersucht werden, welche Ausprigung sie unter
welchen techno-epistemologischen Bedingungen erhélt, welche Wirkungen sie hat und wel-
che Regierungsweise sie generiert. Fiir unseren Forschungsbereich (2) Care for Technology
geht es um eine Sorge fiir Technologie, die z. B. da unabdingbar wird, wo Technologie Sorge
fiir menschliche Agierende tibernimmt. In diesem Kontext mdchten wir untersuchen, wie Ca-
re-Technologien konkrete Care-Praktiken prafigurieren und ausgestalten. Zudem interessiert
uns, in welcher Beziehung Diskurse zu Gestaltungsweisen von Technologie und Medien, die
auf Care beruhen, sowie zu Umgangsformen mit diesen zu technologischen Bedingungen
stehen. Denn wir gehen davon aus, dass Care for Technology nur dann technoide Regierungs-

weisen unterlaufen und so in unserem Verstindnis gelingen kann, wenn sie ihre eigene tech-
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nologische Konstitution im Blick hat. Fiir die Frage nach den >aufgeklarten« Praktiken einer
digital Care, d.h. einer von den techno-epistemologischen Bedingungen digitaler Kulturen
konfigurierten Care, mochten wir (3) unsere Arbeit auf die Forschung zu Theorien, Methoden
und Praktiken von Care fiir und in technischen Infrastrukturen ausweiten.” Im Fokus steht
fiir uns dabei ein interdisziplindrer Austausch zwischen kulturwissenschaftlicher Forschung,

Informatik und Kunst.

Ausblick: Global Care Education

Vor dem Hintergrund der Globalitét digitaler Kulturen wird die weitere Forschung ausgehend
von den geschilderten Analysen zum Diskurs zu Care und ihrer kulturtechnischen Konstitu-
tion sowie zu den entwickelten Formen sorgender Lehre — u.a. im Rahmen einer internatio-
nalen Kooperation im Global Care Lab (GCL)? — zu einer (Digital) Global Care Education
gefiihrt. Von Seiten des Care Research Lab biindelt ein Digital Live Action Care Play, das
in Zukunft und an anderen Stellen detaillierter vorgestellt werden wird, kritische Analysen,

Lehr-/Lernformate und Forschungsergebnisse des Projektes.’

How to care for Global Care?

Care findet in digitalen Kulturen in technologischen Bedingungen statt, die auch eine Globa-
lisierung von Care z. B. in internationalen Kooperationen mit sich bringen. Die problemati-
sche Konstitution von Care, die anhand ihrer Wirkungen als Medium und Regime sowie als
Kulturtechnik herausgearbeitet wurde, zeigt sich in einer besonderen Weise fiir eine global
verstandene Care. Denn gerade der Appell an eine geteilte globale Aufgabe wiirde nicht nur
spezifische Reflexionen kolonialer Kontinuitéten erfordern. Sorgende Praktiken miissten zu-
gleich als Regierungsweisen und Bedingtheiten in ihrer Widerspriichlichkeit als Ausgangs-
punkt fiir ein paradoxes und ungleiches gemeinsames Handeln in digitalen Netzwerken in den
Blick genommen werden. Trotz relativer Unmoglichkeit scheint es gleichwohl im Kontext
digitaler Kulturen mehr als notwendig, die kritisch-reflexive Untersuchung gerade mit die-
sen theoretischen Perspektivierungen auszuweiten. Dies bildet die Grundlage fiir eine Glo-
bal Care Education, die Potenziale von Care aus ihrer dilemmatischen Konstitution, etwa
zwischen Geben und Nehmen, Verlieren und Empfangen sowie aus dem produktiven Streit
ableitet. Der Vorschlag ist deshalb, fiir die Global Care Education ausgehend von den hier un-
ternommenen kritischen Analysen auf den Begriff von Care als Lebensform zuriickzugreifen.
So koénnte ndmlich zum einen die theoretisch-wissenschaftliche und praktisch-performative
Forschung von einer Care for Theory oder Care-Kritik gerahmt werden. Zum anderen wiirde
Care nicht erst in Krisen einsetzen, sondern diese Krisen vielmehr als allgemeine Lebens-
haltung und umfangliche Verantwortung (Everyday Care) zu verhindern suchen. Eine solche

Global Care Education findet sich in der universitdren Lehre sowie in der Zivilgesellschaft



Martina Leeker, Konstanze Schitze 57

und manifestiert sich in Projekten wie z. B. Care for Digital Harm von Nishant Shah, oder
im schon erwihnten Projekt Bread Line von Daisy Tam. Wir mdchten sie in unserer zukiinf-
tigen Forschung mit Blick auf ihre Praktiken weiter entwickeln und ihre Kritik theoretisch

vorantreiben.

Digital Live Action Care Play (DLACP)

Das Care Research Lab wird perspektivisch mit einem Digital Live Action Care Play
(DLACP) zur Global Care Education beitragen. Es geht um ein Onlinespiel, das iiber Spiel-
verldufe dazu einlddt, die Ambivalenzen und kulturtechnischen Effekte sowie die Potenziale
von Care durch interaktive und performative Aufgaben gemeinsam zu erforschen. Ausgangs-
punkt ist die Verbindung von Theorie und kiinstlerischer Praxis fiir Verhandlungen zum Zwe-
cke einer gemeinsamen Verstindigung. Einen Fokus bilden dabei z. B. die schon vorgestellten
Ubungen aus dem Care Lab Seminar. Sie sollen auf eine zu erforschende digitale Weise als
Grundlage fiir das Trainieren, Aushalten und Wertschétzen der dilemmatischen und ambiva-
lenten Konstitution von Care ins Play iibernommen werden. Ein weiterer Fokus des Spiels
liegt auf den hier geschilderten Erkenntnissen zu Care als Kulturtechnik, Ausgleichs-Apparat
und Medium. Es steht im Rahmen der Forschung zur praktischen Umsetzung des Play in
Frage, in welchen spielerischen und performativen Formaten diese Konstitution anschaulich
und erfahrbar werden konnte. Diese Vermittlung ist umso wichtiger, als in unseren Forschun-
gen deutlich wurde, dass dysfunktionale Care-Praktiken nicht einfach durch bessere ersetzt
werden konnen, da beide immer Teil eines groleren und komplexen Care-Gefiiges sind. Es ist
also eine dezidierte Care for Care als komplexe Kritik notwendig, um dem zeitgendssischen
Narrativ der Care von Allen fiir Alles zu begegnen. Erst auf dieser Grundlage konnen die
Teilnehmenden angeregt werden, Denk- und Handlungsweisen zu entwickeln, die bestehende
soziale und technologische Infrastrukturen hinterfragen und gegebenenfalls alternative Prak-
tiken ermitteln sowie diese in performativen Tests durchdenken und diskutieren. Schlie8lich
wird eine kollaborative Sammlung der erspielten Thesen, Szenen, Fragen und Widerspriiche
zum einen die Handlungsrdume der Einzelnen erweitern und zum anderen Reflexion und
Praxis von Care for Care bezogen auf Sozialitdt ermdglichen.

Die Global Care Education findet mithin zum Zwecke eines gleichsam allgemeinen Ca-
re-Trainings spielerisch statt und begibt sich gleichzeitig in die kritische Reflexion der Care/
Non-Care Konstitution ihrer (digitalen) Umwelten. Somit schlief3t sich der Kreis der anste-

henden Forschung des Care Research Lab zur Care for Technology.
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Anmerkungen

1 Beim Care Research Lab handelt es sich um ein fortlaufendes Lehr-/Forschungsprojekt, das sich dem Themenfeld
Care in Theorie und Praxis aus verschiedenen disziplindren Perspektiven widmet. Im Projekt wird der Diskurs um
eine Care-Kritik in kollaborativen Settings, darunter in der universitiren Lehre, untersucht und diskutiert. Online:
https://kunst.uni-koeln.de/carelab; https://kunst.uni-koeln.de/careresearchlab [02.10.2024]

2 Vgl. zu diesem Merkmal Puig de la Bellacasa 2017a.

3 Ein Beispiel hierfiir ist das Projekt Doing Things with Stories von Nishant Shah. Online:: https://www.artez.nl/en/
research/projects/doing-things-with-stories [02.10.2024]

4 Zum Umgang mit Machtbeziehungen im Kontext des derzeit aktuellen Diskurses zu Entanglement als Sozialitét der
Relationen vgl. Giraud 2019.

5  Das heifit auch, dass Kulturtechniken nicht nur bezogen sind auf die Medien Schrift, Zahl und Bild sowie deren
Anwendungen in Operationen des Schreibens, Rechnens und Malens. Vielmehr stehen Geflige im Fokus, die als
solches eine Kulturtechnik bilden.

6 Der Begriff kann in der Forschung von Sybille Krimer zu einer performativen Medientheorie kontextualisiert
werden (vgl. Kramer 2004). Dabei ist zu verdeutlichen, dass die Verbindung von Medialitét und Performativitit eine
Volte in der zeitgendssischen Medienwissenschaft ist, die vor dem Hintergrund ihres Bezugs zu den technologischen
Bedingungen und deren Entfesselung von technischen Handlungsméchten historisch und kritisch zu rekonstruieren
ist (sieche dazu Leeker 2017).

7 Richtungweisend ist hierfiir die Forschung zu Critical Data Structures von Steven Jackson. Sie online: https://
infosci.cornell.edu/content/jackson, https://sjackson.infosci.cornell.edu/ [02.10.2024].

8 Beim Global Care Lab (GCL), das 2023 zusammen mit Nishant Shah von Martina Leeker und Konstanze Schiitze
an der Universitit zu Koln initiiert wurde, geht es um eine internationale Lehr- und Forschungs-Kooperation
zwischen der Universitit zu Koln (Kunst und Kunsttheorie, Martina Leeker), der PH Karlsruhe (Konstanze Schiitze,
Lehrstuhl fiir dsthetische Bildung und Kunstvermittlung) und der Chinese University of Hong Kong (School of
Communication and Journalism, Nishant Shah). Seither wurden gemeinsam verschiedene Fellowships, Lehrauftrige
und Workshops organisiert. Ein Beispiel ist das Care Lab 2024 in Hong Kong im Rahmen eines Fellowships von
Lecker und Schiitze. Siche online: https:/digitalnarratives.com.cuhk.edu.hk/events/whats-on/care-as-digital-
authorship-negotiation-performance-presentation [02.102024].

9 Dies geschieht u. a. auf der entstehenden Website des Care Research Lab. Online: https://kunst.uni-koeln.de/carelab
und https://kunst.uni-koeln.de/careresearchlab [02.10.2024]
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>Like< Me a Story

Media Objects and the New Conditions

of Digital Authorship

Nishant Shah

I recently learned that there are tutorials on how to like, unlike and re-like the most recent
pictures on social media in order to fool the algorithm and escape the scrutiny of notifica-
tions. And it all happened because I was dragged into the dramedy of a »deep like« (Halinan/
Brubaker 2021: 1558) on a student messaging group that I follow. So, this is what happened.
Person X had accidentally liked a six-month-old photo on the Instagram feed of Person Y.
Persons X and Y had been romantically involved for a brief period but had been splitsville for
a while. But then, on a random Thursday at 3 a.m., while cyber-stalking the ex, Person X had
accidentally liked a picture, and all hell had broken loose. In an act of desperation, Person X
started asking for help from other people in the group on how to undo this like. By 3:12, my
phone was blowing up with more than 50 messages from people frantically sending advice
on how to bury the deep like. Friends were offering to like more and more pictures of Person
Y to bury the deep like notifications. People were sharing links on how to hide an accidental
like. There were tutorials on how to like, unlike and re-like the most recent pic, thus fooling
the algorithms into shifting notifications of engagement. It took about 22 minutes of high
energy messaging until somebody suggested deleting the account, changing their hair colour
and moving to another school.

Shaken out of sleep and baffled at the reactions to accidentally liking something old on some-
body’s social media stream, I decided to try and figure out what exactly the big deal was.
I casually asked the young people in my team, and I got a 40-minute lecture on the cringe
value, embarrassment and verified stalker status (Stoicesu 2019) that would be endowed upon
the deep-liker. When I tried to ask why it is a problem for someone to look at somebody’s
old posts, one of the young pedagogues said that they were questioning not so much the like
but the intentions — what would somebody be doing on an old post anyway? In the world of
swipe right and forget, like and archive, share and move on, it would seem that going back
to older memories is an invasion of privacy and manners that are just not acceptable. Even

in a world that is filled with like-seeking behaviour (Dumas et al. 2017), if you are looking
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at anybody’s account that long, you are living in memories that they have archived and thus
no longer remember. You are touching something about them that they have forgotten. The
verdict was insta creep.

Ready to pooh-pooh it as digital delirium, I was going to dismiss the entire incident, but it kept
on niggling at the back of my head. Something about the entire thing was familiar. There was
a memory here of something like this but not quite this that I could no longer retrieve. Failing
to remember, | turned to the universal memory machine — Google — and, in one search query,
found the story from ancient digital history — something I had written about, published (Shah
2012)" and then quickly forgotten, only for Google’s search algorithms to index and store it. In
2012, two young women in Mumbai, India, were arrested — one for making a Facebook status
update and another for liking it — that went against the curfew instituted by a local political
party to mourn the death of a controversial political figure in the city. While the attacks on
both the girls and the kneejerk reaction of the Mumbai police in arresting them were incred-
ulous and alarming, the thing that had stayed with me was that one of the young girls was
arrested for liking the post. She did not create the content or express an opinion. She merely
scrolled, liked and moved on (Rajadhyaksha 2022: 111).

Because 1 was depending on Google to retrieve this information, I was also informed that
Google had uncovered »about 185,000,000 results in (0.37 seconds)«, leading me down anoth-
er rabbit hole of looking at global arrests and convictions and firings and mobbings of people
who had >liked« something on social media. What does it mean to like something on a social
media platform? How does a simple like suddenly open up charges of scam, forgery, sedition,
terrorism, secession, treason, stratagems and spoils? This essay is an attempt to understand
the ubiquitous like as an extraordinary form of storytelling as it is conceived in contemporary
digital media practices. In focusing on the like, which does not bear any of the conventions
of storytelling or narrative practices, [ want to look in particular at the introduction of ymedia
objects< and how they shape the very ontology of what constitutes a digital story and how

liking something makes us into authors.

Crisis, Media and the »>Like< Function

The >Like« function, in all its variety on different platforms, remains one of the most recog-
nisable representations of social media. To like something — or its equivalent — has become
second nature for all our digital interactions. The ubiquity of the >Like« function is often at-
tributed to the ease with which it offers digital engagement. It is not production, active sharing
or a conversation. It is almost impossible to create a taxonomy of what all the »Like« function
can mean because it is a flattening device which reduces the spectrum of human engagement,
expression and endorsement into a simple button. It is an acknowledgement, the bearing of

testimony to something that caught our attention in a saturated information stream and a mark
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of having read. However, the »Like« function is also the most monetised one, informing the
metrics of virality, influence, popularity and visibility (Hui/Halpin 2013: 111). In this section,
I argue that we need to think of >Like« as a digital narrative function — that to like something
is an act of bringing forth meaning, of shaping narratives and of actively creating narratives
without engaging in traditional forms of narrative building. Furthermore, I will show that the
yLike« function is not an individual action, but a collective one that mobilises different sets of
people, algorithms and digital actors that shape the narrative that arises from the seemingly
simple act of liking.

The >Like« button is an endorsement that is amplified and shared by algorithms that see it as a
sign of attention and intensity. When an algorithm sees a like, it doesn’t distinguish between
a negative or a positive engagement. In the flattened infrastructure of the »Like« button, there
is no space to register your response as anything more than just digital interaction, devoid of
human, affective and emotional depth. This condensation and flattening of human responses
to a machine response is a new condition of crisis in digital media that challenges the ways in
which we think about digital narratives. In earlier forms of narrative analysis, the emotional
response, the affective experience, the embodied modes of feeling and the ways in which
audiences reacted to a narrative were integral parts of the narrative. With the emergence of
the »Like« button, the human response has been transformed into a machine response, and I
establish it as a state of crisis.

There have been great theoretical propositions and arguments thinking about the relationship
between digital media and crises. Apart from the now-accepted lore that we live in a state of
perma-crises in our digital environments that are designed to keep us in an escalated state of
engagement, there are other ways in which we understand crises and digital media.

Wendy Chun (2017), in her work on »habitual new media¢, proposes that our new digital net-
works are made out of >the chronic time of habits (memory) and the punctuating time of crisis«
(Chun 2017: 63). Chun argues that >crises are both what network analytics seek to eliminate
and what they perpetuate« (ibid.). Thus, the different functions of the network are simultane-
ously generating a crisis even as they seek to resolve it. The crisis that Chun is referring to is
not a space of disaster but a space of decision-making — a choice that is required by the very
presence of an option. In a social media doom-scroll, it is not necessary to like something.
All the different smorgasbord of information that we are provided with does not need engage-
ment. But the very presence of the »Like< button makes everything worthy of engagement and
like a digital reworking of a Shakespearean tragedy: to like or not to like becomes a decision
that we take in microseconds, responding to or ignoring the content as it scrolls through our
interfaces. Jeffrey Sconce (2000), in his remarkable history of the power of the uncanny in
public media, calls this a condition of >faith< (Sconce 2000: 112), where we believe that our

actions will actually shape the narrative and spread of that information piece. The underlying
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faith in our social media engagement is not quantification or spread but the desire and the faith
that our like will change the direction, destination and intention of the information with which
we are engaging. When we like, we feel that we shape the narrative and amplify or redirect it
and that our participation adds to the discourse in the same ways as when we add hashtags or
tag others into the discourse.

The >Like« function, however, would not have credence unless it led to a visual re-appropria-
tion of the content. When we use the »Like< function, it visibly makes us into the co-creators
of that information. While we might not have authored the information, the very act of liking
(and thus, inadvertently sharing) makes us into the pallbearers of that information. Liking
something on social media makes it appear on our profiles, marking us as people who are
verifying and sharing this information with others with whom we are connected. To like is
to be visible, to put ourselves into algorithmic attention. When we like something, our net-
works — human and algorithmic actors — are notified that we are now inviting them into the
folds of crises and that they will have to make a decision. As evidenced from the deep like
crisis of the student group, the decision that our networks take of liking or ignoring our shared
content does not merely reflect their relationship with the content but their relationship with
us. In his early explanations of new media, Lev Manovich (2002) argued that we are now
looking at »authorship by selection< (Manovich: 3), where the digital author assembles and
selects a variety of new media components to create something even though they might not
have done more than compiling different pre-made components. To continue in that trajectory
of thought, it might be important to note that the »Like« function is a part of this assembly
and compilation. The user might not have been the generator of the content, but the »Like«
function puts them in a condition of creation, where their engagement marks them as digital
authors of that information, bringing with it the responsibility and risk of authorship and the
role of resolving and addressing crises.

The >Like< button, while it might look like a mere interface design element, is in fact a stacked
digital object that triggers an opaque set of interactions and relationships that are not visible
on the screens. Benjamin Bratton’s (2015) metaphor of a computational stack as a way of
thinking through planetary computation reminds us that digital interactions are critical be-
cause they go beyond the immediately recognisable cybernetic loops which involve the liked,
the liker and the recipients of the liked objects. In Bratton’s model, the simple »Like< button
triggers a variety of crises — digital decision-making moments — for a large set of actors rang-
ing from algorithms that quantify the like to curate, personalise and profile the content for the
user to governments and regulators who might monitor these likes as potential criminal ac-
tivities. It is no surprise that in the last decade, as the »Like« function has become ubiquitous,
we have been hearing stories from all around the world where people have landed in trouble

because they liked something on their social media feeds. This explanation helps make sense
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of the arrest of the two women in India that I have referred to before, because this idea of lik-
ing as authoring, not the content but a series of decisions and actions that put forward a new
narrative, is a template that has played out variously over the last decade. The »Like« function,
as software studies theorist Alexander Galloway (2004) points out, is a protocol object that
triggers a series of responses from different agents in a network. A like is not just a mark of
bearing witness but an active form of authoring informational, algorithmic, datafied and net-
worked practices that trigger a decision tree that is resolved only when the resonance of the
like is replaced by the next like, which in turn continues to perpetuate the crisis, differing it
across new engagements.

New Media objects, as Kathleen Fitzpatrick points out, are »planned into obsolescence«
(2013). Looking at the ways in which technological objects and devices are designed, Fitz-
patrick shows that the sense of crisis, of being forgotten, of dropping out of circulation, is
built into these devices that grow old, grow slow, grow obsolete. New Media digital objects
are thus always presented to us as risky and in a state of crisis, where they will continue to
bleed into obsolescence unless we produce continuous care by updating and maintaining these
devices. Edsger Dijkstra (2013), in a fascinating history of the complexity of digital object
production, signals a »software crisis< where the very complexity of the production of a digital
object is a critical modality because it requires so many different moving parts and actors to be
compiled into one seemingly unified object. This idea that the digital object is composed, not
of the original coder or programmer nor the creator or generator but of multiple sources that
are compiled together, gives us an opening point for thinking about the >Like« function as in-
troducing a similar semantic crisis in digital information making, where the >story« is not just

driven by, but constructed by all the different people who like it, and in the liking, change it.

Remote Authorship and Media Objects

To like is to author. This is not the kind of author that we imagine in traditional discourse.
It is perhaps building on a longer discourse on what an author is in different textual and
narrative practices. Roland Barthes’ provocative proposition about the death of the author
(1967), which posited that the meaning of a text resides not in the intention of the author
but in the reception of the audience and which later provoked Michel Foucault to posit the
author function (1979) as a way of thinking through authorship, perhaps finds a new addition
in the >Like« function. The »>Like< function suggests that the location of the meaning resides
neither in the creator nor in the receiver of the message but in the sharer. Unlike Marshall
McLuhan’s centring of the medium as the site of the message (1967), | am arguing that the
digital message — a story, if you will — is composed of a series of crisis objects, exemplified
by the >Like« function, that creates narrative conditions that determine the meaning of the

message without necessarily interfering or changing the content of the message. Or in simpler
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words, I am arguing that digital storytelling is not about the production of the meaning but
about the manipulation of meaning through digital engagement practices like the »Likex.

If you are with me so far, in agreeing that the »Like< function is a form of digital storytelling,
enabled by the conditions of networked crises that our digital engagements represent, and that
digital storytelling depends increasingly more on the redirection of meaning rather than the
intention of the content, we see the development of a problem. Because, unlike the dominant
components of storytelling, which have to do with syntax, grammar, conventions, aesthetics,
design and form, the >Like« function is a remote object. It does not become a visible part of
the story that it is attached to. Even when there is an archived trail of different likes that might
have shared and shaped the story, the >Like« function does not change, layer, filter, manipulate
or alter the original content and information in any visible way.

One way of understanding these characteristics of the »>Like« button is to consider it as a
»media object« (Lombardo/Damiano 2011), which I will expand upon now. Media objects are
uniquely coded and presented in new media interfaces and logistics because they are not an
attribute of the digital story but remotely engage with the story to modify it. In programming,
amedia object is an external file that holds a piece of media, such as a text, a meme, a movie or
an animation (Krogh 2020).2 The content of the media object is not the object itself but merely
information about the object. This is not the same as metadata, but it is in the same family of
digital attributes that surround digital objects. The reason why a media object differs from the
metadata is because it is visibly present, and its role, especially in the infinite scrolls of social
media, is to anchor, contextualise and redirect the visible flow of information.

Think of the »Like« button again. As information flows, and different convergent media start
populating our social media feeds, the »Like< button becomes an anchoring device that shapes,
punctuates and directs the flow of this information. Media objects are anchored so that they
become the static elements around which the volatile digital information flows. This is how
the media object, named by the <xlink:href>? attribute, allows us to recall, freeze and pin sto-
ries in a digital cascade. Without the anchoring effect of media objects, it would be impossible
to revisit, archive or store digital information, let alone link to it. The media object is thus
more than a hyperlink — it is the beginning of an archive and describes the meaning of a link
or resource in a human-readable fashion. Thus, even before we parse the content of the digital
story, the media object facilitates, describes and nudges us into making specific meanings of
the story.

Media objects represent a different act of digital authorship because they are coded differently
by the logic and language of another system — a system of infrastructure, media and material-
ity — but they are still inserted into the media event, which is the digital story. Media objects
are containers for content and thus only focused on format and integrity (verification/authen-

tication). They appear as incidental, non-intentional and merely as protocols that demand a
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formal organisation logic of all the other components without necessarily establishing explicit
relationships with them. The flowing components of the digital story are consolidated and
compiled by the media objects, which anchor and direct the meaning and reception of these
objects. Media objects are designed for scale, and thus, they will link to almost anything that
is in their flow and direct attention. Thus, the same digital story can have contradictory and
non-related event items associated with it. Think about the current state of digital misinforma-
tion and polarisation, where the same digital story is read and received and used completely
differently to justify contradictory or separated positions.

Media objects thus become remote acts of authorship. They exist in a system outside the
visible flow of the environment within which a digital object exists. However, it is inserted
in the flow, filters and modifies the meaning of the story and directs it to different narrative
directions so that the same story can be interpreted and justified for multiple, even logically
and ideologically incompatible positions. One of the characteristics that drives this multiplic-
ity of meaning and the collapse of context is that media objects are designed for replication,
favouring repetition and memetic actions. They can, therefore, not only spread stories in cer-
tain directions but also attract stories from other streams. Based on the algorithmic profiling
of things that we like, stories that are not immediately connected to us are »suggested« to us,
and engagement with them increasingly draws and consolidates new stories for us to see, like,
share and thus co-author.

The engagement that media objects offer is always temporary and without signification. They
offer snapshot moments which dissolve as soon as the moment of the snapshot is gone. The
snapshot can remain as an archive, but that moment is immediately replaced by something
else so that the more we like things, the more we are presented with things to like in a nev-
er-ending, ever-expanding stream of information. It is worth creating social media accounts
from anonymised emails and not adding any friends or followers just to see how media ob-
jects still continue to present you with material to like, and the first like triggers a cascade of
information and connections. The wildfire success of platforms like TikTok is attributed to the
ways in which media objects were used as the logic of information curation which superseded
the earlier forms of »social connections< that friendship driven platforms like Facebook had
to offer (Hern 2022). This possibility of media objects as constantly accruing meaning but
never sticking to a meaning means that the crises can be continued and never-ending, making
us exist in the long now.

Media objects thus become powerful narrative devices that modify the story from a distance.
This is an act of remote authorship. This is a new understanding of digital authorship where
objects can be manipulated not by changing the elements of the story but by making changes
in the referenced and linked information. This helps us understand the ways in which news

and data can be interpreted contrary to the original intentions to suit the arguments of those
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who intentionally create bad-faith meanings of popular events. This also helps us look at
the new forms of censorship and surveillance, where those who are monitoring and tracking
stories can manipulate them without actively changing or modifying the content of the story
by remixing it through the use of media objects. It can also be seen in scamming and phishing
attempts where the modification of media objects can manipulate people into engaging in
harmful activities. Perhaps the best example of these scammer modifications is in the phishing
attacks where somebody takes the profile of your trusted source, sends you dubious informa-
tion that you believe and engage with because you think it is verified through a source that
you believe in. Just modifying the profile picture, sending a friendship request from a stolen
identity account or matching on a dating app through a catfish profile, which then triggers a se-
ries of engagements leading to digital harm and exploitation, are ways by which media objects
create new narrative conditions that can no longer depend on fact checking or interpretability
as ways of verifying information.

Our social media manipulations are filled with media objects which have significant conse-
quences because they drag us screaming and kicking, without any warning, into the folds of
authorship. They also introduce invisible and untraceable authors who no longer invest in the
manipulation of meaning but in the triggering of »Like« function engagements that make us
into unwitting authors, both culpable and responsible for the meanings associated with that
digital story. The remote authorship created by these remote media objects offers new chal-
lenges to the ideas of digital authorship, information, interpretation and meaning-making. All
our ideas of authorship have been predicated on the idea of the author being present — even
when dead. The production of the figure of the author (Rose 1995) has always presumed that
the author is intentionally present and traceable. Even in cases of gossip and rumour, there
is always the hearsay act of »some people say« or »so I have heard«, which marks that there
is an author somewhere who, if we follow the information trace, can eventually be identified
and held responsible for the information. Similarly, in acts of whistleblowing and information
leaking, there is a conviction that the author can be traced and that the author is intentional in
their acts of creating digital stories.

The introduction of media objects and the condition of remote authorship belies these two
preconditions of authorship — the author can now be unwittingly writing stories and shaping
meaning, and the author might not even be present because the assembly of information might
be done through an algorithmic compilation which no longer needs an act of authorship but

only the intention of it.

Authorship in Search of Authors

In introducing the »Like« function as an author function that is shaped by the cybernetic and

self-fulfilling relationship between media and crises, I am establishing a new paradigm to
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think about our approach to digital storytelling and narratives. The >Like« function is an illus-
trative example of how, through new components of storytelling that exceed the conventions
of origin, form, meaning and interference, we are encountering new kinds of storytelling
practices that do not fit into the understanding of authorship and stories. The >Like« function,
which is often considered to be merely a UIX function of endorsement or a quantification
function of data collation, has to be understood as a new form of storytelling.

This new form of storytelling through liking is particularly clear when we locate them in
programming materiality as media objects. As media objects, we get insight into how the
landscape of misinformation, information manipulation and deepfake storytelling can be un-
derstood. In establishing the »Like« function (and other such engagements) as media objects,
we now have to reconsider the ways in which we understand digital narratives. Building upon
Stuart Hall’s powerful thesis that meaning-making is a contested terrain (Hall 1996: 242),
I want to remind us that in the current practice of digital storytelling, the fixing and determi-
nation of meaning is one of the most fraught battlegrounds. While there are many significant
explanatory and regulatory frameworks being proposed and theorised in the discourse on mis/
disinformation, they all presume that the author precedes the information. The interventions
that seek to regulate access, production, provenance, traceability and literacy all presume
that the function of the author, in these digital storytelling practices of contested meaning, is
stable. Even when faced with the emerging technologies of generative Al and self-learning
machines, we continue to focus on the algorithm as the fountainhead of the story and seek to
regulate it.

Conversely, in fighting against information censoring, retraction and manipulation, we mostly
focus on the visible authors who actively change the form of the story by introducing new
content or removing specific parts, thus doctoring the original information set. Verification
and detection algorithms look for changes in the original form to assure us of the integrity of
the information under scrutiny. However, the introduction of media objects in this ecosystem
points out that just like authorship is remote, the manipulation and modification of content is
now also remote. Remote authorship is not something that we have theorised or understood
historically in the shaping and forming of narratives. To imagine that the author is not just al-
ienated but also removed from the narrative, and thus can influence meaning without leaving
a trace, is a historically new way of thinking of meaning formation. In the process of remote
manipulation, interventions at the level of content and meaning might not be enough and,
sometimes, might only be cosmetic attempts at correcting interpretation. Remote modification
through media objects, where the innocuous like or the replaceable profile picture can re-con-
textualise and redirect the meaning of the story, introduces an element in the discourse on fake
news to which we have not paid enough attention. It is going to be challenging and rewarding

to examine the ways in which the story now no longer resides in the content, form, flow or
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spread of information, but in the media objects that anchor it and reappropriate it by adding a
layer of meaning that is no longer visible or detectable.

In unpacking engagement through media objects as an act of authorship, we are decentring
and destabilising the idea of the author and predicating a new practice where the acts and
functions of authorship happen without a detectable or traceable author behind it. Because
media objects are not spectacle objects — because they do not form the visual interface of
our digital interactions and remain in the computational stacks that are often kept distant and
remote, they do not make for the easy visualisation or spectacularisation of the author. Even
when sources can be detected, they are entities, objects, streams and a compilation of collec-
tive information that is not from a singular author as we have come to expect and accept in
narrative work. This is not just an argument about how human authors are replaced by compu-
tational authors, but about the fact that the author has disappeared, perhaps is made obsolete,
and to have an act of authorship, a story-being produced, but no conception or possibility of
locating an author is a provocation to our imaginations and practices of producing, consum-

ing, regulating and governing digital storytelling for which we don’t yet have a framework.

Remarks
1 https://cis-india.org/internet-governance/blog/indian-express-dec-2-2012-nishant-shah-so-much-to-lose
[02.10.2024]
2 Peter Krogh (2020), in his Digital Media Objects — A definition, gives a detailed breakdown and understanding of
media objects in digital environments.
3 More on the standard and the W3C recommendations can be found online: https://www.w3.0rg/TR/SVG2/
[02.10.2024]
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Nailing.. z.B. Art Education
- Scratching Method

2024

Josephine Roth, Alina Bonitz

Hey, how are you? What can I do for you? Hmm... hm? I see. Yes, but no—I don 't do duck nails.
They ‘re ugly. I know, but sorry, still no. Then go to another studio. Almond shape isn ‘t ugly.
Trust me. Of course, baby boomer. Hmm... I can do the clean girl style, but I would recom-

mend burgundy. Fine, thank me later. So, how s your job going?

Kauf dir Nagellack: UV oder Gitti (unbedenklich)
Such in alten Bastelkisten nach Glitzer und Kriimel-
material

Wenn du UV Lack benutzt, kauf oder leih dir eine
UV Lampe

Suche dir ein bis zwei Friends, Nachbar*innen,

Kolleg*innen/ oder mehr und ihr macht Gruppen
Wenn ihr nicht euren Naturnagel lackieren wollt,
organisiert euch Kunstnagel

Bereitet alles schon vor, dekoriert mit Pflanzen,

Tischdecken oder was ihr so findet
‘Wenn ihr wollt, startet einen Livestream

Fragt euch gegenseitig, ob ihr einander beriihren
diirft oder entscheidet, dass ihr euch gegenseitig

nicht fragt, ob ihr einander beriihren diirft

Stellt euch gegenseitig Fragen oder geniefit die
Ruhe // Wir empfehlen euch, Fragen zu stellen

Beispielfragen sind: Wie zufrieden bist du mit dei-
nem Leben? // Lieber an den Nagel hidngen oder
nagelneu? // Ist mensch mit einem Kunstnagel ein
Cyborg? // Wie ist das eigentlich mit langen Nageln

in Korperoffnungen?

Sagt euch, was ihr euch fiir ein Design wiinscht
Haltet euch an die Wiinsche oder lasst es, weil es
zu schwer ist oder ihr es nicht mégt. Wir empfehlen
euch, dariiber zu sprechen

Wenn ihr einen Livestream habt, haltet zwischen-
durch die Nagel bewusst in die Kamera und sprecht
die Zuschauenden direkt an

Wechselt die Rollen, wenn ihr wollt

Erzéhlt euch am Ende, wie ihr euch gefiihlt habt und
wie ihr euer Nageldesign findet // Sagt, wenn ihr es
hasslich findet

Thr konnt den Nagellack danach abpulen oder mit
(acetonhaltigem) Nagellack entfernen // Auf Tiktok
gibt es viele Videos, wie das mit Alufolie funktio-
niert

Beides ist schlecht fiir die Négel

Oder ihr lasst den Nagellack und/oder die Nagel
dran und schaut, was passiert

Es konnte auch sein, dass euch der Kunstnagel im
Café beim Bestellen abféllt// Das kann lustig und
interessant sein

‘Wenn ihr einen Livestream habt, beendet ihn

Abb. 1-5: Alina Bonitz und Josephine Roth, 2024, Workshopdokumentation aus Nailing Art(s) Education.
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Narrating the Self /
Narratives of the Self







ie erzdhle ich mich selbst in einer komplexen Welt, in der grofle Meta-Erzahlungen kaum
och als Vorlagen dienen (kdnnen)? Welche Geschichten des Selbst werden (von wem) er-
ahlt, wenn diese in algorithmische Mechanismen eingeflochten sind? Und welche Rolle
ommt >den Anderenc zu, die auf das Selbst blicken und dadurch womdglich selbst als erzéh-
nde oder erzahlte Akteur_innen in Erscheinung treten? Um diese und weitere Fragen kreisen

ie Beitrdge im zweiten Kapitel.

hristian Noll widmet sich in seinem Beitrag der Rolle von Authentizitit im Kontext der
ostdigitalitit. Woran machen Menschen angesichts von Algorithmizitit, Social Media und
tinstlicher Intelligenz Authentizitét fest und inwiefern wird das Wissen um jene Mechanis-

en zu regelrechten Authentisierungsstrategien fiir das (erzéhlende) Selbst?

uch Sarah Turic fokussiert in ihrer Skizze eine multimodale Form der Selbsterzdhlung,
ie sich der Mittel Sozialer Medien bedient: Rekonstruktiv forschend spiirt sie im Format der
uchblogs auf Instagram Erzdhlungen liber das Lesen von Biichern nach und befragt diese als

szenierungen eines lesenden Selbst unter postdigitalen Bedingungen.

nastasia Gonzalez untersucht in ihrer Skizze Metaphern im Kontext von Flucht und
igration im Offentlichen Diskurs. In postkolonialer Lesart blickt sie dabei auf Erzdhlungen

es_der >Anderen< im Sinne eines Othering-Prozesses.

arléne Tencha untersucht kiinstlerisch forschend, wie traumatische Erfahrungen fritherer

enerationen durch Narrative weitergegeben werden.

Narrating the Self / Narratives of the Self gerit Bildung insbesondere in ihrer bildungs-
eoretischen Auslegung in den Blick. Bildung wird hierbei vor allem als Selbstbildung und
rzéhlung als Selbsterzahlung konzipiert. Doch der Fokus auf Zuschreibungen von Authenti-
itdt und Inszenierungen eines Selbst macht ebenso die zentrale Rolle der oder des »Anderenc¢
diesem Kontext deutlich. Einerseits geht es hier um Bestédtigung und Orientierung, ande-
rseits ist damit auch die konstitutive Wirkung dieser oder dieses »Anderen« adressiert, die

dlegend fiir die Frage danach ist, was das »Eigene« liberhaupt zu sein vermag.






Authentisches Erzahlen mit bewegten
Bildern in tiefgreifend mediatisierten
Lebenswelten Jugendlicher

Christian Noll

Im Zentrum des Beitrags steht die Beschéftigung mit Fragen rund um Authentizitét
im Erzdhlen mit Bewegtbildern. Dabei werden Perspektiven verschiedener wissen-
schaftlicher Disziplinen in den Blick genommen, um zu erdrtern, aus welchen Griin-
den Zuschreibungen von Authentizitit gesellschaftlich derzeit von hoher Relevanz
sein konnten und inwiefern sie insbesondere im Erzéhlen mit bewegten Bildern im
mediatisierten Alltag von Jugendlichen als sehr bedeutsam erachtet werden kdnnen.
Eher klassische Bewegtbildformen werden hier ebenso mit einbezogen wie neuere
Formen im Kontext von Social Media. Ausgewihlte Verstidndnisse des Authentischen
in verschiedenen wissenschaftlichen Disziplinen (hier: Philosophie, Psychologie, So-
ziologie, Jugendmedienforschung, Filmwissenschaften) werden dargestellt sowie in
Beziehung zueinander gesetzt. Es werden auBlerdem Verbindungslinien zu tiefgreifen-
der Mediatisierung und Medienbildung gezogen, um die Relevanz des Phdnomens fiir

erziehungswissenschaftliche Medienforschung zu verdeutlichen.

Angesichts der mit dem Konzept der tiefgreifenden Mediatisierung erklarbaren Durchdrin-
gung menschlichen Alltags mit digitalen Medien, finden mit einem transformatorischen
Bildungsbegriff fassbare Aushandlungen von Selbst- und Weltverhéltnissen unter Einbezug
zahlreicher Beziehungen zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Akteur*innen statt.
Fragen danach, was in Bezug auf digitale Medien in diesem Zusammenhang als authentisch
angesehen werden kann, sind von hoher Bedeutsamkeit. Authentizitdtszuschreibungen sind
beispielweise wichtig dafiir, was Menschen als glaubwiirdig erachten und welchen Medienin-
halten, Plattformen und sonstigen medial verfiigbaren Akteur*innen sie sich eher zuwenden
— welche Relationen also als glaubwiirdig erachtet werden — sowie welchen Akteur*innen sie
eher skeptisch gegeniiberstehen.

So benennen beispielsweise Jugendliche Authentizitit als fiir sie wichtiges Kriterium dafiir, wie
sie Social-Media-Inhalte bewerten, welche Inhalte sie sich anschauen und welchen sie vertrau-

en, welche Creator*innen sie gut finden und wer sich wie auf Social Media prisentiert (Gebel et
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al. 2019; Hugger et al. 2019; Oberlinner et al. 2020). Oft ist das Authentische dabei gebunden an
Medienpersonae oder Reprisentationen des eigenen Selbst bzw. eigene Identitdtsarbeit sowie
Reprisentationen von anderen Menschen aus dem personlichen Umfeld einer Person.

Dieser Beitrag nimmt aus verschiedenen Perspektiven in den Blick, aus welchen Griinden
Authentizitit als gesellschaftliche Wéhrung derzeit von hoher Relevanz ist und inwiefern
Authentizitét insbesondere im Erzdhlen mit bewegten Bildern im tiefgreifend mediatisierten
Alltag von Jugendlichen als sehr bedeutsam erachtet werden kann.

Dazu werden zunichst Ausfithrungen zu Authentizitit und Bewegtbildern formuliert, bevor
Verstandnisse des Authentischen in verschiedenen Disziplinen dargestellt und in Beziehung
zueinander gesetzt werden. Es folgt eine Abhandlung iiber filmsprachliche Mittel, die als Au-
thentisierungsstrategien besonders héufig zum Einsatz kommen, verbunden mit ausgewahlten
filmwissenschaftlichen Uberlegungen. Dabei werden auch Uberlegungen zum Kontext von
Social-Media-Bewegtbildern sowie der Lebensphase Jugend miteingeflochten. Schlieflich
werden die Uberlegungen des Beitrags in Zusammenhang gebracht mit dem Konzept einer
tiefgreifenden Mediatisierung und einer strukturalen sowie annédherungsweise auch relationa-

len Medienbildung.

Bewegtbilder und Fragen nach Authentizitat

Zur Erzeugung eines Eindrucks von Authentizitit sind bewegte Bilder — im Kontext Social
Media und andernorts — eine hiufig verwendete mediale Form. Eine Méglichkeit, eine Zu-
schreibung von Authentizitdt wahrscheinlicher zu machen, ist auf medialer Ebene, dass der
entsprechende Medieninhalt oder die mediale Form besonders nah an unvermittelte Kommu-
nikation kommt bzw. den Eindruck erweckt, sehr unmittelbar zu sein. Auf Bewegtbilder trifft
dies zu, was hier etwas genauer erldutert werden soll. Fiir Social-Media-Bewegtbilder gilt es
gar in nochmals gesteigertem Maf3e angesichts der Plattformbedingungen, unter denen diese
zu denken sind: Sie kdnnen — zumindest prinzipiell — sehr schnell erstellt und hochgeladen
oder unmittelbar live sowie weltweit quasi verzogerungsfrei gestreamt werden. Dabei konnen
sie viele Menschen erreichen sowie einen Eindruck von Nihe und Unmittelbarkeit in beson-
derem Maf3e begiinstigen.

Zudem: Weil Bewegtbilder als mediale Ausdrucksform eine bewegte visuelle Ebene, eine
auditive Ebene und weitere Ausdrucksformen wie Text gleichzeitig enthalten konnen, haben
sie schon fiir sich gesehen groBes Potenzial, einen solchen Eindruck von Unmittelbarkeit
zu erwecken. Bewegtbilder konnen so besonders leicht suggerieren, man sei mitten im Ge-
schehen oder in einer Face-To-Face-Situation und bekomme quasi /ive mit, wie eine andere
Person sich verhilt, wie bestimmte Gegebenheiten der Welt sich darstellen etc. Ein solcher
Eindruck von Unmittelbarkeit und Néhe kann wiederum begiinstigen, dass Rezipient*innen

dem Inhalt eines Videos oder darin agierenden Personen oder sonstigen Aspekten des Videos
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zuschreiben, authentisch zu sein (Hugger et al. 2019). Als weiterer Aspekt: Bewegtbilder sind
zudem in der Lage, Konkretes (Abbildungen, Tone etc.) wie auch Abstraktes (Sprache, Ar-
gumente, Assoziationen) gleichzeitig auszudriicken bzw. zwischen beidem zu changieren und
gleichwohl Raum fiir eigene Gedanken zu lassen. Auch das kann den Eindruck verstarken, es
mit einer ganzheitlichen Form von Kommunikation zu tun zu haben, wie sie etwa in einem
Alltagsgesprich face to face vor Ort stattfinden kann, was wiederum eine Bewertung als au-
thentisch wahrscheinlicher macht.

Unter Plattformbedingungen (Algorithmizitét; Einbezug von Kiinstlicher Intelligenz; Interak-
tionsmdglichkeiten auf Social Media etc.) sowie aufgrund ihrer leichten Verfligbarkeit mittels
personalisierter, alltagsbegleitender Endgerdte konnen insbesondere Social-Media-Bewegt-
bilder zudem besonders gut auf mégliche Bediirfnisse und Vorlieben von Personen abge-
stimmt sein — und dadurch nochmals ndher an eine unmittelbare Face-To-Face-Interaktion
heranzukommen scheinen. Ein solcher Eindruck von Nihe sowie eine solche Passung zu
Vorlieben einer individuellen Person kénnen ebenfalls die Wahrscheinlichkeit erhGhen, dass
die entsprechende Person den jeweiligen Medieninhalt als authentisch bezeichnet — etwa,
weil er sich gut in ihr derzeitiges Weltbild einfiigt, ohne fiir groBere Irritationen zu sorgen.
Zu fragen ist im Zuge einer Auseinandersetzung mit dieser Thematik allerdings zunichst,
was mit authentisch hierbei in einem allgemeineren Sinne gemeint sein kann bzw. welche
Begriffsverstindnisse dazu beitragen konnen, die Relevanz von Authentizitit in heutigen ge-

sellschaftlichen Zusammenhéngen besser zu verstehen.

Authentizitdt in Erzdhlungen Uber Selbst und Welt. Ausgewdhlte
Ansétze aus Philosophie, Soziologie und Psychologie

Im Folgenden soll darauf eingegangen werden, wie Authentizitét als Konzept wissenschaft-
lich gefasst werden kann. Dabei werden exemplarisch einige Verstandnisse von Authentizitét
dargestellt und in Bezug zueinander gesetzt. Beziige zu Social-Media-Bewegtbildern und Ju-
gendlichen werden an einigen Stellen ebenfalls hergestellt.

Was ganz grundlegend in den im weiteren Verlauf dargestellten Ansdtzen von Reckwitz
(2017), Eisewicht et al. (2016) sowie in verschiedenen weiteren Disziplinen in aktuellen For-
schungsarbeiten zum Ausdruck kommt, ist etwas, das auch Maschke (2019) in Bezug auf
verschiedene Stromungen der Philosophie herausgearbeitet hat: Maschke identifiziert in die-
sen Strdmungen zum einen einen Strang philosophischer Arbeiten, der Authentizitét als eher
essentialistisch begreift und zum anderen einen Strang, der Authentizitét als eher konstruk-
tivistisch versteht. Der konstruktivistische Strang wird von Maschke dabei als zeitgeméaBer
bzw. reflektierter und heute sinnvoller vertretbar angesehen. Auch die Arbeiten von Reckwitz
(2017 und 2019) und Eisewicht et al. (2016) lassen sich eher in einem konstruktivistisch

gedachten Bereich verorten und Arbeiten weiterer Disziplinen tendieren heute ebenfalls eher
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in diese Richtung. Etwa in der Psychologie dominieren konstruktivistische Authentizititsver-

standnisse heutzutage ebenso.

Authentizitdt in ausgewdhlten philosophischen Ansdtzen bei Maschke (2019)

Als zentrales Beispiel fiir eine essentialistische philosophische Position kann laut Maschke
(2019) das Authentizitéts-Verstdndnis von Rousseau herangezogen werden: Was es heif3t, au-
thentisch zu sein, ist demnach etwas, was das Individuum ausschlieBlich fiir sich selbst festle-
gen kann. Beziige zu gesellschaftlichen Normen werden in dieser essentialistischen Perspek-
tive nicht hergestellt: Was ein Individuum fiir authentisch hélt oder wann ein Individuum sich
fiir authentisch halt, kann dieses ausschlieBlich selbst benennen. Es geht darum, »zu sein, wer
man ist¢, wobei die Betonung auf dem sein liegt, welches den Unterschied zum zweiten, kon-
struktivistischen Strang markiert. Bei diesem zweiten Strang geht es stattdessen darum, >zu
werden, wer man ist¢, womit ein Werdensprozess im Vordergrund steht und erforderlich ist.
Somit finden sich in der Philosophie einerseits stirker mit Essentialismen (etwa der Vorstel-
lung eines Wesenskerns) verbundene Selbstseinskonzepte und andererseits eher mit (de-)
konstruktivistischen Vorstellungen verbundene, eine subjektive Bewertungskomponente und
Aushandlungsprozesse des Authentischen betonende Selbstwerdungskonzepte. Ubertragen
auf den Bereich von Erzdhlungen und Narrativen lésst sich dies zunéchst in Bezug auf Er-
zihlungen iiber das eigene Selbst, die man fiir sich selbst konstruiert oder fiir andere darlegt.
Ebenso hat es aber Relevanz fiir Erzdhlungen iiber andere Menschen und Entitdten der Welt

sowie iiber Welt an sich.

Authentizitdt in ausgewdhlten psychologischen Ansdtzen

Mit Blick auf Traditionslinien der Psychologie werden heutzutage im Rahmen eines derzeit
dominierenden kognitiven Paradigmas konstruktivistische Positionen ebenfalls verstérkt ver-
treten. Schon vor diesem Paradigmenwechsel lassen sich allerdings entsprechende Ansétze
finden. So betont etwa Carl Rogers (1951) im Rahmen seines Ansatzes der klientenzentrierten
Psychotherapie, dass es hoch relevant sei, die Wahrnehmung eines*r Klient*in zunéchst ein-
mal als dessen*deren Realitét ernst zu nehmen.

Auch in der sozialpsychologischen Konzeption von »ldentititsarbeit« von Heiner Keupp
(Keupp et al. 2008) ist Authentizitit ein wichtiger Faktor. Hier geht es um lebenslang fort-
dauernde Identitétsarbeit, bei der das, was man ist — und ebenso das, was authentisch ist
— patchworkartig stets neu ausgehandelt wird. Geprégt ist diese Aushandlung Keupp (2016)
zufolge allerdings in vielen Gesellschaften westlicher Pragung von neoliberalen Vorstellun-
gen eines unternehmerischen Selbst, welches mit einer unendlichen Steigerungs- und Selb-
stiiberbietungslogik verbunden ist. Man muss hier gewissermaf3en authentisch sein. Dies er-

scheint somit eher als Erfiillung einer gesellschaftlichen und dabei auf Markte ausgerichteten
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Erwartungshaltung. Keupp (2016) kritisiert eine solche neoliberale Logik, in der sich das
heutige Selbst vermeintlich als authentisch entfaltet, sich aber tatsdchlich autoritits- bzw.
systemhorig durch das Selbst-Unterwerfen und Verinnerlichen einer neoliberalen Logik in
eine endlose Steigerungsschleife hineinbegibt. Keupp (2016) spricht diesbeziiglich von einem
»proteischen Selbst«, das als Norm angenommen und kaum hinterfragt werde.
Konstruktivistische Ansétze verschiedener Disziplinen betonen zwar die subjektiven Kompo-
nenten von Authentizitétszuschreibungen, nehmen in der Regel aber ebenfalls ernst, dass auch
essentialistische Vorstellungen des Authentischen in heutigen Gesellschaften durchaus sehr
wirkméchtig sein konnen und sind — allein schon dadurch, dass sie gesellschaftlich weiterhin
verbreitet sind und dies Konsequenzen fiir das Denken und Handeln menschlicher sowie wei-
terer Akteur*innen haben kann. Allgemein fassen lasst sich dies durch das Thomas-Theorem,
welches sinngemél besagt, dass etwas, das als real angesehen wird, in seinen Konsequenzen
real ist (»If men define situations as real, they are real in their cosequences.«; Thomas und
Thomas 1928).

Die in diesem Abschnitt genannten Ansétze sind in der Regel allerdings nicht radikal relativis-
tische oder radikal skeptische Positionen. Sie heben lediglich die subjektiven Komponenten

von Authentizititszuschreibungen besonders hervor.

Authentizitit als domdnenspezifische Kompetenz bei Schilling (2020)

Essayistisch angelegt sondiert Schilling (2020) verschiedene Vorstellungen von Authentizitit
aus interdisziplindrer Perspektive. Er entwickelt hierbei ein Authentizitiatskonzept, welches
Subjektivitit ebenfalls betont und wie folgt erldutert: Eine Authentizititszuschreibung wird
hier gefasst als etwas, bei dem ein Subjekt zunéchst einmal eine Vorstellung davon hat, wie ein
Gegenstand, auf den man sich gedanklich richtet, ist. Diese Vorstellung und diese Annahmen
iber die Beschaffenheit des gedanklichen Gegenstands sind bereits subjektiv. Das Subjekt hat
somit eine bestimmte Erwartungshaltung gegeniiber dem gedanklichen Gegenstand und diese
ist bereits subjektiv. In einem néchsten Schritt nimmt das Subjekt dann eine Einschitzung vor,
ob die Erwartungshaltung, die es an den gedanklichen Gegenstand hat, erfiillt wird. Auch die-
se Bewertung ist subjektiv, insofern, als das Subjekt selbst dariiber entscheidet bzw. bewertet,
ob die Erwartungshaltung, welche es an den gedanklichen Gegenstand hat, erfiillt worden ist.
Bezogen auf Authentizitit und das Erzéhlen des Authentischen heilit dies also: Was ich an
einer Sache als deren authentische Eigenschaften verorte, ist eine subjektive Bewertung und
die Bewertung dessen, ob diese Sache meinen Erwartungshaltungen entspricht, ist ebenfalls
subjektiv.

Verbunden damit geht Schilling davon aus, dass es verschiedene Doménen gibt, in denen je
unterschiedlich definiert ist, was als authentisch gilt. Die Definition oder inhaltliche Fiillung

dessen, was als authentisch gilt, unterscheidet sich also von Doméne zu Doméne. Zu wissen,
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was in einer Doméne als authentisch gilt und einschétzen zu kénnen, ob bestimmte Dinge die-
ser Definition von authentisch entsprechen oder auch zu wissen, wie man selbst sein muss, um
in dieser Domine als authentisch zu gelten, wird von Schilling als domdnenspezifische Pro-
fessionalitdit bezeichnet. Angewandt auf Social-Media-Bewegtbilder kann dies bedeuten: Was
auf einer bestimmten Bewegtbildplattform oder auch in einem bestimmten Content-Genre als
authentisch gilt, muss gewusst, performt und bewertet werden, um als System bedeutungsvoll

funktionieren zu konnen.

Authentizitdit als Teil von Singularisierungsprozessen bei Reckwitz (2017)

Die Relevanz von Authentizitét in bestimmten heutigen Gesellschaften thematisiert Andreas
Reckwitz in seinem Werk Die Gesellschaft der Singularititen (2017) und in diversen folgen-
den Publikationen. Reckwitz (2017) schreibt Authentizitét in seiner Analyse gegenwértiger
Wohlstandsgesellschaften westlicher Pragung eine zentrale Rolle zu: Authentisch sein zu wol-
len, vor sich selbst und vor anderen, hidnge damit zusammen, dass eine in der spaitmodernen
Gesellschaft entstandene und dominierende »neue Mittelklasse« (ebd.) hohen Wert darauflege
bzw. es als sehr wertvoll erachte, singuldr zu sein. Zu diesem Singulér-Sein zadhlt Reckwitz
auch das Authentisch-Sein im Sinne von sich selbst authentisch finden und vor anderen als
authentisch zu bestehen, wodurch das Authentisch-Sein als eine Art kulturelles Kapital ver-
standen werden kann. Dieses wiederum konne akkumuliert werden, indem z. B. bestimmte
Inhalte auf Social Media gepostet wiirden, die einen als authentisch und singulér erscheinen
lieBen. Zentral ist demnach die Anerkennung durch andere, welche postenden Privatpersonen
wie auch professionell postenden Creator*innen von Rezipierenden zugeschrieben werden
muss. Gelingt dies, so sei einer von zwei Teilen des Authentisch-Seins vorhanden. Bewerte
man sich zudem auch selbst als authentisch, so sei auch der zweite Teil des Authentisch-Seins
gegliickt. Ein inneres Empfinden gehort somit ebenfalls dazu, sich als authentisch verstehen
zu kdnnen. Wenn dies nicht gelingt — was schnell vorkommen kann, angesichts der von Reck-
witz angenommenen prekéren Lage der neuen Mittelschicht —, konne durchaus ein hohes Ent-
tduschungspotential zum Tragen kommen. Dies wiederum versuchen spatmoderne Individuen
der neuen Mittelschicht Reckwitz zufolge zu vermeiden.

Als besonders herausfordernd beschreibt Reckwitz nun, dass man zum Authentisch-Sein so-
wohl ein aus der Epoche der Romantik stammendes Ideal bedienen miisse als auch ein in der
biirgerlichen Mitte entstandenes Ideal, wobei beide in einem Spannungsverhéltnis zueinander
stiinden. Das Ideal der Romantik verstehe Authentisch-Sein als intrinsischen Wert: Niemand
kann einem Individuum demnach vorschreiben, was Authentisch-Sein zu beinhalten hat. Viel-
mehr handele es sich um ein von gesellschaftlichen Normen abgelstes Ideal, bei dem man
sich selbst vollig frei entfalte. Diese Position weist somit Ahnlichkeiten auf zu dem, was

Maschke (2019) zu Rousseau ausfiihrt (siche weiter oben). Dem entgegengesetzt gehe das



Christian Noll 91

Ideal des Biirger*innentums mit gesellschaftlichen Erwartungen an das Individuum einher,
denen das Individuum zu entsprechen habe. Dieses biirgerliche Ideal von Authentizitdt enthélt
demnach sowohl individualistische als auch gesellschaftsnormbezogene Aspekte. Man muss
also zum einen fiir sich selbst empfinden, zu sein, wer man rein fiir sich aus freien Stiicken
sein mochte. Zum anderen miissen einem andere zuschreiben, authentisch zu sein. Hierfiir
muss die Authentizitdtsperformance gelungen sein. Auch wenn es somit scheinbar ein Innen
und ein Auflen des Ideals des Authentischen gibt: Beides sind letztlich von auflen an das In-
dividuum herangetragene (und oft bereits tief verinnerlichte sowie nicht als fremdbestimmt
aufoktroyiert wahrgenommene) Ideale.

Was hierbei auftillt: Letztlich geht es sowohl auf der AuBenseite als auch auf der Innenseite
dieser Konzeption um die Zuschreibung von Authentizitit. Authentizitéit erscheint hier also
nicht als Faktum im Sinne eines essentialistischen Wesenskerns, sondern als Zuschreibung,
Zielwert oder Bewertungskategorie. Sie ist somit zwar wirkméchtig, kann aber inhaltlich von
unterschiedlichen Individuen in einem gewissen Rahmen subjektiv ausgelegt bzw. definiert
werden. Vollig frei ist diese Definition allerdings nicht, da sie letztlich Beziige haben muss zu
Singularitdt bzw. Besonderheit bzw. Einzigartigkeit.

Anwenden lasst sich diese Konzeption etwa auf die Selbstprasentation von Menschen in Soci-
al-Media-Bewegtbildern — unabhingig davon, ob es sich um Creator*innen mit professionel-
lem Anspruch handelt oder um Bewegtbilder von Privatpersonen: Um das eigene Social-Me-
dia-Profil als authentisch wahrnehmen zu kénnen, miissen Postende zum ecinen selbst das
Gefiihl haben, dort authentisch représentiert zu sein. Zum anderen miissen auch andere ihnen
diese Authentizitdt mittels Anerkennung zuschreiben. Gleichzeitig ist jene Wechselseitigkeit
in die Logik der jeweiligen Plattform eingebettet, weshalb ein Wissen um die spezifischen
Plattformkonventionen und die antizipierten Rezipierenden unabdingbar ist. Ein sorgfiltig
kuratiertes Selbst geht entsprechend aus alledem hervor. Dieses muss sowohl vor sich selbst
als auch vor anderen bestehen.

Spielerisch gewendet bietet das Produzieren von Bewegtbildern auf Social Media das Poten-
tial, eine Art Spielwiese fiir das Austesten und Bewerten vielfdltiger Identitdtsmoglichkeiten
und -angebote zu sein. Man kann sich selbst in den Ring werfen und auf diese Weise vor dem
Hintergrund der Frage, ob man sich selbst als authentisch empfindet und ob dies andere eben-
so tun, verschiedene Identitdtsentwiirfe ausprobieren. Authentizititszuschreibungen kénnen
hier dazu beitragen, sich als mehr oder auch als weniger wertvolles Subjekt zu erfahren: Ein
hoher Grad zugeschriebener und empfundener Authentizitdt suggeriert Individuen, wertvoller
zu sein. Ebenso dienen diese Zuschreibungen dazu, Zugehorigkeiten herzustellen — oder eben

auch Ausschliisse zu produzieren.
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Authentizitit im Kontext von Jugendszenen bei Eisewicht et al. (2016)

Aufgrund dieser Relevanz von Zuschreibungen bietet sich eine Verbindung zu Uberlegungen
von Eisewicht et al. (2016) an, welche die Rolle von Authentizitét in Jugendszenen beleuch-
ten. Demnach sind Authentizitétszuschreibungen zentral dafiir, sich als Teil einer Szene zu
verorten oder aus dem Kreis einer Szene auszuschlieBen bzw. ausgeschlossen zu werden.
Authentizitdtszuschreibungen haben demnach im Kontext von Jugendszenen die Funktion,
Zugehorigkeiten auszudriicken bzw. auszuhandeln.

In Jugendszenen existieren demzufolge Erzéhlungen und Narrative, die definieren, was in
der Szene als (nicht) authentisch eingeordnet wird (ebd.). Diese Narrative dndern sich mit
der Zeit durch hinzukommende Erzdhlungen und Aushandlungsprozesse. Wer mitentscheiden
darf, diese Narrative zu verdndern, ist eine Frage hegemonialer Aushandlungen und bestimm-
ter Rollen innerhalb der Szene. So konnen etwa Szeneautorititen eine Person auch dann als
authentisches Szenemitglied anerkennen, wenn diese Person nicht den zu diesem Zeitpunkt
dominierenden Narrativelementen der jeweiligen Szene entspricht. Ebenso konnen neue Ge-
nerationen einer Szene liber Abgrenzungen gegeniiber bisherigen Setzungen innerhalb der
Szene neue Aspekte der Szene definieren, wenn sie glaubhaft machen, dass diese Aspekte
eben Teil der neuen Generation dieser Szene sind.

Interessant sind diese Uberlegungen auch fiir das Erziihlen mit Social-Media-Bewegtbildern
in heutigen jugendkulturellen Zusammenhéngen. Hier kdnnen Authentizititszuschreibungen
ebenfalls die Funktion haben, sich selbst oder andere aus dem personlichen Umfeld sowie
Creator*innen bestimmten jugendkulturellen Richtungen zuzuordnen. Auch hierfiir kann
zentral sein, dass das »Giite-Siegel« authentisch vergeben wird. Im Vergleich zu eher tradi-
tionellen Jugendszenen (Skater*innen, Goths, Punks etc.), wie Eisewicht et al. (2016) sie
thematisieren, sind die Verbindungen, die in netzwerkartigen Strukturen und Relationen so-
zialer Medien eingegangen werden, aber in vielerlei Hinsicht als deutlich loser und weniger
verbindlich anzusehen. Loser deshalb, weil in Social-Media-Netzwerkstrukturen eher das
Patchworkartige und das Kuratieren des Selbst zu etwas Besonderem und Einzigartigem oder
auch Individuellem als wertvoll gilt (Reckwitz 2017).

Authentisierungsstrategien und weitere
filmwissenschaftliche Ausfihrungen

Gesellschaftswissenschaftliche Zuginge wie die oben beschriebenen verdeutlichen, dass Au-
thentizitdt mit Zuschreibungen verbunden ist und (in gesellschaftlichen Zusammenhéngen)
nicht als Eigenschaft einer Sache oder Person an sich verstanden werden kann. Dies macht in
Bezug auf Bewegtbilder auch die Frage danach interessant, wodurch produktionsseitig eine

Zuschreibung von Authentizitét begiinstigt werden kann.
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Filmwissenschaftliche Uberlegungen zu Authentizitit im Bewegtbildbereich haben zum einen
eine lange Tradition darin, zu betonen, dass es Inszenierungsstrategien gibt, welche — noch-
mals verstérkt durch die Anpassung an Sehgewohnheiten — die Wahrscheinlichkeit dafiir er-
hohen, dass eine bestimmte Bewegtbilderzdhlung oder Teile dieser als besonders authentisch
bewertet werden. Zum anderen wird in der Regel betont, dass letztlich die Rezipient*innen
dariiber entscheiden, ob etwas als authentisch bewertet wird. Fiir beides sollen im Folgenden
Beispiele benannt und erldutert werden, wobei der Blick auf das Erzdhlen mit bewegten Bil-
dern gerichtet ist.

Authentisierungsstrategien beim Erzéhlen mit bewegten Bildern gibt es zahlreiche und vie-
le von ihnen schon lange (Hattendorf 1999). Um den Eindruck von Authentizitdt bei Rezi-
pient*innen zu begiinstigen, kann produktionsseitig ein breites Repertoire filmédsthetischer
Stilmittel als Authentisierungsstrategien eingesetzt werden. Beispiele hierfiir sind etwa die
Verwendung von (leicht verwackelten) Handkameraaufnahmen (shaky cam), der Verzicht auf
kiinstliche Beleuchtung (available light), spontan gesprochene Dialoge ohne zuvor festge-
legtes Script, Amateur*innen vor der Kamera, das Verwenden scheinbar heimlich (faktisch
aber wissentlich) gefilmter Aufnahmen, der Verzicht auf Schnitte (one-shots / one-takes), der
Verzicht auf nachtrdglich hinzugefiigte musikalische oder sonstige auditive Komponenten
in der Postproduktion (keine non-diegetischen Audiokomponenten), absichtlich »schlechter«
Ton oder auch eine Realisation in Form von Liveausstrahlungen. Ebenso koénnen scheinbar
ungeplante (faktisch jedoch geplante) Ereignisse vor der Kamera passieren, die so integriert
werden, dass sie den Eindruck erwecken, nicht Teil der Inszenierung zu sein, sondern spontan
zu geschehen. Protagonist*innen kdnnen hierbei vermeintlich »echte< Emotionen oder Affekte
als Reaktion auf die jeweilige Situation spielen. Die vierte Wand zum Publikum kann durch-
brochen werden (Abwendungen vom Continuity-System, welches die Inszeniertheit bewegter
Bilder eigentlich moglichst stark unsichtbar machen soll), indem Protagonist*innen direkt in
die Kamera blicken oder sprechen und somit mit dem Publikum scheinbar interagieren oder
mit beispielsweise Personen aus dem Filmteam kommunizieren — oder auch mit anderen Per-
sonen, die nicht Teil der Inszenierung zu sein scheinen.

Im Grunde kann in jedem Bereich der Mis-en-Scéne (allem, was im Bild zu sehen ist) sowie
allem, was im Ton zu héren ist, scheinbar Un-Inszeniertes bewusst integriert werden. Hier-
durch kann fiir Rezipient*innen schwer oder gar unentscheidbar werden, ob das Gezeigte
inszeniert ist oder nicht. Make-Up oder dessen Weglassung, der Einsatz von Alltagskleidung
etc. — all dies kann einen Eindruck des Authentischen begiinstigen. Gleichsam kann hierdurch
ein besonderer Reiz entstehen, indem gerade Fragen danach, was inszeniert ist und was einer
auflerfilmischen Realitdt entspricht, letztlich nicht beantwortbar sind oder Bewegtbildinhalte
ein besonders hohes Maf} an Ambiguitét bzw. Ununterscheidbarkeit diesbeziiglich aufweisen.

Rezipent*innen interessieren sich dann moglicherweise gerade deshalb fiir solche Bewegtbil-
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der, weil sie fortwihrend und in der Regel unabschliefbar die Frage umtreibt, was denn nun
bewusst fiir die Kamera inszeniert wurde und was nicht. Medienpadagogische Forschungsar-
beiten von Géttlich et al. (2001) etwa haben die Nutzung von Reality TV und Reality Soaps
durch Jugendliche beforscht, wobei die Ergebnisse nahelegen, dass unter anderem die Ambi-
guitit bezliglich des Inszenierten und des auferfilmisch Realen diese Formate fiir Jugendliche
besonders interessant machen kann.

Bewegtbildbezogene Authentisierungsstrategien lassen sich jedenfalls bereits deutlich vor
Zeiten von Internet und Social Media finden (siche z. B. Hattendorf 1999). Gleichsam ha-
ben sich in der Sphére von Social-Media-Bewegtbildern filmésthetische Mittel entwickelt,
die entweder zuvor nicht vorhanden waren oder zumindest nicht zum klassischen Kanon der
Authentisierungsstrategien fiir Bewegtbilder gehorten. So sind etwa Livestreams auf Bewegt-
bildplattformen mit direkter Kommentierungsméglichkeit durch User*innen im Rahmen von
Kommentarspalten ein eher neues Phanomen. Eines, das auf distributionsseitige Authentisie-
rungsstrategien verweist, welche im Zuge der fortwahrenden Entwicklung von Plattformbe-
dingungen entstanden sind. Ergéinzt wird dies u. a. durch Reaktionen auf entsprechende Kom-
mentare durch Creator*innen im Livestream und ggf. Riickantworten mittels Kommentaren
oder anderen Formen reagierender Content-Produktion. Hierdurch entsteht ein Eindruck von
Nahbarkeit und personlicher Interaktion, was die Immersion von Rezipient*innen erhéhen
kann — auch von solchen, die lediglich zuschauen und zuhéren, ohne selbst zu kommentieren
bzw. zu interagieren. So kann der Eindruck entstehen, dass man es bei der*dem jeweiligen Cre-
ator*in mit einem nahestehenden Menschen zu tun hat, mit dem man face to face interagiert.
Dabei zeigt sich jedoch ein Ungleichgewicht in Bezug darauf, wie viel die Rezipierenden iiber
die Creator*innen tatsdchlich wissen bzw. erfahren und dem, wie viel die Creator*innen {iber
eine individuelle rezipierende Person wissen bzw. erfahren wollen oder kdnnen. Theoretisch
sowie begrifflich fassen lésst sich dies mit dem Konzept der parasozialen Interaktion oder auch
parasozialen Beziehung, wie es etwa bei Wegener (2022) zusammenfassend dargestellt wird.
Zudem geben Creator*innen hédufig vor, sich selbst so zu zeigen, wie sie auch aullerhalb ihres
Mediencontents sind. Thre Videos erscheinen dann als Einblicke in den Alltag einer Privat-
person. Gerade auch wihrend der Lebensphase Jugend, in der Identitétsbildungsprozesse und
Peer-Kommunikation in der Regel ganz besonders hohe Relevanz aufweisen — wenn auch
beides in allen Lebensaltern relevant ist —, konnen die hier genannten Aspekte entsprechend
ebenfalls sehr relevant werden.

Eine weitere Besonderheit von Bewegtbildern im Kontext von Social Media: Auch Content, der
zusitzlich zu einem Bewegtbild gepostet oder kommuniziert wird, kann dazu beitragen, dass das
entsprechende Webvideo bzw. dessen Inhalt authentischer wirkt. Stories oder Videos, die sich
nach einer bestimmten Zeit von selbst 16schen oder sogar nur einmalig angeschaut werden kon-

nen, konnen ebenfalls die Wahrscheinlichkeit einer Zuschreibung von Authentizitét erhéhen.
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Der direkte Blick in die Kamera und das direkte Adressieren der Rezipient*innen — etwas,
das in klassischen fiktiven Bewegtbildern explizit vermieden wird — ist bei Videos von Cre-
ator*innen Teil des Standard-Repertoires. Zwar hat auch diese Authentisierungsstrategie in-
zwischen Einzug gehalten in fiktionale Serien und Filme, doch maBgeblich zur Verbreitung
dieser Authentisierungsstrategie beigetragen haben durchaus Social-Media-Bewegtbilder:
Zuvor galt der direkte Blick als eher unkonventionell und irritierend in professionell produ-
zierten Bewegtbildern, Social-Media-Bewegtbilder haben ihn in eine Konvention tiberfiihrt
und daher auch in anderen Bewegtbildarten akzeptierter werden lassen. Insofern zeigt sich
hier ein — schon fiir sich gesehen sehr interessantes — wechselseitiges Aufeinandereinwirken

von Authentisierungsstrategien eher klassischer und eher neuerer Bewegtbildformen.

Ergénzend zu solchen filmsprachlichen Mitteln, die hier beispielhaft genannt wurden und von
denen es noch einige weitere gibt, soll nun kurz eingegangen werden auf drei interessante
filmwissenschaftliche Uberlegungen beziiglich Authentisierungsstrategien:

Hattendorf (1999) geht in Bezug auf Dokumentarfilme davon aus, dass zwischen Produzieren-
den und Rezipierenden eines Dokumentarfilms ein » Wahrnehmungsvertrag« (ebd.) geschlos-
sen wird. Dieser beinhaltet, dass Produzierende versuchen, realweltliche Begebenheiten so
addquat wie moglich in eine filmische Form zu gielen und dies auf eine Art und Weise, die
Rezipierenden die entsprechenden Begebenheiten moglichst addquat vermittelt. Rezipierende
kénnen nun zu einem gewissen Grad einen Vertrauensvorschuss gewahren, sofern sie den
Produzierenden glauben, dass diese eben jene moglichst addquate Wiedergabe realweltlicher
Begebenheiten in filmischer Form versucht und gewissermaflen gelungen umgesetzt haben.
Insofern Rezipierende diesen Vertrauensvorschuss gewihren, kommt besagter Wahrneh-
mungsvertrag zustande. Die Authentizitit des im Film Dargestellten liegt diesem Verstdndnis
nach nicht in einer vorfilmisch vorhandenen Sache selbst. Vielmehr liegt sie begriindet in
der formalen Gestaltung des Films, wobei rhetorisch eingesetzte filmsprachliche Mittel zum
Einsatz kommen, welche dann zu einem Eindruck von Authentizitét beitragen konnen. Ob das
filmisch Dargestellte eine authentische Darstellung von etwas vorfilmisch Vorhandenem ist,
kann somit auf Basis des Rezipierens des Films nicht festgestellt werden. Es geht in Hatten-
dorfs Konzeption somit letztlich um eine Art innerfilmische Authentizitdt.

Um eine solche geht es auch Trohler (2004), welche in Bezug auf fiktionale Filme eine sol-
che innerfilmische Authentizitét thematisiert und diesen Begriff explizit verwendet. Diese
innerfilmische Authentizitdt muss nicht (oder zumindest nicht vorrangig) riickgebunden sein
an eine vorfilmische bzw. auBerfilmische Realitét. Innerhalb einer filmischen Erzahlung kann
demnach etwas authentisch bewertet werden, was vor einem anderen Interpretationsrahmen

als unauthentisch gelten wiirde (ebd.).
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Schadt (2017) weist darauf hin, dass dokumentarische Filme auch metaphorisch arbeiten
konnen: Um eine Aussage iiber eine realweltliche Begebenheit zu treffen, miisse diese nicht
moglichst sachlich und »objektiv« abgebildet werden. Stattdessen sei es auch moglich, eine
metaphorische Art und Weise zu wihlen, um etwas moglichst addquat zum Ausdruck zu brin-
gen bzw. zu deuten. Auch diese Konzeption verweist letztlich auf kognitive Konstruktions-
leistungen, welche Teil von Rezeptionsprozessen sind.

Damit betonen die filmwissenschaftlichen Uberlegungen von Hattendorf, Trohler und Schadt
ebenso, dass die Zuschreibung von Authentizitét letztlich von subjektiven und positionierten
Bewertungen seitens Produzierender und Rezipierender — ergédnzen lieBe sich: ebenso wie
Distribuierender — abhiingt. Auf allgemeinerer Ebene unterstiitzen alle drei Uberlegungen die
These, dass, bezogen auf gesellschaftliche Realitét, ein konstruktivistisches Verstdndnis von
Authentizitit angemessener ist als ein essentialistisches Verstéindnis. Die hier kenntlich wer-
denden Konstruktionsleistungen fligen sich inhaltlich gut mit den vielfaltigen Moglichkeiten
des Konstruierens, die Produzierenden in Form filmsprachlicher Mittel zur Verfligung stehen,

von denen weiter oben einige zentrale beschrieben wurden.

Authentisierungsstrategien im Kontext von
Medienbildung und Mediatisierung

Ein Blick auf Mediatisierung und Medienbildung soll die Uberlegungen nun abrunden, um
noch einmal Beziige zu zwei theoretischen Konzepten zu verdeutlichen, welche innerhalb von
erziehungswissenschaftlicher Medienforschung von hoher Relevanz sind.

Die weiter oben herangezogenen film- und gesellschaftswissenschaftlichen Perspektiven auf
Authentizitét erklaren auf unterschiedliche Art und Weise die Subjektivitdt und Konstruiert-
heit von Erzdhlungen des Authentischen und von authentischem Erzdhlen in medialen und
anderen Sphéren. Sie machen zudem versténdlich, dass diese Konstruktionen durchaus reali-
tatskonstituierend und daher wirkméchtig sein kdnnen sowie ernst genommen werden miissen
—und, dass sie auch fiir den Kontext Social Media sowie die Lebensphase Jugend interessante
Anschlusspunkte bieten.

Insofern lassen sie sich gut zusammen denken mit strukturaler und im Grunde auch rela-
tionaler Medienbildung (Marotzki 1990; Jorissen/Marotzki 2009; Bettinger/Jorissen 2022).
Strukturale Medienbildung versteht die im Laufe eines menschlichen Lebens fortwahrend
laufenden Bildungsprozesse im Sinne eines transformatorischen Bildungsverstindnis als
Transformation von Selbst- und Weltverhdltnissen. Diese werden dabei als in der heutigen
Zeit stets medienbezogen verstanden. Konstruktivistische Uberlegungen, um Welterschlie-
Bungsprozesse, soziale Wirklichkeit und deren Realititswert zu erkldren, spielen bei struktu-

raler Medienbildung somit ebenfalls eine wichtige Rolle.
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Das aus kommunikationswissenschaftlicher Perspektive von Krotz und Hepp formulierte
Konzept der (tiefgreifenden) Mediatisierung (Krotz 2001; Hepp 2018; Krotz 2022) geht eben-
so wie die strukturale Medienbildung davon aus, dass Medien tiefgreifend eingeschrieben
sind in den menschlichen Alltag bzw. die Lebenswelten von Menschen (genauer: in kom-
munikatives Handeln) — und dies in sémtlichen Lebensbereichen. Eine Trennung von so et-
was wie »der Medienwelt< und >der echten Welt< ist demzufolge keine sinnvolle Vorstellung.
Favorisiert wird stattdessen die Vorstellung einer gemeinsamen Sphdre, also einer Realitit,
die medienbezogene Aspekte in sdmtlichen Lebensbereichen mitumfasst und als integralen
Bestandteil von Lebenswelten versteht.

Beide Konzepte konnen hilfreich sein als Erklarung dafiir, warum es vielen Menschen wichtig
erscheint, sich zu fragen, ob ein Bewegtbild authentisch ist oder nicht — und dies auch dann zu
tun, wenn man nur Zugang zu diesem Bewegtbild hat, nicht aber zu der das Video erstellenden
Person oder dem im Video zu sehenden Ort etc.

Gerade fiir Jugendliche, die Bewegtbilder in heutigen tiefgreifend mediatisierten Lebenswel-
ten in besonders hohem Malle rezipieren, distribuieren und produzieren sowie sie bei alltag-
lichen Selbst- und WelterschlieBungsprozessen verwenden, gilt: Man muss in einer solchen
Welt — bei aller Unmoglichkeit des Unterfangens im engen Sinne — zumindest versuchen,
auch in Bezug auf Medieninhalte wie Bewegtbilder, die umfassende Bilder von Welt for-
mulieren, darstellen oder codiert wiedergeben konnen, Orientierung dabei zu erhalten, was
zumindest mehr oder minder als authentisch eingeordnet werden kann. Dieser Versuch ist
Teil des Unterfangens, sich die Welt, sich selbst und auch andere in der Welt so addquat wie
mdglich zu erschlieBen. Im Grunde kommt Bewegtbildern allerdings nicht nur im Alltag von
Jugendlichen, sondern im Alltag von Menschen allen Alters oft ein hoher Stellenwert zu (sie-
he z. B. Kupferschmitt 2024), wodurch sich auch hier Fragen rund um Authentizititszuschrei-
bungen im Kontext von Bewegtbilderzdhlungen stellen lassen.

Dass bei der Frage nach dem Authentischen verschiedene Auffassungen dessen, was eine ad-
dquate Sicht auf die Dinge ist, nebeneinander stehen, miteinander konkurrieren oder in Aus-
tausch treten, kann interpretiert werden als Teil eines Vorgehens, das Menschen angesichts
unklarer Verhéltnisse und begrenzter Erkenntnisfahigkeiten sowie -moglichkeiten hiufig an-
wenden, um sich in einer kontingenten Welt zu orientieren. Es kann bei diesem Vorgehen
im Sinne von Wissenschaftlichkeit immer nur um ein Anndhern an Tatsdchlichkeiten gehen,
welches unterschiedliche Grade an Prézision und Adidquatheit erlaubt, ganz abhingig davon,
worum es gerade geht. Ein Anspruch auf tatsdchliche Gewissheit wére hier aus wissenschaft-
licher Perspektive weder angemessen noch einldsbar.

Die in diesem Beitrag thematisierten Bewegtbild-Erzéhlungen an sich lassen dies aber in der
Regel nicht transparent werden, sofern man den Blick nicht etwas genauer und analytischer

auf sie lenkt. Sie sind ohne Frage eindeutig ganz authentisch — das sieht doch jede*r.
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Bookstagram

Identitatskonstruktionen und Viralitat
auf Instagram

Sarah Turic

Bookstagram — dieses aus book sowie der von Instagram abgeleiteten Silbe -stagram
zusammengesetzte Wort steht fiir Buchblogs auf der Plattform Instagram. Solche
Blogs fokussieren vor allem &sthetisch aufbereitete Bilder von Biichern und lese-
bezogene Texte wie Rezensionen, die unter den entsprechenden Bildern gepostet
werden. Im englischsprachigen Raum gibt es bereits Forschung zu der Frage, welche
typischen Merkmale und Gestaltungsmittel diese Profile aufweisen. Der vorliegende
Beitrag skizziert zunichst eine studentische Forschungsarbeit, die sich auf Grundlage
der Dokumentarischen Methode nach Bohnsack mit den Merkmalen eines beliebten
deutschsprachigen Bookstagram-Accounts beschiftigt hat. AnschlieBend richtet sich
das Erkenntnisinteresse auf die Bedeutung der Blogs fiir die Identitétskonstruktionen
der Blogger*innen, wobei zunichst soziale Aspekte — beispielsweise in Form von
Anschlusskommunikation in Bezug auf gelesene Biicher — im Zentrum der Betrach-
tungen stehen. Der Beitrag schlieft mit dem Ausblick auf eine geplante Masterarbeit,
die die Frage ndher beleuchten soll, wie Identitétskonstruktion und Viralitdt in Bezug
auf Bookstagram und damit zusammenhéngende Handlungsorientierungen zusammen-

spielen.

Bookstagram - Ein Uberblick

Digitale Netzwerke bringen neue Moglichkeiten hervor, das Biicherlesen mit sozialen
Aspekten zu verbinden. Durch eine Inszenierung als lesende Person konnen z. B. Inhalte wie
Rezensionen zu bestimmten Biichern mit anderen geteilt werden. Es konnen aber auch Biicher
gemeinsam gelesen werden — wobei betont werden muss, dass das Lesen an sich hier zumeist
kein soziales Ereignis darstellt, wohl aber die Anschlusskommunikation, die an ein individu-
elles Lesen im Sozialen Netzwerk anschlieBen kann (vgl. Kuhn 2015).

Nun tauchen in Sozialen Netzwerken auch sogenannte >Bookfluencer*innen< auf — Influen-

cer*innen, die sich auf ihren Kandlen mit dem Biicherlesen auseinandersetzen. BookTube
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(Videos, Vlogs etc. innerhalb von YouTube, in denen es um buch- und lesebezogene Themen
geht), BookTok (Kurzvideos auf TikTok mit entsprechenden Themen) sowie Bookstagram,
welches hier im Mittelpunkt steht und auf der Plattform Instagram verortet ist, werden als
Plattformen fiir den Austausch jeglicher Inhalte im Zusammenhang mit Biichern immer popu-
larer. Bookfluencer*innen gelten innerhalb entsprechender Communities mittlerweile als eine
verléssliche Quelle fiir Buchempfehlungen (vgl. Reddan 2022).

Bookstagram, das sich aus book und der von Instagram abgeleiteten Silbe -stagram zusam-
mensetzt, bezeichnet die Gesamtheit von Buchblogs auf der Plattform Instagram. Innerhalb
dieser Blogs steht vor allem eines im Mittelpunkt: Asthetik. Die geposteten Bilder kennzeich-
nen einheitliche Farbschemata sowie bewusst platzierte, farblich und manchmal auch inhalt-
lich abgestimmte Dekorationsobjekte. Die so entstehende Gesamtatmosphére vermittelt einen
stimmigen Eindruck. Thomas bezeichnet die von Buchblogger*innen hochgeladenen Bilder

auch als moderne Stillleben — Gesichter sind auf ihnen nur selten zu sehen (vgl. Thomas 2021).

Abb. 1

Ein Bookstagram-Feed kann in etwa so aussehen wie bei @fromlouwithlove (Abb. 1), in die-
sem Fall ein Profil mit 1.970 Follower*innen sowie 189 Beitrdgen (Stand 07.06.2024). Hier
wird vor allem deutlich, was Thomas (2021) mit der Verwendung farblich einheitlicher Sche-
mata und atmosphérisch stimmiger Dekorationsobjekte meint: Das Profil arbeitet mit hellen
Farbtonen und die Bilder hinterlassen in ihrer Anordnung einen aufgerdumten Eindruck. Auch

Hénde finden sich bei @louwithlove mehrfach wieder. Diese seien nach Thomas ein wichti-
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ger Bestandteil von Bookstagram-Posts und stellten eine Verbindung zwischen Leser*in und
Buch her (Thomas 2021).

Forschungsfrage und exemplarische Analyse

In Bezug auf Bookstagram hat sich meine Forschung mit den Fragen beschéftigt, was typische
Merkmale eines beliebten (deutschsprachigen) Buchblogs sind, welche Gestaltungsmittel bei
den geposteten Bildern zum Einsatz kommen und wie sich dies in Bezug auf spezifische In-
halte wie z. B. Rezensionen auswirkt. Daneben stand die Frage im Mittelpunkt, inwiefern die
diversen auf Bookstagram vorherrschenden Themen zur Férderung einer Diskussionskultur
beitrugen. Dies konnte auf die eingangs erwahnten sozialen Aspekte des Lesens, insbesondere
in Form einer Anschlusskommunikation iiber literarische Inhalte, bezogen werden.

Bisher besteht bei der Frage nach der Beliebtheit von Buchblogs noch eine Forschungsliicke:
Es wurden fiir Bookstagram-Accounts und -Postings lediglich allgemeine Merkmale defi-
niert, also solche, die sich bei Profilen mit sehr wenigen und mit sehr vielen Follower*innen
finden lassen. Es ist denkbar, dass die Beliebtheit eines Buchblogs von bestimmten abwei-
chenden Merkmalen beeinflusst wird — konkret wurden diese bisher allerdings noch nicht
herausgestellt (vgl. Reddan 2022; Thomas 2021).

Um dieses Forschungsziel zu verfolgen, sollte ein beliebter Bookstagram-Account anhand
von drei Posts auf seine spezifischen Merkmale hin untersucht werden. Dieser Account wurde
aus den oberen fiinf Prozent hinsichtlich der Follower¥*innenanzahl ausgewihlt und damit
seine Beliebtheit sichergestellt. Ferner sollte der Account deutschsprachig, auf Biicher und
Lesen bezogen sowie nicht selbst am Verkauf von Biichern interessiert sein — Letzteres trifft
z. B. auf einige Autor*innen und Verlage zu.

Da Bilder fiir Bookstagram-Accounts eine zentrale Rolle spielen, wurde der Forschungsfrage
qualitativ unter Verwendung der Dokumentarischen Methode zur Bildanalyse nach Bohnsack
nachgegangen (vgl. Bohnsack 2013). Der Grund fiir die Wahl dieser Methode liegt darin, dass
sie das Wissen explizieren mochte, das implizit im Bild vorhanden ist. Die Bildinterpretation
kann demzufolge einen systematischen Zugang zu den Erfahrungsraumen und Handlungso-
rientierungen der Person schaffen, die das analysierte Bild produziert hat (vgl. ebd.). Fiir die
Bildanalyse sowie die damit einhergehende Analyse der zugehorigen Kommentare zu den
jeweiligen Posts wurden in der Forschungsarbeit die drei Postings mit den meisten Likes des
Accounts @_bookaholicgroup (Stand 03.2024: 39,8 Tsd. Follower*innen) aus den letzten
drei Monaten ausgewéhlt. Die Auswahl fiel auf diesen Zeitraum, um trotz der Schnelllebigkeit
von Sozialen Medien eine moglichst aktuelle Aussage treffen zu konnen. Die Beliebtheit der
Postings wurde dabei anhand einer selbst erstellten Formel operationalisiert, die Likes und
Kommentare in ein Verhéltnis setzt und die Summen der beiden iiber alle in Frage kommen-

den Bilder hinweg vergleicht.
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Abb. 2

Anhand des in Abb. 2 gezeigten Bildes, das Teil des mit Abstand beliebtesten Postings war,
konnten unter anderem folgende Erkenntnisse gewonnen werden: Durch die planmetrische
Komposition sowie die perspektivische Projektion — beides Schritte der Formalanalyse nach
Bohnsack (vgl. Bohnsack et al. 2013) — erscheint das Biicherregal besonders zentral. Durch
die leichte Untersicht, in der das Bild aufgenommen wurde, wird das Biicherregal von einem
Objekt, zu welchem faktisch aufgeblickt werden muss, zu einem Objekt, zu welchem symbo-
lisch aufgeblickt wird. Fiir betrachtende Personen kann durch die Art der Komposition und
Beleuchtung eine Art Wohlfiihlmoment transportiert werden. Insgesamt dokumentiert sich
in der beachtlichen Biichersammlung die Expertise der Buchbloggerin. Die Sammlung kann
zugleich als Statussymbol angesehen werden.

Die Forschungsarbeit hat gezeigt, dass der Account von @ bookaholicgroup als beliebter
deutschsprachiger Bookstagram-Account ohne eigenes Verkaufsinteresse in vielen Punkten den
bisherigen Erkenntnissen der Forschung in Bezug auf Bookstagram entspricht (vgl. Redddan
2022; Thomas 2021). Allerdings gibt es auch einige kontrdre Punkte: Die Bloggerin zeigt z. B.
auf vielen Fotos ihr Gesicht (das zweit- und drittbeliebteste Posting aus dem analysierten Zeit-

raum zeigen die Bloggerin). Auch hierin konnte die enorme Beliebtheit des Profils begriindet



Sarah Turic 105

liegen, da die Sichtbarkeit der Bloggerin einerseits ein Alleinstellungsmerkmal darstellt und
andererseits eine besondere Verbundenheit mit Follower*innen liefert. An dieser Stelle ldsst
sich das Konzept der Parasozialen Interaktion interpretativ heranziehen: Dieses beschreibt ei-
nen Modus des Medienhandelns, in welchem Zuschauer*innen eine Art von Beziehung zu einer
Medienperson aufbauen, die sie aus einer Rezeptionssituation heraus betrachten (vgl. Wegener
2022). Die Parasoziale Interaktion konnte durch den Aspekt des gemeinsamen Lesens und die
darauffolgende Anschlusskommunikation (vgl. Kuhn 2015) allerdings auch aufgebrochen wer-
den, da die Blogger*innen tatséchlich in Austausch mit ihren Follower*innen treten und keine
reine Rezeptionssituation mehr besteht. Im Vergleich zum Reden iiber Biicher auerhalb von
Sozialen Medien herrscht hier die Moglichkeit vor, schnell und einfach Gleichgesinnte zu fin-

den und in einen regen Austausch mit einer groflen Zahl an Personen zu treten.

Zur Konstruktion von Identité&t innerhalb von Bookstagram:
Identitatskonstruktion und Viralitat

Die Forschungsarbeit hat Erkenntnisse gebracht und zugleich neue Fragen aufgeworfen: Wel-
che Bedeutung hat es fiir die Identitdtskonstruktion junger Menschen, einen eigenen Books-
tagram-Account zu erstellen und auf Instagram iiber Biicher und Lesen zu bloggen? Welche
Rolle kommt dabei der potenziellen Viralitit der eigenen Postings zu, die wiederum mit einem
grofleren Publikum einhergeht? Identitdtskonstruktion meint hier im Anschluss an Keupp die
Auseinandersetzung mit einem Teilaspekt des Selbst und die damit verbundene Darstellung
dessen gegeniiber Gleichgesinnten (vgl. Keupp 2010). Identitdtsmanagement, worunter die
Identitatskonstruktion nach Schmidt und Taddicken féllt, »umfasst [...] alle Nutzungswei-
sen, bei denen Menschen Aspekte ihrer selbst fiir andere zugénglich machen. Es ist also eng
verbunden mit den Funktionen des Erstellens und Ver6ffentlichens von Inhalten« (Schmidt/
Taddicken 2022: 28). Selbstdarstellung und damit Identitdtskonstruktion werden als eine
Grundvoraussetzung im Zusammenhang mit der Nutzung Sozialer Medien betrachtet. Wich-
tig zu erwéhnen ist allerdings, dass man heute bei Identitdt nicht mehr von einem konsistenten
Konstrukt ausgeht. Vielmehr werden fragmentierte Lebensbedingungen angenommen, in die
unterschiedliche Teilfragmente der Identitéit integriert und patchworkartig zusammengesetzt
werden (vgl. Ganguin et al. 2022: 2).

Gleichzeitig werden im Zusammenhang mit Sozialen Medien wiederholt die Einfliisse von
bzw. der Wunsch nach Viralitit im Allgemeinen oder von konkreten viralen Events im Beson-
deren diskutiert. Um in den Sozialen Medien Erfolg zu haben, muss eine grofle Zahl an Nut-
zer*innen angezogen werden, die fiir eine moglichst lange Zeitspanne Aufmerksamkeit auf
den einzelnen Post oder Account legt. Die Anzahl an Nutzer*innen, die diese Aufmerksamkeit
generiert, ist also u. a. ein Indikator fiir Viralitét (vgl. Poyry et al. 2018: 2174).
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Es ist zu vermuten, dass die Prozesse der Identitdtskonstruktion mit dem Bestreben nach
Viralitdt ineinandergreifen und von diesem nicht trennbar sind. Durch die Abkehr von einem
konsistenten Identitdtskonstrukt spricht zumindest die Theorie dafiir, dass viele Einflussfakto-
ren auf Identitdtskonstruktionen einwirken, womit auch angestrebte Viralitét identitétsstiftend
sein kann. Eine denkbare Ausgangslage hierfiir wire, dass sich Menschen wéhrend des Pos-
tens von Inhalten ein bestimmtes Publikum vorstellen (intended audience). Dieses Publikum
entspricht dabei nicht zwingend der Grundgesamtheit, die tatséchlich Zugriff auf das Posting
hat (vgl. boyd 2008). Anerkennung durch den vorgestellten Anderen kénnte durch das Expe-

rimentieren mit Identitdtsentwiirfen angestrebt werden.

Ausblick

Wie genau die Zusammenhénge von Identititskonstruktion und angestrebter Viralitdt auf
Bookstagram aussehen konnen, werde ich in meiner Masterarbeit untersuchen. Mithilfe von
offenen Leitfadeninterviews mit insgesamt vier bis fiinf Blogger*innen sollen folgende The-
menblocke adressiert werden: aktuelle und generelle Inhalte des Buchblogs sowie damit zu-
sammenhingende Gefithle und Gedanken gegeniiber Lesen und der Community; bisherige
Entwicklungen sowie Wiinsche und Vorstellungen hinsichtlich der Zukunft des Blogs. Damit
ziele ich auf Erkenntnisse iiber ihre Konstruktion von Identitdt im Zusammenhang mit dem
Wunsch nach Viralitit ab. Die primére Forschungsfrage wird sich auf die genauen Handlungs-
orientierungen zum Fiihren des Buchblogs beziehen. Es soll daran geforscht werden, wonach
die Blogger*innen mit dem Fiihren ihres Buchblogs streben und welches identitdtsstiften-
de Potenzial diesem Streben inhdrent ist. Auch hier sollen ausschlielich deutschsprachige
Profile betrachtet werden, die mit ihrem Blog kein Verkaufsinteresse verfolgen und zudem
ausschlieBlich Buchcontent posten. Die gefiihrten Interviews sollen entlang der Dokumentari-
schen Methode (vgl. Bohnsack et al. 2013) ausgewertet werden. Im Zuge meiner Masterarbeit
erhoffe ich mir weitergehende Erkenntnisse dariiber, inwiefern Bookstagram identitatsstiftend

wirkt und welche Rolle angestrebte Viralitdt fiir diesen Prozess spielt.
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Der Honig und die Wespen

Postkoloniale Dekonstruktionen von Metaphern im
Erzéhlen Uber Flucht und Migration

Anastasia Gonzalez

Der Artikel untersucht Metaphern um Flucht und Migration im 6ffentlichen Diskurs
am Beispiel eines Ausschnitts einer Maybrit Illner-Sendung aus dem Jahr 2023. Es
wird ein kurzer Austausch zwischen zwei Gésten in postkolonialer Lesart analysiert.
In ihren Aussagen verwenden die Géste eine Metapher von Honig und Wespen und
stellen dabei (indirekte) Beziige zu Migrationstheorien her. Analytisch dient eine
Unterteilung in Geschichte und Erzdihlung dazu, Inhalt und Kontext der Metapher
zunidchst getrennt untersuchen zu kdnnen. Dabei lassen sich mit der Erzdhlsituation
einhergehende Machtverhiltnisse aufzeigen. Die Analyse fokussiert sich weitreichen-
de Bedeutung der verwendeten Metapher und die durch sie verstirkten Othering-
Prozesse. Es wird deutlich, dass das Sprachbild eine Komplexitétsreduktion bewirkt
und zur Dehumanisierung der Fliichtenden beitridgt. Zudem wird die Rolle der Erzdh-
lenden als weifse Professoren und deren Macht im Diskurs betrachtet. Sie verstirken
durch leicht verfiigbare Assoziationen vorhandene Narrative und reproduzieren diskri-
minierende Stereotype. Damit kristallisiert sich die emotionalisierende Wirkung von
Metaphern heraus. Der entsprechende Einfluss auf den 6ffentlichen Diskurs untermalt
die Bedeutung adédquater Reprisentation. AbschlieBBend ist festzustellen, dass Inhalt
und Kontext nur als Mittel der Analyse getrennt werden kdnnen, wobei sie sich tatséch-

lich gegenseitig verstirken.

Einleitung

Im vergangenen Jahr haben sich acht von 41 ausgestrahlten Sendungen des ZDF-Formats
Maybrit Illner im weiteren Sinne mit Fragen von Flucht und Migration beschéftigt (ZDF
Presseportal 2024). 2022 erreichte Illner im Durchschnitt 2,6 Millionen Zuschauer*innen pro
Show und erhielt damit einen Marktanteil von rund 14,5 % (Steiger 2023). Vor dem Hinter-
grund ihrer Reichweite gilt es daher, sich mit AuBerungen der Gist*innen auseinanderzu-
setzen. Beispielsweise lassen sich in der Debatte um Flucht und Migration hiufig koloniale

Muster in den stattfindenden Erzdhlungen identifizieren. So geschehen am 21. September
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2023, als Christopher Hein und Ruud Koopmans in der Talkshow zum Thema »Zu viele, zu
schnell — ldsst sich Migration begrenzen?« eine Metapher von Honig und Wespen verwenden.

Christopher Hein beginnt seine Ausfiihrung:

[Darf ich mal] ein Beispiel sagen, was vielleicht ein bisschen verquer ist. Sie sind in
Threm Gartenhaus und werden von Bienen beldstigt. Sie haben auf dem Tisch ein Tel-
lerchen mit Honig. Sie konnen zehn Bienen wegschicken oder Wespen, aber 20 werden

kommen. Ist es nicht einfacher, den Honig wegzuschieben? [...]

Spéter stellt Ruud Koopmans einen Riickbezug her, wenn er ergénzt:

[...] Das Bild von dem Honig [...] ist ein Bild, das zutrifft, in dem Sinne, dass es den
Honig gibt, dass Menschen wissen, dass wenn sie Fufs auf italienischen Boden setzen
oder auch Fuf3 auf griechischen Boden, dass das ein Eintrittsticket in Europa ist und
dass in den allermeisten Fillen die Menschen dann auch bleiben kénnen, auch wenn

sie abgelehnt werden, weil unser System nicht funktioniert.

Diese kurzen Ausschnitte einer einstiindigen Sendung kénnen nicht die gesamte Diskussion
der Show wiedergeben, weshalb zu beachten ist, dass mit diesem Beitrag unweigerlich eine
Informationsreduktion einhergeht. Anzumerken ist aulerdem, dass beide Géste in der Vor-
stellungsrunde mit ihren Titeln als Professoren angesprochen wurden. Im Hinblick auf die
Wirkmacht jener politischen Talkshow und die mit diesem Sammelband adressierte Thematik
des Narrativen stellt sich daher die Frage: Was machen Metaphern mit Narrationen und mit
der Art und Weise, wie der offentliche Diskurs gefiihrt wird?

Um diese Frage zu beantworten, wird zunéchst das zugrundeliegende Versténdnis von Me-
taphern dargelegt sowie eine analytische Unterteilung in Geschichte und Erzdhlung vorge-
nommen, um Inhalt und Kontext getrennt untersuchen zu konnen. Durch eine postkoloniale

Dekonstruktion findet dabei eine kritische Auseinandersetzung mit der Erzahlsituation statt.

Postkoloniale Dekonstruktion ausgewdhlter konzeptueller Metaphern

Fiir die Beantwortung der Frage, wie Metaphern den 6ffentlichen Diskurs beeinflussen, wurde
sich im Rahmen einer qualitativen Metapheranalyse an Methodiken der kognitiven Linguistik
orientiert. Die Metapher von Honig und Wespen wird im Anschluss unter Beriicksichtigung
postkolonialer Strukturen entschliisselt.

Die konzeptuelle Metapher (kM) wird als kulturell geteiltes Deutungsmuster verstan-
den (vgl. Lakoft/ Johnson 1980; Schmitt 2000). In diesem Sinne dienen kM der Ubertra-

gung bestimmter Eigenschaften und Merkmale einer existierenden Quelldoméne auf eine



Anastasia Gonzalez 111

ausgewihlte abstrakte Zieldoméne (vgl. Lakoff/ Johnson 1980). KM kénnen also helfen,
abstrakte Konstrukte durch Riickbezug auf bekannte Gegensténde und Situationen verstind-
lich zu erkldren (vgl. Riitten 2016). Dadurch strukturieren sie unser Denken und folglich
auch Handeln (vgl. Lakoff/ Johnson 1980). Was dies konkret bedeutet, ldsst sich anhand
einer verbreiteten Metapher hinsichtlich Fliichtender beziehungsweise Gefliichteter erldu-
tern. So wird seit 2015 in deutschen Medien regelméBig iiber die »Fliichtlingswelle« und
den »Fliichtlingsstrom« gesprochen (Mdossbauer/ Thewalt 2015; STERN.de 2015). Diese
Metapher bedient sich der Quelldoméne Meer und Wellen und iibertragt ausgewihlte Eigen-
schaften dieser bekannten Konstrukte auf die abstrakte Kategorie der Fliichtenden. Abstrakt
insofern, als mit der Zuschreibung >Fliichtende« einhergeht, dass Personen einem bestimm-
ten geografischen Ort natiirlich zugeteilt werden. Mit dem Wegbewegen von diesem Ort geht
in diesem Verstindnis eine Flucht einher, welche dann zu der Zuschreibung der jeweiligen
Person wird. Zurilickkehrend zur kM der Fliichtlingswelle konnen Wellen hier als Naturer-
eignis begriffen werden, welches nicht durch menschliches Eingreifen zu beeinflussen ist
(vgl. Agnetta 2018; SpieB 2017a). Gleichzeitig ist eine Welle eine Einheit oder eine »grofie
Menge« (SpieBl 2017b: 4). Spezifischer werden mit einer Welle selten die einzelnen Was-
sermolekiile assoziiert, sondern diese vielmehr als eine homogene Masse begriffen. Je nach
Wellengang kann eine solche Naturgewalt durchaus als geféhrlich wahrgenommen werden
(vgl. ebd.). Wenn sie beispielsweise unkontrolliert in einer Flut auf am Strand stehende
Personen zurollt, stellt sie eine akute Bedrohung dar. Viele dieser Eigenschaften werden
im Sinne der kM »Fliichtlingswelle« auf Fliichtende iibertragen (vgl. Agnetta 2018; Spief3
2017b). Anhand dieser Darlegung wird auch deutlich, dass mit kM immer eine Selektivitit
und Uberbetonung bestimmter Eigenschaften einhergeht (vgl. Jikel 1997). Andere Merkma-
le der Quell- und Zieldoméne werden dabei nicht erzihlt (vgl. ebd.). Dariiber hinaus greifen
kM auf mindestens sozio-kulturell geteilte Deutungsmuster zuriick (vgl. Schmitt 2000; Taka-
da et al. 2000). Andernfalls wire ein Begriff wie »Fliichtlingswelle« fiir die meisten Lesenden
nicht zu begreifen oder er bliebe zumindest sinnfrei. Die Relevanz der Entschliisselung jener
alltdglichen Metaphern ergibt sich aus den kognitiven Verkniipfungen, die sich mit jedem
weiteren Horen festigen. Unbewusst wird die Assoziation der ausgewéhlten Eigenschaften
mit der Zieldomine intensiviert (vgl. Riitten 2016). Insofern kann mit der Selektivitit kultu-
rell geteilter kM eine Reproduktion von Stereotypen und Schemata einhergehen (vgl. Spief3
2017b).

Um auf die zugrundeliegenden Machtverhiltnisse im vorliegenden Talkshowausschnitt ein-
zugehen, bedarf es sowohl einer Analyse des Inhalts als auch des Kontexts. Zur zunéchst
analytischen Trennung wird der Inhalt mit Christina Schachtner (vgl. 2020: 34) als Geschichte
verstanden; in diesem Fall also die Metapher des Honigs und der Wespen. Explizit versteht
Schachtner den »Begriff Geschichte [als] das inhaltliche Produkt des Erzéhlens« (ebd.). Als
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Erzdhlung werden hingegen der Kontext und die Art und Weise begriffen, wie der Inhalt
erzdhlt wird (vgl. ebd.). Zentral ist dabei die Frage, wer erzéhlt. Die Konstruktion der An-
deren (vgl. El-Tayeb 2016; Hall 1997) und Fragen nach Re-Prisentation (vgl. Spivak 1988)
als elementare Bestandteile postkolonialer Theorien bilden den Bezugsrahmen der vorliegen-
den qualitativen Metapheranalyse (vgl. Schmitt 2000). Im Hinblick auf das Verstdndnis von
Repriésentation als Stellvertretung einer Gruppe werden Sprechenkénnen und Zuhdren als
Elemente hegemonialer Machtdemonstration begriffen. Die Aufschliisselung, wer (was) iiber
wen erzahlt, erhilt somit besondere Bedeutung (vgl. Spivak 1988). In dieser Lesart werden
Hein und Koopmans zu narrativen Subjekten, die iiber Andere erzéhlen und sich — vor dem
Hintergrund des Othering-Konzepts (vgl. Hall 1997; Said 1977) — dabei selbst definieren. Da-
durch erdffnet sich in der vorliegenden Analyse zudem der Blick auf eine strukturelle Ebene,

die dieser Diskussion zu Grunde liegt.

Analyse der Metapher von Wespen und Honig

Zunichst wird also das Erzéhlte, die Metapher der Wespen und des Honigs, inhaltlich inter-
pretiert und dann durch eine Betrachtung der Erzdhlenden als Kontextualisierung ergénzt. Da-

raus ergibt sich die Perspektive auf die zugrundeliegenden strukturellen Machtverhéltnisse.

Die Geschichte: Was iiber wen erzdhlt wird

Eine erste Lesart der Metapher vom Wegschieben des Honigs als Schutz vor Wespen ist, dass
es sich bei Fliichtenden um Wespen handelt, die vom Honig oder dem Gartenhaus >angezo-
gen< werden. Als Honig lassen sich mit Blick auf den Kontext der Sendung beispielsweise
Sozialleistungen verstehen, als Gartenhaus wiederum Deutschland oder die EU. Insofern »an-
ziehen« ins Englische mit pull iibersetzt wird, lasst sich die Metapher als impliziter Verweis
auf das Push-und-Pull-Modell lesen, das im Zusammenhang mit Flucht und Migration hiufig
herangezogen wird. Das Modell wurde in den 1960er Jahren aufgestellt und riickt insbeson-
dere 6konomische Motive fiir Flucht und Migration in den Fokus (vgl. Lee 1966; Jenkins
1977). Damit sind Griinde gemeint, die jemanden aus einem Herkunftsland »wegdriicken<
und in ein anderes Land >ziehen<. Synonym fiir >ziehen< kdnnte hier der Begriff »anlockenc
verwendet werden. Obgleich dieser in der Szene nicht explizit ausgesprochen wird, ergénzt
er das gezeichnete Bild und die verbreitete kM der Gefliichteten als animalisch, denn: Im
Deutschen wird das Verb »anlocken< meist in Verbindung mit Tieren wie Insekten verwen-
det (vgl. Bernhardt 2023; National Geographic 2023) und wirkt im hier analysierten Fall
wie eine Form der Dehumanisierung. Als Quelldoméne dienen demnach Insekten und als
Zieldomine Fliichtende. Diese Entmenschlichung, versteckt in einem sprachlichen Stilmittel,
ermdglicht es Erzahlenden, stereotypisierende Aussagen zu verharmlosen und stellt zugleich

ein typisches Merkmal (post-)kolonialer und rassistischer Kontexte dar (vgl. Laing 2022: 21).
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So wird jenes »>Anlocken< und die damit einhergehende Dehumanisierung von Fliichtenden
als sprachliches Bild derzeit vermehrt im &ffentlichen Diskurs aufgegriffen: Beispielsweise
spricht Friedrich Merz eine Woche nach Ausstrahlung der Sendung in der Show WELT Talk
dariiber, dass Sozialleistungen der Krankenkassen einen Pull-Faktor fiir Fliichtende darstellen
wiirden. Diese Aussage von Merz wird spater in einem Online-Artikel des WDR (29.09.2023)
aufgegriffen, in dem gefragt wird: »Locken die guten deutschen Sozialsysteme Fliichtlinge
aus aller Welt nach Deutschland?« (Howelhans/ Puolakos 2023). Fiir die Analyse und Inter-
pretation erscheint es ebenfalls wichtig, darauf einzugehen, dass Hein zundchst von Bienen
spricht und dann von Wespen. Bienen sind in unserer Gesellschaft vorwiegend positiv konno-
tiert. Sie werden beispielsweise als elementar fiir das Bestehen unseres Okosystems deklariert
(vgl. Werk 2023). Wespen hingegen werden vorrangig als aggressiver und unniitz angesehen
(vgl. Sumner et al. 2018).

Wie zuvor dargelegt, wird hier implizit auf das Push-und-Pull-Modell angespielt. Dabei blei-
ben in der Metapher Push-Motive unerwéhnt, obgleich bereits in den 1970ern gezeigt werden
konnte, dass die Bedingungen in den Heimatldndern als Grund fiir Flucht stirker zum Tra-
gen kommen als »anziehende« Faktoren der Lander, in die migriert wird (vgl. Jenkins 1977).
Gleichzeitig werden Fliichtende durch das Aussparen von Push-Faktoren in dieser Metapher
als eine homogene Masse erzihlt, wodurch jegliche Individualitét seitens der Fliichtenden
aus dem Blick gerit. Dabei konnen Homogenisierung und die mit ihr einhergehende struktu-
relle Unterdriickung als wiederkehrende Elemente in der Aufarbeitung und Dekonstruktion
kolonialer Prozesse begriffen werden (vgl. Nausikaa 2018). Es wird nicht auf die Lebens-
situation des Individuums vor Ort eingegangen, sondern ausschlieBlich auf die vermeintlich
ranziehenden« Leistungen und Moglichkeiten in Deutschland. Dadurch scheint es einerseits,
als hitten alle den gleichen Grund fiir ihre Flucht. Andererseits tritt aus dem Verschweigen
der Push-Faktoren letztlich die eurozentristische Perspektive der Erzdhlenden hervor. Diese
fokussiert sich vorrangig auf Griinde, warum man (angeblich) von Deutschland >angezogenc«
werde.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass mit der Metapher eine Komplexitédtsreduktion einher-
geht. Diese ist gleichzeitig Teil eines Othering-Prozesses (vgl. Hall 1997; Said 1977): Konst-
ruiert wird eine vermeintlich homogene Gruppe bestehend aus den Anderen. Dabei ermdglicht
die Metapher, die dahinterliegende Diskriminierung im Grunde nicht explizit aussprechen zu
miissen. Durch das sprachliche Stilmittel findet eine Verharmlosung der Diskriminierung statt
ebenso wie eine Reduktion der Komplexitéit von Fluchtmotiven. Vor allem die Othering-Pro-
zesse und das Ausblenden der Motive der Einzelnen zeigen, dass es jedoch nicht nur darum

geht, was gesagt wird, sondern auch von wem iiber wen.
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Die Erzihlung: Wer tiber wen erzdihlt

Damit gilt es sich nun der kontextualisierenden Ebene zu widmen. So ldsst sich die tatsdch-
liche Erzdhlung nicht aus dem reinen Inhalt des Gesagten, sondern nur mit Blick auf den
Prozess des Erzdhlens verstehen (vgl. Schachtner 2020). Der Kontext tragt somit zur Bedeu-
tung des erzdhlten Inhalts bei. Durch Anlegen einer postkolonialen Perspektive ist es fiir die
Analyse des Kontexts zentral, zu betrachten, wer die sprechenden Personen sind. Besondere
Beachtung sollte dabei dem Machtgefille geschenkt werden, in dem die Erzdhlten und die
Erzdhlenden zueinander stehen. Folglich wird eine der grundlegenden Thematiken postkolo-
nialer Theorie aufgegriffen — die Reprisentation im 6ffentlichen Raum und im Diskurs (vgl.
Spivak 1988).

Zunéchst wird sich den narrativen Subjekten gewidmet (vgl. Schachtner 2020). Im Folgen-
den steht dabei die Frage im Vordergrund, welche Geschichte Koopmans und Hein hier im
Grunde iiber sich selbst erzdhlen und auf welche Weise sie dies tun. Bezugnehmend auf Ha-
raway (1988) und ihre Uberlegungen zum géttlichen Trick lisst sich argumentieren, dass sie
aus ihrer Position als weiffe Professoren ihr Wissen und ihre Sprecherposition als »objektiv<
vermitteln. Sie selbst nehmen dabei die Position von Sprechenden ein, die vermeintlich nicht
durch subjektive Motive geleitet sind, sondern »Wahrheiten« transportieren. Ergdnzt um Spi-
vaks (1988) Ausfiihrungen zu der Rolle der Sprechenden sind es also die Unmarkierten, >Ent-
korperteng, die sprechen. Die in diesem Fall Markierten und » Verkdrperten< — die Fliichtenden
beziehungsweise Gefliichteten — sprechen nicht; und zwar in der gesamten Sendung nicht.
Obgleich es nicht zu beantworten gilt, warum die Anderen als »Wespenc< erzéhlt werden, wird
deutlich, dass durch diese Geschichte liber die Anderen als Wespen eine Geschichte iiber das
Selbst als »Besitzer des Honigs« erzéhlt wird (vgl. Said 1977). Dabei ist der Honig vor allem
dann zu schiitzen und >wegzustellen<, wenn sich die Wespen nédhern. Wenn man sich an die-
ser Stelle erneut der Bedeutung der Metapher widmet, findet eine Aufwertung des deutschen
Wohlfahrtstaats und der Biirger*innen statt. Dafiir werden jedoch die Anderen zur Abgren-
zung bendtigt — nach Spivak eine »Identitit-in-Differenz« (Spivak et al. 2008: 33). Ahnliches
lésst sich in der deutschen Historie auch nach der Wiedervereinigung finden. So beschreibt
Fouroutan (2013) eine Zunahme an fremdenfeindlichen AuBerungen nach der Wiederverei-
nigung, die gleichzeitig zur Konstruktion des Zugehorigkeitsgefiihls der neuen Biirger*innen

zum geeinten Staat beigetragen hat.

Fazit und Reflexion

Vor einer abschlieBenden Einordnung sollte beriicksichtigt werden, dass die vorliegende In-
terpretation nun ebenfalls von einer weifSen Person ohne Flucht- und Migrationshintergrund
vorgenommen wurde. Dies ist insbesondere bedeutsam, da sich die geschilderte Kritik unter

anderem auf den Mangel an »selbst sprechenden«< Gefliichteten und Fliichtenden im 6ffentli-
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chen Diskurs um Flucht und Migration bezieht. Deshalb gilt es in Zukunft, Betroffene in der
Offentlichkeit zu stirken und ihre Rolle als Erzihlende bewusst zu fordern'.

Zuriickkehrend zu der Fragestellung, was Metaphern mit Narrationen und der Art und Weise
machen, wie der 6ffentliche Diskurs gefiihrt wird, ldsst sich diese nach der Analyse wie folgt
beantworten: Metaphern sind wirkmachtig, weil sie als kulturell geteiltes Sprachbild Assozia-
tionen aufrufen und dabei ausgewihlte Eigenschaften iiberbetonen (vgl. Riitten 2016; Schmitt
2000), die meist unbewusst nachhaltig emotionalisierend wirken. Sie dienen damit der Re-
produktion bestimmter Stereotype. Zudem geht mit ihnen héufig eine Komplexitétsreduktion
einher. In postkolonialer Lesart wird die hier analysierte Metapher von Honig und Wespen da-
riiber hinaus als dehumanisierend und homogenisierend erkennbar. Das sprachliche Stilmittel
verharmlost dabei diese Effekte. Letztlich muss berticksichtigt werden, dass die Aufteilung in
Geschichte und Erzéhlung lediglich ein analytisches Instrument sein kann. Die Auseinander-
setzung mit den Erzdhlenden hat gezeigt, dass sich Inhalt und Kontext gegenseitig verstérken
und bedingen. Die Metapher gewinnt an Wirkmacht durch die vermittelte >Objektivitdt< und
»Korperlosigkeit«/»>Standortlosigkeit< der Erzdhlenden (vgl. Haraway 1988; Spivak 1988). All
dies kann deshalb als Pladoyer fiir einen bewussten Umgang mit Sprache und der von ihr

ausgehenden Macht gesehen werden.

Anmerkung
1 Nach Spivaks (1988) Verstdndnis von Reprisentation treten die Subalternen aus ihrer Ausgrenzung und
Unterdriickung heraus, wenn sie sprechen konnen und Gehor finden. Sprachlosigkeit ist entsprechend als
konstitutives Merkmal der Subalternen zu begreifen. Damit fiihren das Sprechen und Gehort-Werden zur Auflosung

der Subalternitét und somit der Unterdriickung.
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Muttermal
2024

Marlene Tencha

Ich habe viele Muttermale. Manche waren schon immer da. Sie wuchsen mit mir und an mir.
Sie verteilen sich auf meinem ganzen Korper an den unterschiedlichsten Stellen. Einige ver-
weilen genau dort, wo auch meine GrofBmiitter sie haben. Sie dhneln sich sogar in Form und
GroBe. Viele Muttermale tauchen pldtzlich auf und verschwinden wieder.

Anhand kiinstlerisch-biografischer Methoden spiire ich in MUTTERMAL den Erinnerungen,
Gefiihlen und Erfahrungen meiner Grofmiitter nach. Ich vermute, dass vergangene Ereig-
nisse, Bedingungen und Umgangsformen im Leben meiner GroBmiitter, einen Einfluss auf
mein jetziges Leben haben, und sich in meinem eigenen Leben bemerkbar machen. Mein
Ziel: Herauszufinden, wie ich mich mit dem seelischen Erbe meiner GroBmiitter versGhnen
kann. Zentrale Fragestellungen meines Forschungsprojekts betreffen also die Rolle von Nar-
rativen in der Versohnung mit dem Erbe traumatischer Erfahrungen. Durch das Verwenden
von Symbolen, wie den Tiichern meiner Grofmiitter, und deren Verkniipfung mit historischen
Ereignissen, wie beispielsweise der argentinischen Militirdiktatur oder der Nachkriegszeit
in Deutschland, erforsche ich, wie sich Geschichten und kulturelle Identitdten in materiellen
Objekten manifestieren und {iber Zeit und Raum hinweg weitergetragen werden.

Muttermale konnen im schlimmsten Fall gesundheitsgefdhrdend sein. Sie zeigen aber auch,
dass wir uns immer weiter verdndern und entwickeln kdnnen. Wir sind Vergangenheit, Gegen-

wart und Zukunft in einem und Muttermale sind der Beweis dafiir.

Abb. 1: Nahaufnahme: Foto meiner deutschen Gromutter (Hilde), genéht auf Tiicher die ihr gehorten. Pafiuelos, 2024,
Marlene Tencha.

Abb. 2: Originaldokumente und Kopien, sowie Postkarten, Fotos und Biicher. Sammlung der geschichtlichen Famili-
enbiografien meiner GroBmiitter. Este dolor no es mio (Dieser Schmerz ist nicht meiner), 2024, Marléne Tencha.

Abb. 3: Videostill, Splitscreen. Selbstgefilmte Aufnahmen in Bayern unterlegt mit einem Interview meiner deutschen
Grofmutter neben digitalisierten Analogaufnahmen meiner Familie, gefilmt von meinem Vater (1993- ca. 2002).
Este dolor no es mio (Dieser Schmerz ist nicht meiner), 2024, Marléne Tencha.

Abb. 4: Nahaufnahme eines Zettels aus dem selbstgeschriebenen Gedichtbuch meiner deutschen GroBmutter. Gedichte
teils selbst erfunden, teils mit Name der Verfasser*innen darunter. Mathilde, 2024, Marléne Tencha.

Abb. 5: Nahaufnahme Originaldokumente und Kopien, sowie Postkarten, Fotos und Biicher. Sammlung der geschichtlichen
Familienbiograien meiner GroBmiitter. Este dolor no es mio (Dieser Schmerz ist nicht meiner), 2024, Marléne Tencha.

Abb. 6: Gesamtansicht der Arbeit Mathilde. Videoperformance und Installation, 2024, Marléne Tencha.
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Narrating the Normal /
Narratives of the Normal







Wie entstehen Narrative des Normalen oder ynormale« Narrative und welche Rolle spielen sie
bei der Konstruktion von Welt? Inwiefern handelt es sich bei Narrativen um Werkzeuge von
Inklusion und Exklusion und welche Verantwortung tragen wir vor diesem Hintergrund fiir

die Geschichte/n, die wir erzdhlen?

Lilli Riettiens und Jona T. Garz untersuchen, wie koloniale Wissenshierarchien im Kontext
der historischen Anthropometrie durch Formulare und Vordrucke gefestigt wurden. Der Bei-
trag arbeitet die epistemische Gewalt dieser Praktiken heraus und pléadiert fiir eine kritische

Auseinandersetzung mit der Verantwortung fiir unsere Erzéhlungen und Geschichte/n.

Franziska Bellinger beleuchtet ungleichheitstheoretische Fragen in der Mediendidaktik. Da-
bei zeigt sie auf, wie sich soziale Ungleichheiten im Digitalen fortfithren und Lernen und

Bildung auf verschiedenen Ebenen priagen.

Susannah Biskup skizziert, inwiefern TikTok den Austausch iiber Verlusterfahrungen er-
moglicht und den Trauerprozess unterstiitzt. Dabei widmet sie sich insbesondere der Enttabu-

isierung im Digitalen, wodurch es gelingen kann, neue Formen der Trauerarbeit zu gestalten.

In ihrer Skizze entwirft Antonia Stiegemann das Forschungsdesign fiir eine Untersuchung
mehrsprachiger Vorlesesituationen mit digitalen Medien im auflerschulischen Bereich. Mit-
tels teilnehmender Beobachtungen und Videographien soll in einem zukiinftigen Forschungs-
projekt das Medienhandeln von Akteur_innen untersucht werden, um neue Ansitze fiir den

Einsatz digitaler Medien im Kontext von Mehrsprachigkeit zu entwickeln.

Rubina Unzelmann-Balotsch befragt Konzepte von Tarnung und Selbsterméchtigung im

Kontext rassistischer Strukturen.

Die Beitridge in Narrating the Normal / Narratives of the Normal verhandeln nicht nur, wie
arrative entstehen, sondern auch, wie diese implizit und explizit dasjenige erzeugen, was als
a/normal wahrgenommen wird. Die Beitrdge fordern uns heraus, Erzdhlungen des Normalen
immer auch als Hervorbringungen von Realitdten des Ausschlusses und der Ungleichheit zu
denken.






Die Unerhodrten

Postkoloniale Perspektiven auf die historische
Anthropometrie als formatierte (Nicht-)Erzahlung

Lilli Riettiens, Jona T. Garz

Anhand des Konzepts der kleinen Formate widmet sich der Beitrag Formularen und
Vordrucken im Kontext der historischen Anthropometrie als kleinen Werkzeugen des
Wissens und damit dem Verhiltnis von Formatieren, Erzdhlen und Wissen. In der Ver-
bindung von Postkolonialen Theorien und Wissensgeschichte wird danach gefragt, wie
Wissen erzeugt und verbreitet, zur Zirkulation und Manifestation gebracht wurde und
wie sich dadurch koloniale Wissenshierarchien sowie epistemische Gewalt festigten.
Ausgangspunkt der Uberlegungen bilden exemplarische Betrachtungen der Vordru-
cke des Ziircher Anthropologen Rudolf Martin (1864—1925), mittels derer — so die
These — Wissen iiber andere Menschen im Kleinformat erzeugt wurde, indem diese
rassistisch kodifiziert vermessen, in Tabellen eingetragen, in Graphen abgebildet und
teils iiber Kontinente hinweg verglichen wurden. Der Beitrag schliefit mit einem glit-
chigen Ausblick, der sich partialen Perspektiven widmet und fiir die Ubernahme von

Verantwortung fiir unsere Geschichte/n pladiert.

Ein/Ordnungen

Zum Kaffee im schweizerischen Zernez im Engadin werden zwei Kondensmilch-Déschen
gereicht: Auf dem linken Déschen ist der Thurfall in St. Gallen abgebildet, rechts der Casca-
de de la Pissevache im Kanton Wallis. Sie erinnern an Ansichtskarten, die nochmals stark
verkleinert sind. Format: Kondensmilch-Déschen. Im Alltag begegnen uns immer wieder
jene kleinen Formate, die uns — wie im Falle der Kondensmilch — zu erzéhlen suchen, was
vermeintlich wichtig ist, worauf wir unseren Blick richten sollten, was es zu wissen gilt. So
erfahren die Kaffeetrinkenden am Morgen, dass in St. Gallen wohl der Thurfall besonders
sehens-wert ist.

Aus erziehungswissenschaftlicher Perspektive und im Kontext der Wissensgeschichte ist nun
interessant, worum es sich bei kleinen Formaten handelt und wie sie sich theoretisieren las-

sen, um von dort ausgehend Fragen danach zu stellen, wie Wissen erzeugt und verbreitet, zur
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Zirkulation und Manifestation gebracht wird. Diese Fragen sind insbesondere mit Blick auf
postkoloniale Kritiken relevant, die zum einen mit Konzepten wie der epistemischen Gewalt
(vgl. Spivak 2008) oder dem Epistemizid (vgl. Santos 2016) ein Abwerten und (teilweises)
Ausloschen nicht-westlichen Wissens kritisieren. Ein Phdnomen, das sich u. a. in schlechten
Quellenlagen aufgrund von archivarischer Nicht-Aufbewahrung spiegelt (vgl. dazu Lillie et
al. 2022). Zum anderen prangern jene Kritiken an, dass in (post-)kolonialen Kontexten vor
allem Wissen #iber die Kolonisierten erzeugt wurde und wird (vgl. u. a. Hall 2008; Said 1979;
Spivak 2010), was haufig mit deren Vermessung einherging, in deren Rahmen sie nicht selbst
zu Wort kamen.

Wiéhrend mit Blick auf die digitale Gegenwart hdufig auf Praktiken der Vermessung verwie-
sen wird, denen eine Vorstellung von Optimierbarkeit und Abbildbarkeit in Zahlen zugrunde
liegt (vgl. Duttweiler 2016; Hothues/ Riettiens 2024; Selke 2016), lésst sich die grundsétz-
liche Idee der Vermessbarkeit von Welt historisch deutlich weiter zuriickverfolgen: Bereits
im 18. Jahrhundert vermaBlen Forschungsreisende die Pflanzen, Tiere und Landstriche, die
sie vorfanden, pressten zwischen Buchseiten und in Tabellen, was sie fiir wichtig hielten und
wovon sie erzdhlen wiirden, wenn sie sich wieder in heimischen Gefilden befdnden (vgl. u. a.
Schiebinger 1995; Wulf2016). Teil dieser Geschichte ist auch die Vermessung des Menschen:
Im Kontext der historischen Anthropometrie — so unsere These — wurde Wissen iiber ande-
re Menschen im Kleinformat erzeugt, indem diese Menschen rassistisch kodifiziert vermes-
sen, in Tabellen eingetragen, in Graphen abgebildet und teils iiber Kontinente hinweg klein-
formatiert verglichen wurden. Dabei verbinden sich postkoloniale Kritiken und Wissensge-
schichte mit dem Thema dieses Sammelbandes, denn: »Wissen ist wesentlich auch ein Er-
zeugnis von Erzdhlen« (Kilcher et al. 2014: 7). Wer also erzdhlte mit Hilfe der historischen
Anthropometrie was tiber wen? Wer wurde (nicht) gehdrt? Inwiefern wurde hierdurch Wissen
erzeugt? Wer schrieb letztlich (welche) Geschichte/n?

In einem ersten Schritt geben wir einen Einblick in das Material des Ziircher Anthropologen
Rudolf Martin (1864—-1925) — Zahlenreihen, Graphen und Tabellen gesammelt auf Vordru-
cken — und schlagen vor, sich diesem analytisch {iber das Konzept der kleinen Formate zu
ndhern. Dieser Vorschlag leitet iiber zu einer Auseinandersetzung mit dem Spannungsfeld
von Formatieren, Erzdhlen und Wissen, in der wir insbesondere der Frage nachgehen, in-
wieweit es das Erzdhlen sowie die Zirkulation von Erzéhlungen und Erzdhltem braucht,
um Wissen zu erzeugen. Wir schlieen diesen Beitrag mit einem glitchigen Ausblick, der
sich partialen Perspektiven widmet und fiir die Ubernahme von Verantwortung fiir unsere
Geschichte/n pladiert.
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die »anderenc< [in] zahlen. Anthropometrische Vordrucke im kolonialen
Kontext als kleine Formate

Bei der Anthropometrie — von anthropos Mensch« und metron >Mal}« — handelt es sich um die
Lehre der Ermittlung der Maf3e des menschlichen Korpers, deren Geschichte schon frith be-
ginnt (s. beispielsweise der vitruvianische Mensch von da Vinci aus dem 15. Jahrhundert, der
auf Ideen des romischen Architekten Vitruvius, 1. Jahrhundert vor Chr., zuriickgeht). Fiir den
hier untersuchten Kontext interessant und relevant ist allerdings vor allem die Anthropometrie
wie sie sich im 19. und beginnenden 20. Jahrhundert entwickelte. In dieser Zeit verzeichneten
die Entwicklung und der Gebrauch von Verfahren zur Vermessung des Menschen einen enor-
men Zuwachs und verdichteten sich im Anliegen, Norm und Abweichung (vgl. Canguilhem
1974) ebenso wie Zusammenhinge zwischen Charakter und Physis festzustellen (vgl. dazu
Brandli et al. 2009; Garz 2023; Moser/ Garz 2022). Gemein war all diesen Verfahren die
Préamisse, dass sich soziale Differenzen aus einer physischen Differenz heraus erklédren lielen
(vgl. Bultman/ Mak 2019). Werkzeuge der Feststellung dieser vermeintlichen Differenzen
waren Messinstrumente wie der Stangen- oder Tasterzirkel oder das Anthropometer, die mit
der Zeit immer stdrker ausdifferenziert und standardisiert wurden. Sinnvoll einsetzen lielen
sich diese Instrumente jedoch nur in Kombination mit vorgedruckten Formularen, Tabellen
und Listen, in die die gemessenen Werte eingetragen wurden.

AD Ende des 19. Jahrhunderts entstanden auch in der Anthropologie neue, sehr ausfiihrliche
und detaillierte anthropometrische Vordrucke, deren Ziel (anders als in Psychiatrie oder Pa-
dagogik, vgl. Garz 2022) nicht das Individuum, sondern die Gruppe war. Rudolf Martin war
einer derjenigen, der federfithrend an der Konstruktion solcher Formulare beteiligt war (vgl.
Martin 1914; Bultman/Mak 2019). Sie bildeten die materielle Grundlage fiir das Erstellen
von Graphen und Diagrammen und enthielten neben den obligatorischen »Kopfdaten< unzih-
lige Késtchen, in denen die Messdaten siamtlicher Korperteile, deren Abstinde zueinander,
Haut-, Augen- und Haarfarbe, Groe und Gewicht usw. abgefragt wurden. Die Menschen
wurden also gewissermaf3en kleinformatiert — »auf ein[em] formatierte[n] Tableau aus Linien,
Kaéstchen, Zeilenfithrungen, Schraffierungen, (auszufiillenden und freizulassenden) Schreib-
flaichen« (Plener 2021: 55). Jenen Linien und Késtchen ging entsprechend die »Annahme
vorgéngiger »Fakten« [voraus], die im Moment des Eintrags als »Daten< angegeben« und da-
durch festgeschrieben werden konnten (ebd., Herv. i. O.). Die daraus resultierende Anordnung
von individuellen Merkmalen auf Papier ermoglichte den Anthropolog_innen zum einen eine
einfache — weil geleitete — Vermessung bzw. Beobachtung: Zu messen galt es das, was sich
in die Vordrucke eintragen liel3, wodurch sie die unendliche Mannigfaltigkeit des zu Vermes-
senden auf ein >beherrschbares« Mal} reduzierten. Zum anderen machten sie eine einfache
Auswertung moglich: (Zahlreiche) Bogen konnten so aneinandergelegt werden, dass fiir die

jeweilige Kategorie eine Zahlenreihe entstand oder »verborgene[...] Zusammenhinge« ent-
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deckt wurden (Jéger et al. 2021: 5). Durch ihre flexible Re-Kombinierbarkeit ermdglichten
die vielen individuellen Bogen so die Erzeugung von Wissen iiber eine Gruppe — in aller
Regel in Form eines Durchschnittswertes, denn je nach Erkenntnisinteresse konnten sie neu
zueinander angeordnet werden, etwa nach Geschlecht, Alter oder Herkunft. Die Vermessenen
wurden vergleichbar gemacht — einerseits untereinander, andererseits im Hinblick auf die
Kolonisator innen und ihre vermeintlich grundlegende Abweichung von diesen.

Zudem setzten die Formulare im Kontext des Kolonialismus ein neues Ma@ fiir Genauigkeit
und Wissenschaftlichkeit. Sie standardisierten nicht nur die anthropometrischen Messver-
fahren und ermdglichten damit unter anderem eine Beschleunigung der Vermessungen. Sie
avancierten zu einem geradezu unverzichtbaren Feature, um das regelgeleitete und damit ver-
meintlich objektive Sammeln von Daten in teils weit voneinander entfernten Kolonien bzw.
Erdteilen zu gewahrleisten (vgl. hierzu grundlegend Daston 1999; 2004): Der formatierte
Vordruck konnte »iiber eine weite Distanz transportiert werden« und wies dennoch »unver-
anderliche Information auf]...]« (Star 2017: 145). Dies war insofern praktisch, als beispiels-
weise Rudolf Martin unmoglich all die Reisen selbst hétte titigen konnen, die sein anthropo-
logisches Projekt forderte. Er musste sich also auf den Bogen ebenso verlassen kdnnen, wie
darauf, dass dieser durch sein formatiertes Tableau bestimmen wiirde, welche »Fakten« als
Daten ihren Weg aufs Papier fanden. Entsprechend war (und ist) der Erfolg von Formularen
nicht zuletzt darauf zuriickzufiihren, dass sie in der Lage waren (und sind), jeden »Einzelfallc
— unabhéngig von Situation und beteiligten Personen — mit und nach bestimmten Regeln zu
bearbeiten. Mit ihnen kdnnen Daten iiber einen Gegenstand, eine Person oder einen Vor-
gang systematisch erhoben werden. Dadurch wird dem Vorgang Autoritdt verliehen, indem
der Blick der beobachtenden und eintragenden Person durch den Vordruck vorgeblich objek-
tiviert wird — eine gewissermaflen mechanische Objektivitét, der es gelingt, die subjektive
Beobachtungsleistung zu disziplinieren und somit vergleichbare Ergebnisse zu garantieren
(vgl. Paris 2005).

Vor diesem Hintergrund werden (anthropometrische) Vordrucke als kleine Formate lesbar, die
»Resultat[e] von Operationen der Verkleinerung« sind (Jager et al. 2021: 2) und die Komple-
xitét der Welt auf Papier bewéltigbar erscheinen lassen. Sie wurden klein gemacht, weshalb es
sich bei ihnen im Grunde um materialisierte Spuren »produktiver Negativitit« handelt (Gisi
et al. 2011, zit. n. Jager et al. 2021: 2). Was Eingang in die kleinen Formate findet oder fin-
den kann, »ist notwendigerweise bereits diskursiv verhandelt [...]: Formulare sind undenkbar
ohne das ihnen vorgéngige Wissen. Die »Leistung< des Formulars ist demnach die Verklei-
nerung und Verdichtung dieses Wissens bei gleichzeitiger (voriibergehender) Komplexitats-
reduktion« (Garz/ Riettiens 2022: 13, Herv. i. O.). (Bildungs-)Theoretisch gewendet werden
durch sie Allgemeines und Besonderes ins Verhdltnis gesetzt, materialisiert sich in und mit

ihnen doch eine Ubersetzung allgemeiner Prinzipien in >besondere/r Form« und vice versa.
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Anthropometrische Vordrucke im Kontext des Kolonialismus als kleine Formate zu lesen,
verweist demnach einerseits ganz grundlegend auf das Gemacht-worden-Sein. Andererseits
lasst sich in dieser Perspektive die epistemische Relevanz der kleinen Formate insofern re-
konstruieren, als es sich bei ihnen — so unsere These — um materielle Voraussetzungen der
Wissensproduktion und -zirkulation handelt (vgl. Sarasin/ Kilcher 2011). Durch die Kom-
plexititsreduktion, »das Eintragen von Beobachtungen und Informationen und das genaue
Hinsehen, zu dem das Formular anhélt« (Garz/ Riettiens 2022: 13), wird das Erkennen und
Verstehen von Zusammenhéngen (vgl. Becker 2009) und damit die Hervorbringung von Wis-
sen iiberhaupt erst ermdglicht. Gleichzeitig 1dsst sich dabei die insbesondere analytisch not-
wendige Differenzierung in Daten, Informationen und Wissen vornehmen (vgl. Burke 2020),

was uns zum nichsten Kapitel und damit zu den kleinen Werkzeugen des Wissens fiihrt.

Formatieren. Erzadhlen. Wissen.

Legt man der Betrachtung anthropometrischer Verfahren im Kontext Kolonialismus eine ana-
lytisch-methodologische Perspektive auf kleine Formate zugrunde, wird deutlich, dass es sich
bei (klein-)formatierten Vordrucken in Anlehnung an Peter Becker und William Clark (2001)
in zweierlei Hinsicht um kleine Werkzeuge des Wissens (engl. Little tools of knowledge) han-
delt: Erstens war das, was eingetragen werden konnte, bereits Resultat von Wissenspraktiken
und diskursiven Verhandlungen — dass beispielsweise der Schiadelumfang als »beobachtungs-
und erhebungswert« erschien und entsprechend als Késtchen vorhanden war, geht zuriick auf
einen Diskurs im Kontext der frithen Psychiatrie, die in Ermangelung an Mdglichkeiten, in
das Gehirn selbst zu sehen, begann, stellvertretend die Schiadelform zu diagnostizieren (vgl.
Hagner 2000). Zweitens ermdglichten die eingetragenen Daten die Erzeugung eines Wissens
iiber die vermessenen und in Daten iibersetzten Menschen. Die Vordrucke also als kleine
Werkzeuge des Wissens zu verstehen, bedeutet, sie als wirksam darin zu lesen, dass und wie
Wissen iiber eine Person, einen Gegenstand oder einen Vorgang systematisch erhoben wird.
Dabei liegt der Grund fiir ihre tiefgreifenden epistemischen Effekte laut Becker und Clark
insbesondere in ihrer Fahigkeit, den Anschein von Objektivitit zu erwecken. Auf Max Webers
Uberlegungen zum Kapitalismus rekurrierend, fiihren sie den Begriff der Entmenschlichung
an, seien kleine Werkzeuge des Wissens schlielich zentraler Bestandteil eines entmensch-
lichten Apparates einer geradezu >korperlosen< Biirokratie, die das in den Vordrucken zu Do-
kumentierende »as embodying self-evident facts and truths« erscheinen ldsst (Becker/ Clark
2001: 5). Damit erinnern Becker und Clarks Uberlegungen stark an Donna Haraways Idee
des situierten Wissens und des gottlichen Tricks (vgl. Haraway 2020) ebenso wie an Paul
Preciados Rede an seine »beloved binary friends« (Preciado 2021: 18), denn: Vor dem Hin-
tergrund queer-feministischer und postkolonialer Uberlegungen sind Objektivitit und Univer-

salismus das Ergebnis jenes Prozesses, innerhalb dessen die jeweiligen Signifizierenden als



136 Die Unerhorten

frei von einer partikularen und situierten Position erscheinen. Als hitten sie keinen Korper,
als wiren sie frei von einer »unausweichlich disqualifizierenden und belastenden Bias«
(Haraway 2020: 369) — und ihr »great little tool« (Becker/ Clark 2001: 5) sind Tabellen, Pro-
tokolle, Listen und Graphen.

Wie aber kann aus den im kleinen Format, aber grofen Stil gespeicherten Daten Wissen wer-
den? Mit Blick auf die digitale Gegenwart lassen sich Daten und Informationen als »zwei Ag-
gregatzustdnde[...] desselben Phdnomens« verstehen: »in Form gebracht[e]« Daten werden
zu Informationen (ebd.), wobei sich »die Frage nach dem Verhéltnis von Daten, Information
und Wissen« als hochkomplex erweist (Dander 2014: 115; Herv. i. O.). Aus wissenshistori-
scher Perspektive lieBe sich dieser Unschirfe beikommen, indem man den »spezifischen epi-
stemologischen Funktionen des Erzéhlens flir das Wissen« nachgeht (Kilcher et al. 2014: 7),
denn: »Wissen ist wesentlich auch ein Erzeugnis von Erzéhlen« (ebd.). Mit Blick auf den
vorliegenden Untersuchungskontext gehen wir dementsprechend davon aus, dass die gemes-
senen und in Vordrucken eingetragenen Daten zunédchst beispielsweise in Graphen >in Form
gebracht« und damit zu Informationen wurden, auf deren Grundlage sich iiber >die Anderenc,
aber auch {iber >das Eigene« erzéhlen lie (vgl. zur konstitutiven Funktion >der Anderenc fiir
»das Eigene« Hall 2008). So fiihrte Rudolf Martin in seinem Lehrbuch der Anthropologie in
systematischer Darstellung von 1914 im Kapitel »Schédelkapazitit« zahlreiche Messwerte
beispielsweise zum »Verhdltnis von Gehirngewicht und Schédelkapazitit« an, wobei er im
anschlieBenden FlieBtext zu dem Schluss kam, dass »[n]ur ein Teil der menschlichen Rasse!
[...] die fiir die meisten europdischen Gruppen charakteristischen hohen Kapazitétswerte« er-
reiche (Martin 1914: 641). »Eine nach Erdteilen angeordnete Uebersicht einiger gut studierter
Formen der heutigen Hominiden, die die gesamte nachfolgende Seite fiillt, »erbring[e] dafiir
den Beweis« (ebd.). Geradezu kunstvoll mit dem Flietext verwoben, fungieren Messwerte
und Tabellen als vorgeblich objektives Material der Geschichte/n, mithilfe derer Wissen iiber
Menschen erzeugt werden konnte. Martins Texte verweisen also darauf, dass es sich bei den
Vordrucken ebenso um »pretexts for storytelling« handelte (Weick 1979: 264, zit. n. Leh-
mann 2021: 37), die zwar die moglichen Antworten vor/formatierten, ihm aber gleichzeitig

als Grundlage seiner groferen Erzdhlungen dienen konnten.

glitching the format. Ein unerhérter Ausblick

Wissenschaft ist genauso wie Geschichte/n geprigt von Unabgeschlossenheit — das macht sie
iiberhaupt erst so spannend #clifthanger. Daher beenden auch wir diesen Beitrag mit einem
Un/Abschluss, wodurch er gleichsam den Formatvorgaben des vorliegenden Sammelbandes
entglitcht: Er ist einerseits wissenschaftlicher Artikel, andererseits ist er Under Construction,
wenn wir uns Fragen nach der Uberwindung der Rigiditit kleinformatierter Eurozentrismen

widmen.
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Durch die Verbindung von postkolonialer Kritik und Wissensgeschichte iiber das analy-
tisch-methodologische Konzept der kleinen Formate wurde im vorliegenden Artikel er-
kennbar, dass mit Hilfe anthropometrischer Messverfahren und Vordrucke insbesondere die
Vermessenden epistemisch wirksam(e) Geschichte/n erzdhlen konnten. Angesichts seiten-
langer Beschreibungen von Messinstrumenten und -methoden, die sich als Inszenierungen
objektiver Wissenschaftlichkeit lesen lassen, konnte Rudolf Martin als geradezu korperloser
Beobachter und Signifikant erscheinen, dessen Sicht auf Menschen — als seine »Forschungs-
gegenstinde« — nicht partikular war (vgl. Haraway 2020). Gleichzeitig erzeugte er als ménn-
licher weifler Westeuropder Wissen iiber sich, wenn er Aussagen iiber »die fiir die meisten
europdischen Gruppen charakteristischen hohen Kapazitatswerte« traf (Martin 1914: 641).
In einem (nicht nur) zeitgendssisch anerkannten dualistischen Verstdndnis von Korper und
Geist und der Vorstellung einer Korrelation von Schéidel- bzw. Gehirngrofle und kognitiver
Leistung schrieb er sich auf diese Weise gewissermalien selbst >den Geist< und damit die »na-
tiirliche Begabung« zur Wissenschaftlichkeit zu.

Demgegeniiber standen die verkdrperten und unerhdrten »>Anderen<, denen wir hier adjekti-
visch eine Doppeldeutigkeit auf den Leib schreiben: Zum einen waren es nicht die Vermesse-
nen, die etwas iiber sich erzéhlen (konnten). Eingepfercht zwischen den Zahlenreihen bildeten
sie das Material der Geschichte/n, das selbst keine Geschichte/n (iiber sich) erzéhlen konnte.
Sie mussten in einem »hegemonial strukturiert[en]« Horen »stummxs bleiben (Castro Varela/
Dhawan 2020: 209), insbesondere wenn die iiber sie erzdhlten Geschichten der Konstruktion
des iiberlegenen »Eigenen« dienten. Um jedoch kein »Stereotyp des schweigenden und passi-
ven nicht-westlichen Subjekts« (ebd.) weiterzuschreiben, verstehen wir unerhort zum anderen
im Sinne einer Widerstdndigkeit, eines Widersetzens, einer Stérung, die uns ausgehend von
den (fehlenden) historischen Quellen erméglicht, uns Gegenwart und Zukunft zuzuwenden:
Versteht man die kleinen Formate als Technologien einer datenerhebenden Wissenschaft und
damit als Technologien einer medial vermittelbaren »Vision«, die sich analog zu anderen
Technologien (wie etwa dem Mikroskop) zur Herstellung eines neutralen, kontextunabhéngi-
gen und damit generalisierbaren Wissens verhalten, ldsst sich das Formular als eine Spielart
des »gottlichen Trick[s]« lesen, der jegliche Perspektive vermissen ldsst und stattdessen ver-
spricht »alles von nirgendwo aus sehen zu konnen« (Haraway 1996: 225). Die einzig mog-
liche feministisch-emanzipatorische Antwort auf diese Art von kdrperloser Objektivitit, auf
eine Objektivitdt als »méannlich und westlich codierte Strategie«, wie sie Rudolf Martin in
unserem Beispiel einnimmt, ist demgegeniiber »die Forderung nach einer radikalen Veror-
tung des Wissens« (Harrasser 2011: 591). Zu markieren, dass dieses Wissen ein situiertes und
entsprechend auch der weifle, cis-ménnliche Korper ein markierter ist, wire dabei der erste
Schritt in Richtung einer »partialen Perspektive« (Haraway 1996: 226). Lediglich durch die

durchgéngige Markierung allen Wissens als »begrenzte[...] Verortung und situierte[s] Wis-
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sen« statt jener »Spaltung in Subjekt und Objekt«, liee sich den unterschiedlichen »For-
men nicht lokalisierbarer und damit verantwortungsloser Erkenntnisanspriiche« beikommen
(ebd.: 227). Damit geht keine Absage an Wissenschaft und Erkenntnis einher, sondern viel-
mehr die Hoffnung, dass es so geldnge, »eine Verantwortlichkeit dafiir zu entwickeln, zu
welchen Zweck wir zu sehen lernen« (ebd.).

Wie kann also mit einseitigen Formularen historisch(forschend) umgegangen werden? Er-
zihlungen kdnnten an die Leerstelle treten, in denen Nicht-Vermessbares und Uberraschen-
des ins Zentrum bislang unerhérter Geschichte/n geriickt wiirde. Was geschah beispielsweise
im Moment des Ausfiillens zwischen den beteiligten Koérpern und Formularen? Es liele sich
erkunden, welche Relationen, welche Unklarheiten oder welches Widerstiandige den »Reini-
gungsarbeiten« (Harrasser 2018: 106) der Anthropolog_innen zum Opfer gefallen sein kénn-
ten: Wo horten sie nicht hin? Wo musste bereits Gehortes herausgestrichen werden, um die
Vermessenen weiterhin schweigen zu lassen? Auf eine solche Art und Weise lie3e sich an klei-
nen Formaten als Technologien der wissenschaftlichen Visualisierung festhalten, ohne partiale
Objektivitdt und damit die Moglichkeit von Wissenschaft zu leugnen, aber dennoch unerhorte
Geschichten zu erzéhlen, denn es stimmt: »Es geht um nicht weniger als um das gemeinsame

Erzdhlen anderer Geschichten wie auch um ein Anders-Erzéhlen« (Binder 2022: 41).

Anmerkung
1 Wir nehmen ausdriicklich Abstand von der Vorstellung menschlicher Rassen und betonen, dass es sich hierbei um

Quellensprache handelt.

Quelle
Martin, Rudolf (1914): Lehrbuch der Anthropologie in systematischer Darstellung mit besonderer Beriicksichtigung der

anthropologischen Methoden. Jena: Fischer.
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Das Narrativ der Chancengleichheit

Ungleichheitstheoretische Reflexionen zum
Lehren und Lernen mit digitalen Medien

Franziska Bellinger

Ausgehend von der Beobachtung, dass in bildungspolitischen Versprechungen oftmals
das Narrativ Verwendung findet, der Einsatz digitaler Medien in formalen und non-
formalen Bildungskontexten wiirde Teilhabemdglichkeiten erzeugen und somit zur
Chancengleichheit beitragen, riickt der Beitrag ungleichheitstheoretische Fragen fiir die
erziehungswissenschaftlich informierte Mediendidaktik als wissenschaftliches Fach
und Forschungsfeld in den Fokus. Dabei werden zunéchst der Diskurs um Bildung und
soziale Ungleichheit aus der Soziologie skizziert und Konzepte herausgearbeitet, die
fiir die ungleichheitstheoretische Bildungsforschung tragend sind. Daran ankniipfend
werden wesentliche Aspekte der Diskussion um soziale und digitale Ungleichheit in
der Medienpadagogik und -didaktik herausgearbeitet sowie final erortert, dass ebendie-
se Ungleichheitsformen sowohl die makro- und meso- als auch die mikrodidaktische
Ebene betreffen, womit ihr Abbau in den Verantwortungsbereich der Mediendidaktik
fallt. Ziel des Beitrags ist mitnichten, endgiiltige Antworten auf ungleichheitstheoreti-
sche Fragen zu finden. Es geht vielmehr darum, ebendiese Fragen fiir die didaktische
Gestaltung des Lehrens und Lernens mit Medien zu reflektieren und zugleich Anldsse
fiir die mediendidaktische Forschung zu benennen, die zum Abbau von sozialer Un-

gleichheit beitragen kdnnen.

Einleitende Gedanken

Das Lehren und Lernen mit digitalen Medien ist in formalen und non-formalen Bildungskon-
texten vorwiegend positiv konnotiert: Digitale Medien ermdglichten Teilhabe, Vernetzung,
die Aneignung sowie den Aufbau von fachlichen, sozialen und medienbezogenen Kompe-
tenzen und erweiterten {iberdies die physischen Raume des Lehrens und Lernens. Was damit
zugleich, mehr oder minder, suggeriert wird, sind Formen von Chancengleichheit und Bil-
dungsgerechtigkeit, die es — so das Anliegen des vorliegenden Artikels — fiir die Mediendidak-

tik als wissenschaftliches Fach und Forschungsfeld zu reflektieren gilt. Anders gewendet lasst



144 Das Narrativ der Chancengleichheit

sich danach fragen, inwieweit die didaktische Gestaltung von mediengestiitzten Lehr- und
Lernszenarien in verschiedenen Bildungskontexten dazu beitrigt, soziale Ungleichheiten zu
reproduzieren, anstatt dieser gesellschaftlich relevanten Problemstellung produktiv zu begeg-
nen und somit zur Reduktion sozialer Ungleichheit beizutragen.

Narrative, die das Lehren und Lernen mit digitalen Medien iiberwiegend positiv konnotieren
und damit verbundene Teilhabechancen sowie Bildungsgerechtigkeit implizieren, finden sich
vor allem in bildungspolitischen Versprechungen der letzten Dekaden. Bereits im Jahr 2012 hat
die Kultusminister:innenkonferenz (KMK) im Beschlusspapier »Medienbildung in der Schule«
die Relevanz von Medienbildung hinsichtlich der Erfiillung des schulischen Bildungsauftrags
hervorgehoben und betont, dass »die sich durch den didaktisch-methodischen Gebrauch neuer
Medien ergebenden Moglichkeiten und Chancen fiir die Gestaltung individueller und institu-
tioneller Lehr- und Lernprozesse hervorgehoben werden« (KMK 2012: 3) sollen. Damit wird
auf die Moglichkeit der Individualisierung des Lernens durch den Einsatz von digitalen Medien
verwiesen, die auch im mediendidaktischen Fachdiskurs akzentuiert wird (z. B. Kerres 2024:
109—111; Mayrberger 2019: 63, 74 & 139; Deimann 2016 fiir den Hochschulkontext). Ebenso
werden die Potenziale der individuellen Férderung im Strategiepapier »Bildung in der digitalen
Welt« betont (vgl. KMK 2016: 8). Die im Papier formulierten Kompetenzen fiir die digitale
Welt! wiirden Lernende zur aktiven Teilhabe an der Gesellschaft beféhigen (vgl. ebd.: 17), wo-
bei dem Lehren und Lernen mit digitalen Medien eine zentrale Bedeutung beigemessen wird
(vgl. ebd.: 54). Ferner wird das Thema Inklusion im Strategiepapier aufgegriffen, indem die
Maglichkeiten der Gestaltung eines inklusiven Unterrichts durch den Einsatz digitaler Medien
fiir die Bereiche der schulischen und beruflichen Bildung betont werden (vgl. ebd.: 13, 25 & 39).
Die skizzierten Punkte dienen dem grundlegenden Narrativ der Herstellung von Chancen-
gleichheit und Bildungsgerechtigkeit durch digitale Medien: Dieses mochte hervorheben,
dass der Einsatz digitaler Medien in formalen und non-formalen Bildungskontexten zur Her-
stellung von Chancengleichheit beitragen kann. Bewusst wird hier eine Kann-Formulierung
gebraucht. So weist auch die 2021 von der Stindigen Wissenschaftlichen Kommission der
Kultusminister:innenkonferenz (SWK) verdffentlichte »Stellungnahme zur Weiterentwick-
lung der KMK-Strategie »Bildung in der digitalen Welt«« darauf hin, dass insbesondere hin-
sichtlich der Teilhabe an der digitalen Welt fiir alle noch Entwicklungspotenzial bestehe, in-

dem u. a. konkrete Professionalisierungsbedarfe fiir die Lehrkréftebildung benannt werden:

Fragen der barrierefreien Gestaltung digitaler Lernangebote und Dokumente werden
bislang auch an Hochschulen noch wenig adressiert. Die Entwicklung entsprechender
Gesamtstrategien an den Hochschulen sowie die Vernetzung der Angebote mit jenen
der zweiten Phase stellt nach wie vor eine wichtige Herausforderung und Aufgabe fiir
die Lehrkrdftebildung dar. (SWK 2021: 18)



Franziska Bellinger 145

Zudem formuliert die SWK in ihrer Stellungnahme Empfehlungen, die auf Differenzkategori-
en digitaler Ungleichheit abheben, wie sie bspw. Kutscher (2019) als Herausforderung fiir die
Medienbildung herausgearbeitet hat: Neben dem »flaichendeckenden Ausbau einer stabilen
IT-Infrastruktur«, empfiehlt die SWK (2021: 24) die »Sicherstellung einer Ausstattung mit
Endgeréten fiir [Schiiler:innen] aus bildungsbenachteiligten Haushalten« sowie die »Sicher-
stellung des barrierefreien Zugangs zu digitalen Technologien und Materialien fiir alle im Sin-
ne inklusiver Bildungsangebote und digitaler Teilhabe«. Aus mediendidaktischer Perspektive
wird ersichtlich, dass die Herstellung von Chancengleichheit alle didaktischen Handlungs-
ebenen (vgl. Siebert 2019; Schmidt-Lauff 2012) gleichermaBen betrifft und somit nicht auf
die Mikroebene der konkreten Lehr-/Lern- resp. Unterrichtsgestaltung reduziert werden kann.
Letzteres beriicksichtigend fokussiert der Beitrag zundchst das Spannungsfeld Bildung und
soziale Ungleichheit. Um aufzuzeigen, dass die soziale Herkunft pradeterminierend auf die
Maoglichkeitsraume und >Erfolge« im Bildungskontext einwirkt, wird das Bedingungsgefiige
von Habitus, Kapitalbesitz und die damit einhergehende Positionierung im sozialen Raum so-
wie innerhalb der sozialen Felder entlang Bourdieus Konzeption der Trias Struktur — Habitus
— Praxis theoretisch erortert. Zugleich wird das Lehren und Lernen mit Medien als medien-
didaktische Gestaltungspraxis gerahmt, innerhalb derer habituell inkorporiertes Wissen iiber
die Handlungsvollziige der beteiligten Akteur:innen zum Ausdruck kommt, wodurch sich Un-
gleichheitsmechanismen reproduzieren und manifestieren konnen. Ankniipfend daran werden
zentrale Aspekte der Diskussion zu digitaler und sozialer Ungleichheit in der Medienpada-
gogik und -didaktik herausgearbeitet. Diese Aspekte schlieen an die theoretische Konzep-
tion von Bourdieu an und sind aus Perspektive einer handlungs- und gestaltungsorientierten
Mediendidaktik zu reflektieren, sofern diese ungleiche Bildungschancen nicht reproduzieren
mochte. Hieraus ergeben sich Schlussfolgerungen fiir die makro-, meso- und mikrodidakti-
sche Handlungsebene, die final erdrtert werden. Uberdies werden abschlieBend Anschliisse
fiir die mediendidaktische Forschung skizziert, die zugleich als kiinftiges Arbeitsprogramm

fiir die erziehungswissenschaftliche Mediendidaktik dienen kdnnen.

Bildung und soziale Ungleichheit: Soziologische Beschreibungsansatze
und medienpddagogische Diskussionsfelder

Hopf und Edelstein (2018: 2) folgend fordert das Prinzip der Chancengleichheit, dass alle
Biirger:innen »die gleiche Chance bekommen sollen, moglichst viel aus ihrem Leben zu ma-
chen« und »niemand wegen seiner sozialen Herkunft, seines Geschlechts, seiner Hautfarbe,
seiner Religionszugehdrigkeit oder wegen anderer personlicher Merkmale im Vorteil oder
Nachteil sein« sollte. Dem Bildungssystem komme dabei eine Schliisselrolle in modernen
Gesellschaften zu; allerdings zeigen sich mit Blick auf die Datenlage vor allem herkunftsspe-

zifische Disparititen, die die Weichen fiir Bildungsiiberginge? bereits im Kindesalter stellen:



146 Das Narrativ der Chancengleichheit

Bildungschancen hingen vom soziodkonomischen Status ab, obgleich sie »unabhingig der
sozialen Herkunft allein auf der Grundlage der Leistungsfahigkeit erfolgen« (ebd.: 3) sollten.
Auch Maaz und Daniel (2021: 32) verdeutlichen, dass der »Bildungserfolg von Kindern und
Jugendlichen in Deutschland in hohem Mafe von ihrer sozialen Herkunft abhéngig« sei und
diese Ungleichheiten sowohl fiir den »Zugang zu verschiedenen Bildungsgéngen als auch
beim Erwerb von Kompetenzen und Bildungsabschliissen« bestiinden. Ferner konstatieren
die Autor:innen an anderer Stelle, dass die Auswirkungen der Corona-Pandemie die beste-
hende soziale Bildungsungleichheit verschérft habe und die Digitalisierung nur bedingt dazu
habe beitragen konnen, dieser zentralen Herausforderung des Bildungssystems gerecht zu
werden (vgl. Daniel/ Maaz 2023).

Die skizzierte Problematik zum Anlass nehmend, wird im Folgenden zunéchst die soziolo-
gisch informierte Diskussion zu sozialer Ungleichheit in Bezugnahme zum Bildungskontext
fokussiert, bevor die Diskussion zu digitaler und sozialer Ungleichheit in der erziehungswis-

senschaftlichen Medienpddagogik und -didaktik aufgegriffen wird.

Bourdieus Trias Struktur — Habitus — Praxis

Die Beschiftigung mit dem Spannungsfeld Bildung und soziale Ungleichheit fuit in der so-
ziologischen Theorietradition und wurde mafigeblich von Bourdieu beeinflusst (u. a. Bourdi-
eu 1985, 1987, 1992, 1998). Seine Arbeiten und insbesondere die Konzepte Habitus, sozialer
Raum und soziale Felder sowie deren Verhéltnis zur symbolischen Macht sind wegweisend
fiir die ungleichheitstheoretische Bildungsforschung. So 14sst sich anhand zahlreicher Arbei-
ten aus der empirischen Bildungsforschung (z. B. Kramer 2014; Maaz 2006; Solga/ Dobrow-
ski 2009; Helsper 2006, 2009; Helsper et al. 2018; Baumert et al. 2006; McElvany et al. 2009;
Hinrichsen/ Terstegen 2021) aufzeigen, dass sich der Einfluss der sozialen Herkunft als prade-
terminierend fiir den >Erfolg« in vor allem formalen Bildungskontexten nachvollziehen 14sst.
Bourdieu folgend ist der Habitus ein sowohl strukturiertes als auch strukturierendes Disposi-
tionssystem, das im Rahmen der Sozialisation erworben wird. Er ist nicht angeboren, sondern
bildet sich ab dem frithen Kindesalter durch die Interaktion mit anderen (Familie, Peers u. a.)
sowie in der Auseinandersetzung mit der Welt (vgl. Krais/ Gebauer 2014: 61). Die habituel-
len Dispositionen fungieren im Alltag als »Denk-, Wahrnehmungs- und Beurteilungsschema-
ta [...,] deren Prinzipien sozialer Klassifikation als Klassenethos zum Ausdruck kommen«
(Miiller 2002: 164). Somit wird der Zusammenhang von Habitus und sozialer Praxis deutlich:
Durch die habituellen Dispositionsschemata werden Praktiken und Klassifikationen hervor-
gebracht, die wiederum strukturellen Einfluss auf die Umgebung und den gesellschaftlichen
Zusammenhang nehmen. Bourdieu (1976) beschreibt diese Wechselwirkung des Habitus als
Produkt einerseits und Produzent andererseits als modus operandi und modus operatum. Ob-

gleich Bourdieu das Habituskonzept in seinen frithen Schriften als ein fast unverénderliches
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und eher festes Dispositionssystem beschreibt, trigt er spiter dem Umstand Rechnung, dass
der Habitus in Verbindung mit einer erheblichen Anstrengung, die er mit »athletische[m] Trai-

ning« (Bourdieu 2001: 220) gleichsetzt, transformiert werden kann:

Der Habitus ist nicht das Schicksal, als das er manchmal hingestellt wurde. Als ein
Produkt der Geschichte ist er ein offenes Dispositionssystem, das stdndig mit neuen
Erfahrungen konfrontiert und damit unentwegt von ihnen beeinfluf3t wird. Er ist dauer-
haft, aber nicht unverdnderlich. (Bourdieu/ Wacquant 1996: 167—168)

Das Habituskonzept ist leitend fiir die Lebensstiltheorie, die Bourdieu in seinem Werk La dis-
tinction (1979) entfaltet — im deutschsprachigen Raum unter dem Titel Die feinen Unterschie-
de bekannt. Bourdieu zeigt darin eindriicklich auf, dass sich habituell und kulturell geprigte
Praktiken des Denkens, der Wahrnehmung und des Handelns in unterschiedlichen Formen der
Lebensfithrung widerspiegeln. Zugleich entstammen diesem Werk die theoretischen Konzep-
te des sozialen Raums und der sozialen Felder, die in enger Relation mit dem Habitus und der
jeweiligen Kapitalausstattung stehen, was anschliefend erldutert wird.

Der habituellen Pragung entsprechend beschreibt der soziale Raum ein »Modell der Sozi-
alstruktur« (WeiBB-Wittstadt 2022: 52), innerhalb dessen sich die soziale Position resp. die
soziale Stellung von Akteur:innen lokalisieren ldsst. Diese hdngen wiederum eng mit der
Kapitalausstattung — differenziert in soziales, 6konomisches, kulturelles und symbolisches
Kapital (vgl. Bourdieu 2012) — einzelner Individuen zusammen. Unterschiedliche Positionie-
rungen im sozialen Raum sind, Bourdieu (1987) folgend, insbesondere an das 6konomische
Kapital (finanzielle Mittel; materieller Eigen- und Reichtum) sowie an das kulturelle Kapital,
in seiner institutionalisierten, objektivierten und inkorporierten Form?®, gekoppelt*. Die Sum-
me der beiden Kapitalarten verortet sich auf der vertikalen Dimension des sozialen Raums,
wihrend sich ihr Verhéltnis auf der horizontalen Dimension abbildet. Hinzu kommt eine dritte
Dimension, die soziale Auf- und Abstiege einzelner Akteur:innen und/oder Gruppen im Sinne
einer positionellen Verdnderung sichtbar werden lasst. Somit wird der soziale Raum zu einer
»Landkarte« auf der sich verschiedene sozialen Positionen — geméal3 einer Momentaufnahme
— abbilden, die iiber die Kapitalsorten und deren Volumen (ungleich) strukturiert werden (vgl.
Bourdieu 1992: 35-37).

Unterschiedliche gesellschaftliche Bereiche, wie bspw. Politik, Wirtschaft, Wissenschaft,
Kultur, Religion oder das Bildungssystem, beschreibt Bourdieu als soziale Felder. In seinen
Arbeiten hat er sich vor allem mit dem »iiber den Habitus vermittelte[n] Zusammenwirken
von handelnden Subjekten und sozialen Feldern« (Krais/ Gebauer 2014: 55) beschéftigt. In-
nerhalb der sozialen Felder entfalten sich Kédmpfe um Macht und Positionierung, die iiber die

im jeweiligen Feld wirksamen Kapitalarten ausgetragen werden (Bourdieu 1985). Somit sind
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die Kapitalverhéltnisse auch fiir die Hierarchien innerhalb der sozialen Felder prigend, wobei
dies differenziert zu betrachten ist, da jedes soziale Feld »eine Eigenlogik auf[weist], so dass
sich die Wirksamkeit bestimmter Kapitalsorten und -strukturen von Feld zu Feld unterschei-
den kann« (Essen 2013: 28). Soziale Felder unterliegen eigenen Dynamiken und Logiken,
die den Akteur:innen eine scheinbare Objektivitit suggerieren, die Bourdieu mit dem Begriff
illusio beschreibt (Bourdieu 1998: 141). Diese Form der objektiven Wirklichkeitsillusion
stellt bspw. Barlosius (2011) fiir das Feld der Bildung sehr treffend heraus:

Das Feld der Bildung griindet auf der »illusio«, dass es allen gleiche Bildungschancen
erdffnet [...]. Eine Analyse des Feldes der Bildung zeigt jedoch, dass dort Bildungsfd-
higkeiten vorausgesetzt und prdmiert werden, die familial ungleich verteilt sind [...].
(ebd.: 100, Herv. i. O.)

Die den sozialen Feldern inhdrenten Spielregeln werden von den Akteur:innen akzeptiert und
nicht hinterfragt (vgl. Essen 2013: 29). Hierbei spielt der Habitus eine entscheidende Rolle:
dieser wird vom Feld strukturiert und trigt zugleich »dazu bei, das Feld als eine signifikante,
sinn- und werthaltige Welt zu schaffen, in die sich die Investition von Energie lohnt« (Bourdi-
eu/ Wacquant 1996: 161). Somit zeigt Bourdieu die Bedeutung der Trias Struktur — Habitus —
Praxis fir die Soziologie und dariiber hinaus auf (vgl. Miiller 2002). Er verdeutlicht, dass die
Hervorbringung von Praxis innerhalb sozialer Felder in Verbindung mit dem Habitus und dem
jeweils verfiigbaren Kapital zu betrachten ist (vgl. Bourdieu 1987: 175). Dies ist ferner nicht
losgeldst von der sozialwissenschaftlichen Forschung zu betrachten, da sich gesellschaftli-
che Verhiltnisse und die (Re-)Produktion von sozialen Ungleichheitsverhdltnissen erst in der
empirischen Realitdt zeigen. Die enge Verbindung von Theorie und Empirie gilt daher als
charakteristisch fiir Bourdieus Werk (vgl. Krais/ Gebauer 2014: 14-15).

AbschlieBBend lasst sich in Bezug auf die bourdieuschen Konzepte konstatieren, dass aus »die-
sem Bedingungsgefiige von Kapitalbesitz, Positionierung und Habitus [...] schlieBlich Chan-
cen und Grenzen kollektiver und individueller Lebensgestaltungen [entstehen]« (Essen 2013:
18). Diese beeinflussen die Moglichkeitsraume sowie »Erfolge« im Bildungskontext und wir-
ken sich somit ebenfalls auf das Lehren und Lernen mit digitalen Medien aus. Der bourdi-
euschen Logik folgend kann die Mediendidaktik als Gestaltungspraxis bezeichnet werden,
innerhalb derer Lehrende und Lernende als gleichermaf3en beteiligte Akteur:innen angesehen
werden. Das Handeln basiert dabei auf habituell inkorporiertem Erfahrungswissen, das den
Akteur:innen implizit und explizit verfligbar ist (vgl. Bellinger/ Mayrberger 2019: 40-41).
Damit er6ffnet sich eine Perspektive, die es ermoglicht, die Produktion und/oder Re-Pro-
duktion habitualisierten Handelns und sozialer Ungleichheit fiir das Lehren und Lernen mit

digitalen Medien in den Blick zu nehmen.
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Digitale und soziale Ungleichheit in der Medienpddagogik und -didaktik

Im Folgenden werden zentrale Aspekte des ungleichheitstheoretischen Diskurses innerhalb
der Medienpidagogik und -didaktik herausgearbeitet, um diese im néchsten Schritt fiir die
mediendidaktische Gestaltungspraxis zu reflektieren.

Eine medienpadagogische Analyse der Diskussionsfelder zu sozialen Ungleichheiten erster,
zweiter und dritter Ordnung findet sich in den Beitrdgen von Iske und Kutscher (2020) sowie
Kutscher und Iske (2022). Die Entwicklung von digitalen Technologien und deren Bedeu-
tung fiir die Lebens- und Alltagswelt riicken Fragen zum »Umgang mit Informationen und
Wissen aber auch Teilhabemdglichkeiten an Gesellschaft« ins Zentrum, die zugleich »Fragen
sozialer Ungleichheit beriihren« (Iske/ Kutscher 2020: 115). Insofern ist ein kritischer Blick
auf das Verhéltnis von sozialer und digitaler Ungleichheit fiir die Medienpadagogik relevant,
um die »Reproduktion bestehender sozial-struktureller Ungleichheiten im digitalen Raum«
(ebd.: 125) zu verdeutlichen und zugleich zu reflektieren, wie medienpddagogische und -di-
daktische Angebote diese verhindern oder befordern konnen. Dass soziale Ungleichheiten
in den digitalen Raum iibertragen werden und sich aufgrund der Nutzung von Informations-
und Kommunikationstechnologien reproduzieren, wird in der Medienpddagogik entlang der
Begriffe digitale Spaltung, digitale Kluft und digital Divide diskutiert (u. a. Niesyto et al.
2009; Zillien 2009; Marr/ Zillien 2010). Kutscher und Iske (2022) arbeiten heraus, dass sich
das Verhiltnis von sozialer und digitaler Ungleichheit entlang der Dimensionen (1) des Zu-
gangs zum Internet sowie zu entsprechender Hard- und Software, (2) entlang verschiedener
Nutzungsformen und damit einhergehend divergierender Motive und Motivationen von Nut-
zer:innen sowie (3) infrastrukturell »hinsichtlich des Transports, der Aggregation und Ver-
breitung von Daten sowie deren Folgen« (ebd.: 675) im Sinne eines zero-level digital Divide
manifestiere. Fiir alle drei Dimensionen sind herkunftsspezifische Ressourcen tragend. Die
digitalen Teilhabechancen hiangen von der kulturellen und 6konomischen Kapitalausstattung
ab, die gesamtgesellschaftlich gesehen ungleich verteilt sind (vgl. Bourdieu 2012), sodass
sich soziale Ungleichheit in Form von digitaler Ungleichheit reproduziert. Fragen hinsichtlich
der digitalen Teilhabe und damit einhergehender Ungleichheitsmechanismen flankieren ferner
die Diskussion im Konnex Inklusion und Medienbildung (u. a. Bosse et al. 2019). Inklusion
ist ein Menschenrecht® und die »Schaffung von Teilhabemdglichkeiten als Voraussetzung fiir
Inklusion [ist] zunehmend an Digitalitdt und digitale Infrastrukturen gebunden« (Kamin et al.
2023: ii). Dabei wird in der Medienpadagogik fiir ein breites Inklusionsverstidndnis pladiert,
das fiir Benachteiligung, Diskriminierung und Entrechtung von Menschen mit Behinderung
sowie weiteren marginalisierten Gruppen und Minderheiten sensibilisiert. In diesem Zusam-
menhang stellt iiberdies die Untersuchung hierarchisierter Féhigkeitspraferenzen und -pri-
vilegien im digitalen Raum eine notwendige Bedingung dar, um Formen von Ableismus im

Digitalen kritisch zu reflektieren (vgl. Walgenbach 2023).
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Auf mediale Handlungspraktiken blickend wird das Habituskonzept seit Langerem in der Me-
dienpddagogik diskutiert (u. a. Bettinger 2018; Dertinger 2023), insbesondere mit Fokus auf
den medialen Habitus und dessen Bedeutung fiir das (unterrichtliche) Medienhandeln in ver-
schiedenen Bildungskontexten (u. a. Kommer 2010; Kommer/ Biermann 2012; Mutsch 2012;
Biermann 2013; Friedrich-Liesenkotter 2015; Dertinger 2019; Bolten-Biihler 2021). Als Teil

des Gesamthabitus definieren Kommer und Biermann (2012) den medialen Habitus wie folgt:

Unter medialem Habitus verstehen wir ein System von dauerhaften medienbezogenen
Dispositionen, die als Erzeugungs- und Ordnungsgrundlagen fiir mediale Praktiken
und auf Medien und den Medienumgang bezogene Vorstellungen und Zuschreibungen
fungieren und die im Verlauf der von der Verortung im sozialen Raum und der struktu-
rellen Koppelung an die mediale und soziale Umwelt geprigten Ontogenese erworben
werden. Der mediale Habitus bezeichnet damit auch eine charakteristische Konfigu-
ration inkorporierter, strukturierter und zugleich strukturierender Klassifikationssche-

mata, die fiir ihre Trdger in der Regel nicht reflexiv werden. (ebd.: 90)

Ahnlich Bourdieus Habitus ist der mediale Habitus demnach nicht angeboren, sondern wird
im Verlauf der Mediensozialisation (vgl. Aufenanger 2022) interaktionistisch hervorgebracht.
Es kann angenommen werden, dass insbesondere in mediendidaktischen Settings verschie-
dene mediale Habitustypen aufseiten von Lehrenden und Lernenden aufeinandertreffen, wo-
durch es zu einem Clash of Habitus (Kommer 2010: 96) kommen kann, sofern diese nicht
zusammenpassen. Dabei besteht die Gefahr, dass sich »nicht nur die Vermittlung von Medien-
kompetenz und die Medienbildung massiv erschwert, sondern [der Clash of Habitus] im un-
giinstigsten Fall dazu fiihrt, dass die gegenseitigen Vorurteile (SchiilerInnen versus Lehrper-
sonen) verstirkt und zementiert werden« (ebd.: 393). Letzteres benennt den Erhalt sowie die
Reproduktion sozialer Ungleichheit, die bspw. auch von Mutsch (2012) in ihrer Untersuchung
kritisch reflektiert wird. Der mediale Habitus beeinflusst folglich sowohl den Erwerb von
Medienkompetenz (vgl. Hugger 2022) als auch die Aneignung medienpddagogischer Kompe-
tenz aufseiten der Lehrenden (vgl. Blomeke 2000), die eine grundlegende Voraussetzung fiir
medienpddagogisches Handeln und insbesondere fiir die Forderung von Medienkompetenz
darstellt. Aufgrund der Reproduktion von habituellen medienbezogenen Dispositionen mani-
festieren sich hier Ungleichheitsmechanismen, die es fiir die mediendidaktische Handlungs-
und Gestaltungspraxis zu reflektieren gilt.

Zwei aktuelle Diskussionsstringe der Mediendidaktik riicken insbesondere Teilhabe- und
Zugangsfragen in ihr Zentrum und sind daher ausgewiesen fiir die ungleichheitstheoretische
Reflexion. Zum einen betrifft dies den Diskurs um Openness und Open Education resp. Open

Pedagogy, der einerseits den freien Zugang zu Bildung sowie andererseits die Teilhabe daran
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fokussiert (u. a. Deimann/ Farrow 2013; Hegathy 2015). Eine wesentliche Rolle spielen dabei
offene Bildungsmaterialien (OER) und offene Bildungspraktiken (OEP), die als konstitutiv fiir
eine Kultur des Teilens angesehen werden (u. a. Bellinger/ Mayrberger 2019). Kerres (2019:
13) weist zurecht darauf hin, dass mit der Forderung nach Offenheit gleichermaflen Aspekte
der SchlieBung zu beriicksichtigen seien, da diese sich zwangsliufig bedingen, weshalb »Off-
nungsimperative im Bildungsbereich Illusionen erzeugen, die den Blick auf gesellschaftliche
Ungleichheiten verdecken«. Ahnlich argumentiert Hofhues (2022), indem sie herausstellt,
dass digitale Ungleichheiten insbesondere mit Blick auf die technischen Mdoglichkeiten im
Diskurs um Offenheit re- und gar neu produziert wiirden. Folglich sei die Medienpddagogik
angehalten, »auf Fragen der Bildungsgerechtigkeit, des (sozialen) Zugangs zu Bildung und/
oder der Lern- und Bildungsgelegenheiten in einer Lebenslaufperspektive Bezug zu nehmen
und iiber (technische) Einzelphdnomene hinaus kritisch-reflexiv Stellung zu beziehen« (ebd.:
769). Zum anderen wird die Rolle von Kiinstlicher Intelligenz (KI) in der Bildung inner-
halb der medienpédagogischen und -didaktischen Fachdiskussion derzeit intensiv diskutiert,
da insbesondere die Verfiigbarkeit generativer KI-Tools in den letzten Jahren gestiegen ist
(u. a. de Witt et al. 2023; Bond et al. 2024). Neben Fragen zur didaktischen Einbindung in
Lehr-/Lernsettings und den dafiir erforderlichen KI-Kompetenzen von Lehrenden und Ler-
nenden (vgl. Mah et al. 2023: 102) werden ethische Aspekte wie bspw. Diskriminierung,
Befangenheit, Black-Box, Data- und Gender-Bias diskutiert, die zugleich Herausforderun-
gen fiir Bildungsgerechtigkeit darstellen (u. a. Dill 2023; Stiitzer/ Kravcik 2023; Weitz 2023;
Aufenanger et al. 2023). Daher ist unbedingt zu beriicksichtigen, dass »KI-Anwendungen nie
neutral sind« (Kerres 2024: 39; Herv. i. O.), da ihre Entscheidungen auf bereits vorhandenen
Datenmustern und Modellierungen basieren, sodass Ungleichheiten sowie Diskriminierungen

fortlaufend reproduziert werden.

Schlussfolgerungen fir eine handlungs- und
gestaltungsorientierte Mediendidaktik

Das Narrativ, dass das Lehren und Lernen mit digitalen Medien zu Chancengleichheit und
in der Konsequenz Bildungsgerechtigkeit fiihre, wird in der Diskussion um >Bildung in der
digitalen Welt« herangezogen und hat besonders im bildungspolitischen Bereich Konjunktur.
Dass Lehren und Lernen mit digitalen Medien jedoch nicht per se zu Chancengleichheit und
Bildungsgerechtigkeit fithren, konnte vorangehend entlang des Spannungsfelds von Bildung
und sozialer Ungleichheit gezeigt werden. Die Einflussmacht der sozialen Herkunft ist pra-
determinierend fiir die Moglichkeitsraume und »Erfolge« im Bildungsbereich und stellt somit
gleichermafen die Weichen fiir das Lehren und Lernen mit digitalen Medien in formalen und
non-formalen Bildungskontexten. Das zeigt die Relevanz einer ungleichheitssensiblen didak-

tischen und methodischen Gestaltung von mediengestiitzten Lern- und Bildungsangeboten
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auf. Dass diese wiederum alles andere als voraussetzungslos ist, wurde entlang der Diskus-
sion zu digitaler und sozialer Ungleichheit in der Medienpddagogik und -didaktik gezeigt.

Um sozialer Ungleichheit mediendidaktisch zu begegnen, bedarf es den Einbezug aller didak-
tischen Handlungsebenen (Makro-, Meso- und Mikroebene). Fiir die Makroebene sind gesell-
schaftliche, kulturelle und medientechnische Wandlungsprozesse kritisch fiir das Lehren und
Lernen mit digitalen Medien zu reflektieren. Das bedeutet eben nicht, jede neue Technologie
fiir Lern- und Bildungsszenarien zu adaptieren und Euphemismen aufzusitzen, die seitens
der Bildungspolitik und IT-Wirtschaft propagiert werden (vgl. Dander et al. 2024: 204-206).
Vielmehr bedarf es einer medienkritischen Haltung, die digitale Medien hinsichtlich ihrer
padagogischen und didaktischen Potenziale priift sowie bewertet. Dazu gehort gleichermallen
eine Reflexion der Voraussetzungen, die die Lernenden in den verschiedenen formalen und
non-formalen Kontexten mitbringen, wozu auch das Bedingungsgefiige von Habitus, Kapital-
besitz und Positionierung im Bildungssystem als sozialem Feld z&hlt. Auf der Mesoebene der
konkreten Bildungsorganisationen sind infrastrukturelle Voraussetzungen fiir das Lehren und
Lernen mit digitalen Medien flaichendeckend zu schaffen und nachhaltig zu verankern. Dass
kurzweilig angelegte Programme wie der DigitalPaktSchule nur bedingt einen Beitrag dazu
leisten, zeigt die Untersuchung von Krein (2022) am Beispiel von Einzelschulen in Rhein-
land-Pfalz. Sofern etwa die Ausstattung von Endgeréten fiir den Unterricht seitens der Schule
nicht gegeben ist, wird oftmals auf das Konzept Bring your own device (BYOD) zuriickge-
griffen, was eine Verantwortungsverlagerung fiir die Teilhabe am Unterricht aufseiten der El-
tern nach sich ziehe (ebd.: 197). Somit werden Schiiler:innen aus insbesondere von Armut be-
troffenen Familien unweigerlich benachteiligt, wodurch bestehende Ungleichheiten aufgrund
der sozialen Herkunft und einer geringen 6konomischen Kapitalausstattung manifestiert und
verhdrtet werden. Die Passung solcher Konzepte ist daher auf der Mikroebene der konkre-
ten Lehr-/Lern- resp. Unterrichtsgestaltung unter Beriicksichtigung der jeweils gegebenen
Rahmenbedingungen und der Zielgruppe sowie in Abstimmung mit den Lehr-/Lernzielen zu
reflektieren. Gleiches gilt fiir den Einsatz von OER und KI-Anwendungen. Letzteres bezieht
auch die kritisch-reflexive Auseinandersetzung mit learning analytics als Form der digitalen
Vermessung von Bildung ein (vgl. Niesyto et al. i. E.: 7). So hebt Allert (2020) hervor, dass
Ungleichheiten in den algorithmischen Datenstrukturen von learning analytics eingeschrie-
ben seien und darin zugleich modelliert wiirden (ebd.: 28). Damit sind einige — ldngst nicht
alle — Herausforderungen fiir die didaktische Gestaltung des Lehrens und Lernens mit digita-
len Medien unter Beriicksichtigung sozialer und digitaler Ungleichheit benannt. Als zentrale
gesellschaftliche Problemstellung sind diese daher im Rahmen der (medien-)pddagogischen
Aus-, Fort- und Weiterbildung von Lehrkriften zu thematisieren und insbesondere fiir das
Lehren und Lernen mit digitalen Medien zu reflektieren. Gerade im sozialen Feld des Bil-

dungssystems ist es notwendig, Lehrkrifte dafiir zu sensibilisieren, dass die soziale Herkunft
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fiir die Moglichkeitsraume und »>Erfolge« pradeterminierend ist, was sich gleichermallen auf
die mediendidaktische Gestaltungspraxis auswirkt. Nur so kann gewéhrleistet werden, dass
(angehende) Lehrkrifte medienpddagogische Kompetenzen aufbauen, die sie bendtigen, um
Medienkompetenzen aufseiten der Lernenden — {iber verschiedene Bildungskontexte hinweg
— zu fordern, ohne dabei Ungleichheiten zu re- oder gar neu zu produzieren.

Fiir die mediendidaktische Forschung bieten sich insbesondere praxeologische Anschliisse,
um das komplexe Zusammenspiel sozialer und digitaler Ungleichheit fiir das Lehren und
Lernen mit digitalen Medien in Zukunft stirker zu reflektieren und somit einen Beitrag zum
Abbau bestehender Ungleichheitsmechanismen zu leisten. Ebensolche wurden bereits an an-
derer Stelle fiir die Forschung zu offenen Bildungspraktiken (OEP) unter Beriicksichtigung
des habitualisierten Handelns unterschiedlicher Akteur:innen benannt (vgl. Bellinger et al.
2018; Bellinger/ Mayrberger 2019). Dabei gilt es kiinftig, auch den Zugang zu offenen Bil-
dungsressourcen (OER) aus Perspektive der Inklusionsforschung stirker zu beriicksichtigen
und Aspekte der Exklusion zu benennen. Ferner lassen sich herkunftsspezifische Disparititen
von Lernenden in Bezug auf das Lernen mit Medien im formalen Bildungskontext unter-
suchen, indem das Zusammenspiel von (elterlicher) Medienerziehung, Mediensozialisation
und Medienbildung in den Blick genommen wird. Erkenntnisse eines solchen Vorhabens
konnten einerseits wertvolle Hinweise fiir die Professionalitétsentwicklung von Lehrkriften
liefern sowie andererseits zur Entwicklung didaktischer und methodischer Konzepte fiir den
Medieneinsatz im u. a. schulischen Unterricht beitragen, damit dieser im Bedingungsgefiige
sozialer Ungleichheit nicht verstdrkend wirksam wird. Ebenso lohnenswert scheint es, den
medialen Habitus von Lehrenden und Lernenden hinsichtlich deren Passung zu untersuchen
und dies fiir die mediendidaktische Gestaltung zu reflektieren. Somit sind Perspektiven fiir
eine ungleichheitssensible mediendidaktische Forschung skizziert, die es kiinftig zu bear-
beiten gilt. Indem die Bedeutung der Trias Struktur — Habitus — Praxis fir das Lehren und
Lernen mit digitalen Medien beriicksichtigt und gleichermaflen fiir die mikro-, makro- und
mesodidaktische Handlungsebene reflektiert wird, kann ein wichtiger theoretischer sowie em-
pirischer Beitrag der Mediendidaktik geleistet werden. Dieser wiirde aufzeigen, dass Chan-
cengleichheit und Bildungsgerechtigkeit von komplexen Bedingungen abhingig sind und
sich nicht per se aus dem Einsatz digitaler Medien in Lehr-/Lernkontexten ergeben, wie es in

Narrativen bildungspolitischer Versprechungen suggeriert wird.

Anmerkungen
1  FEine ausfiihrliche Darstellung und Erlduterung der sechs Kompetenzbereiche findet sich online: https://www.kmk.
org/fileadmin/Dateien/pdf/PresseUndAktuelles/2017/KMK_Kompetenzen - Bildung_in_der digitalen Welt
Web.html [05.07.2024]
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2 Inder Ubergangsforschung wird soziale Ungleichheit vor allem mit Blick auf normative Uberginge, die mit formal-
institutioneller Bildung verbunden sind (bspw. Uberginge von der Grundschule auf eine weiterfiihrende Schule, von
der Schule in die Berufsausbildung oder zur Hochschule sowie in den Beruf), untersucht (u. a. Braun et al. 2018;
Wagner et al. 2009).

3 Eine ausfiihrliche Beschreibung der drei unterschiedlichen Auspragungen des kulturellen Kapitals findet sich bei
Bourdieu (2012: 232).

4 Obgleich Bourdieu (1987) das 6konomische und kulturelle Kapital in seiner Untersuchung zu den feinen
Unterschieden als besonders wirksam hinsichtlich der Positionierung im sozialen Raum herausgearbeitet hat,
schliet dies nicht aus, dass auch dem sozialen Kapital (soziale Beziehungen, die mit gegenseitiger Anerkennung
verbunden sind) und symbolischen Kapital (Konglomerat der anderen Kapitalarten, das sich in Ansehen resp.
Prestige dufert) dahingehend Wirkmachte zuteilwerden.

5  Siehe dazu ausfiihrlicher die UN-Behindertenrechtskonvention zu den Rechten von Menschen mit Behinderungen
(kurz UN-BRK), die 2006 von der Generalversammlung der Vereinten Nationen verabschiedet wurde und 2009 in

der Bundesrepublik in Kraft getreten ist.
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Tod und Trauer auf TikTok
Social Media Plattformen als Ort aktiver Trauerarbeit

Susannah Biskup

Soziale Medien wie TikTok spielen eine entscheidende Rolle dabei, Tabuthemen eine
Plattform zu geben und einen Austausch iiber diese zu schaffen — so beispielweise bei
Themen rund um Tod und Trauer. Insbesondere junge Menschen sind der Ansicht, dass
zu wenig dariiber gesprochen wird, obwohl die meisten damit Erfahrungen haben. (vgl.
Malteser Hilfsdienst e.V. 2020) Meine geplante Masterarbeit konzentriert sich daher
auf junge Menschen, die die Social-Media-Plattform TikTok aktiv nutzen, um iiber ihre
Verlusterfahrungen zu sprechen. Besonders relevant sind dabei Fragen, inwiefern diese
Plattform die Art und Weise beeinflusst, wie tiber Tod und Trauer kommuniziert wird,
und wie sich dadurch der eigene Trauerprozess unterstiitzend gestalten ldsst. Ziel der
Arbeit ist es, das Bewusstsein fiir diese Themen zu erhéhen und sie zu enttabuisieren,
indem ich zeige, wie digitale Plattformen den Dialog {iber Tod und Trauer unterstiitzen

konnen.

Tabuisierte Themen: Warum der Umgang mit Tod und Trauer oft
unausgesprochen bleibt

Im &ffentlichen Diskurs haben einige Themen iiber die Jahre an Sichtbarkeit gewonnen — so
etwa das Thema psychische Gesundheit. Immer mehr Mediziner*innen, Psycholog*innen,
Journalist¥innen oder Personen des dffentlichen Lebens thematisieren Begriffe wie Angst-
storungen oder Depressionen, um auf diese aufmerksam zu machen und dafiir zu sensibi-
lisieren, dass die psychische Gesundheit genauso viel Anerkennung bekommen sollte wie
die physische. Jedoch gibt es auch Themen, die trotz gegebener Relevanz kaum o&ffentlich
diskutiert werden, da sie »eine Bedrohung fiir eine positive Identitit und Lebensausrichtung
des Einzelnen sowie der Gruppe darstellen konnten« (Schroder/Mildenberger 2012: Abs. 4).
Es handelt sich um sogenannte Tabuthemen, also unangenechme Themen und Sachverhalte,
die gesellschaftlich verschleiert werden (vgl. Schroder/Mildenberger 2012).

Eine reprisentative Umfrage aus dem Jahr 2020 hat mein Forschungsinteresse geweckt, mich
wissenschaftlich mit den Tabuthemen Tod und Trauer auseinanderzusetzen. Diese wurde von

der Organisation Malteser Hilfsdienst e.V. in Kooperation mit dem Deutschen Hospiz- und
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Palliativ-Verband und der Universitdt Graz durchgefiihrt. 1007 Menschen zwischen 16 und
30 Jahren wurden zu ihrem Umgang mit den Themen Tod und Trauer befragt. 64 % gaben
dabei an, schon einen oder mehrere in ihrem Leben wichtige(n) Menschen verloren zu haben.
AuBerdem waren 41 % der Ansicht, dass »(eher) zu wenig« iiber Sterben, Tod und Trauer ge-
sprochen werde (vgl. Malteser Hilfsdienst e.V. 2020). Diese Ergebnisse fassen zwei relevante
Aspekte zusammen: Erstens sind Tod und Trauer gesellschaftsrelevante Themen, da sie jeden
Menschen betreffen und auch schon in jungen Jahren eine Rolle spielen konnen. Obwohl
diese Themen den Grofiteil der Gesellschaft betreffen, wird zweitens zu wenig dariiber ge-
sprochen. Aber warum ist dem so?

Es gibt verschiedene Griinde, weshalb Menschen das Sprechen iiber Tod und Trauer vermei-
den. Dazu gehort, dass der Gedanke an den Tod mit Angst verbunden ist — einmal die Angst,
selbst zu sterben, aber ebenso die Angst, andere Menschen durch den Tod zu verlieren. Daran
ankniipfend existiert auch die Angst vor dem Unbekannten und dem Ungewissen, da es sich
um etwas nicht Greif-, Kontrollier- und Vorhersehbares handelt. Eine zentrale Rolle spielt zu-
dem die Sorge vor den negativen Gefiihlen, die die Angehdrigen von Verstorbenen durchleben
(vgl. Wittwer et al. 2020), sowie auch der Umgang mit der eigenen Trauer zunédchst mit vielen
negativen Gefiihlen verbunden ist. Diese so genannte Trauerarbeit wird als ein wichtiger Pro-
zess angesehen, den man durchlaufen muss, um den Verlust eines Menschen zu verarbeiten.
Im Folgenden beziehe ich die Begriffe Trauer und Verlust ausschlieBlich auf den Tod. Dies zu
erwiahnen, ist relevant, da es auch andere Arten von Verlusterfahrungen und dementsprechend

unterschiedliche Griinde gibt, weshalb Menschen trauern.

Soziale Medien: Verhandlungsraume fur Tabuthemen?

Soziale Medien bieten nun vielfaltige Kommunikationsmoglichkeiten, Tabuthemen aufzu-
greifen und kénnen dadurch den Raum 6ffentlicher Debatten 6ffnen. Das liegt vor allem da-
ran, dass sich Menschen in vernetzten Offentlichkeiten als Teil einer groBeren Gemeinschaft
fiihlen (kdnnen). Demnach nutzen viele junge Menschen diese Plattformen, um sich mit an-
deren zu verbinden und ein Zugehorigkeitsgefiihl zu entwickeln: »Sie wollen zu einer grofie-
ren Welt gehdren, indem sie andere Menschen treffen und sich frei bewegen konnen. [Diese
Réume] erleichtern es, Gemeinschaften zu konstruieren« (Wampfler 2014: 23-24.) Daraus
lassen sich zwei fiir meine Forschung relevante Kernaussagen formulieren: »auf Social Media
kann man sich frei bewegen« und »durch Social Media kann einem etwas erleichtert werden«.
Konnen soziale Medien also den Umgang mit Tod und Trauer und die Kommunikation dar-
iiber erleichtern?

Die Plattform TikTok gilt als eine der aktuellsten und beliebtesten digitalen Plattformen, die
vor allem von jungen Menschen genutzt wird (vgl. Initiative D21 e.V. 2023). Dort kénnen

personliche Erfahrungen und Situationen aus dem Alltag schnell audiovisuell geteilt werden.
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Zunehmend finden sich darunter auch Berichte von Verlusterfahrungen. Allerdings muss an
dieser Stelle auch erwihnt werden, dass die oben versprochene Partizipation durch und in
Soziale Medien nicht generalisierbar ist. Vor allem die Plattform TikTok wird fiir ihre aus-
schlieBenden Algorithmen und Exklusionsmechanismen kritisiert, die bestimmte Inhalte be-
vorzugen und andere marginalisieren (vgl. Ionescu/Licu 2023). Dies kann dazu fiihren, dass
sensible Themen wie Tod und Trauer weniger Sichtbarkeit und Diskussionsbeteiligung erhal-
ten als populdrere oder kommerziell attraktivere Inhalte. Die Tatsache, dass die tatséchliche
Nutzung und Wahrnehmung sozialer Plattformen wie TikTok durch algorithmische Steuerun-

gen eingeschrankt werden kann, muss im Kontext meiner Forschung beriicksichtigt werden.

Eine Analyse der Einflussfaktoren von TikTok auf junge Menschen
und ihren Trauerprozess

Die Verbindung der von mir als tabu identifizierten Themen Tod und Trauer mit Sozialen Me-
dien wirft mindestens zwei relevante Forschungsfragen auf: (1) Inwiefern beeinflusst TikTok
als soziale Plattform die Art und Weise, wie junge Menschen iiber die Tabuthemen Tod und
Trauer kommunizieren?

Bei dieser Forschungsfrage liegt der Fokus auf der Untersuchung, wie auf TikTok iiber Tod
und Trauer kommuniziert wird und welchen Einfluss die Plattform auf diese Kommunikation
hat. Im Mittelpunkt steht also der Umgang mit diesen Tabuthemen. So ldsst sich schlielich
untersuchen, ob ein einheitliches Muster erkennbar ist. Fragen, die dabei als Anhaltspunkte

dienen konnen, kdnnten wie folgt formuliert werden:

» Welche Videoformate werden hdufig verwendet? (Visuelle Gestaltung der Videos)

» Welche inhaltlichen Schwerpunkte stehen besonders im Fokus?

* Gibt es Teilbereiche innerhalb dieser Themen, die weniger im Fokus stehen?

» Wie reagieren Zuschauer*innen in den Kommentaren auf die Videos?

* Wie verdndert sich die Kommunikation iiber Tod und Trauer bei den Menschen, die

aktiv Videos tiber ihre eigenen Verlusterfahrungen produzieren?

Dahingehend bietet sich eine Analyse von TikTok-Accounts an, die personliche Verlusterfah-
rungen teilen. Dabei sollen die Verlusterfahrungen selbst nicht im Fokus der Untersuchung
stehen, sondern ausschlieBlich dazu dienen, das Datenmaterial — ergo geeignete Accounts
— zu selektieren. Die hiervon ausgehende Analyse soll sowohl die Profilgestaltung als auch
die Videoformate sowie die Kommentare unter ausgewihlten Videos beinhalten. Aulerdem

konnten auch Interviews mit den jeweiligen Creator*innen unterstiitzend fiir die Analyse sein.
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Die zweite libergeordnete Forschungsfrage meines Vorhabens lautet: (2) Inwiefern unterstiitzt
die aktive Nutzung der sozialen Plattform TikTok den eigenen Trauerprozess von jungen
Menschen mit Verlusterfahrungen?

Diese Forschungsfrage fokussiert anstelle formaler Aspekte der Kommunikation {iber Tod und
Trauer sowohl die personliche Trauerarbeit der Creator*innen als auch die Auswirkungen auf
die User*innen. Fiir die Analyse sind vorrangig Interviews mit entsprechenden Creator*innen
geplant, um gezielt nach den Verdnderungen der individuellen Trauerprozesse durch TikTok
zu fragen. Bevor jedoch mit der Analyse begonnen werden kann, miissen bislang noch offene

Fragen geklart werden, die die Untersuchung bestmdglich eingrenzen:

» Wie werden Suchbegriffe formuliert, um Inhalte zu Tod und Trauer zu produzieren
oder zu suchen?
* Nach welchen Kriterien kann das Forschungsmaterial selektiert werden? Was ist

entscheidend? (Follower*innen, Likes, Aufrufe, Hashtags, etc.)

Ein Beispiel fiir einen TikTok-Account im deutschsprachigen Raum, der die Themen Tod
und Trauer fokussiert, ist der von Amelie Graf. Da die Kriterien fiir die Selektion des For-
schungsmaterial noch nicht formuliert wurden, soll dieser Account einfithrend darstellen, in-
wiefern Tod und Trauer auf TikTok Platz finden konnen. Fiir die Forschung selbst werden
dann schlieBlich mehrere Accounts, nach vorab gewéhlten Kriterien, analysiert.

Amelie ist eine 22-jdhrige Videojournalistin, die die sozialen Plattformen Instagram und Tik-
Tok aktiv nutzt, um Inhalte aus ihrem Leben online zu teilen. Im Mittelpunkt steht dabei ihr
TikTok-Account, auf dem sie vorrangig ihre eigene Trauerarbeit sowie weitere Themen, die
den Tod und die Trauer betreffen, thematisiert. Dies macht sie auch in ihrer Profilinformation
deutlich: Trauerarbeit, On a healing journey (dt.: Auf einer Heilungsreise) und Reality of
grieving a parent (dt.: Realitit der Trauer um ein Elternteil) (Stand: 12.04.2024). Amelie
erreicht damit zum Zeitpunkt meiner Analyse fast 31 Tausend Follower*innen und iiber 1,8
Millionen Likes auf ihre Videos. In den zwei Videos, die sie selbst auf ihrem Account fixiert
hat, zeigt sie zum einen, wie sich ihre Trauer auf ihren Korper auswirkt (Atemprobleme,
Herzrasen, Appetitlosigkeit, Nervositét etc.). Zum anderen spricht sie dariiber, wie es fiir sie
war, mit 19 Jahren ihre Mutter zu verlieren und wie sie in diesem jungen Alter mit dem Verlust
umgegangen ist.

In Amelies Feed ist ein einheitliches Videoformat erkennbar: Meistens sitzt sie frontal und
sehr nah vor der Kamera. So stellt sie sich selbst und das, was sie sagt, in den Fokus der
einzelnen Videos. Ebenso sind Zusammenschnitte von Ereignissen, {iber die ein Voice Over
gelegt wurde, auf ihrem Account zu finden. TikTok wird von Amelie also genutzt, um persén-

liche Ausschnitte aus dem Alltag einer Person zu zeigen, die ein Elternteil verloren hat. Mit
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diesem Format verweist sie in ihren Videos auf mogliche Facetten von Trauer, die man nach

einer Verlusterfahrung erleben kann.
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Insgesamt mochte ich mit meiner Masterarbeit dazu beitragen, das Bewusstsein fiir die
Themen Tod und Trauer zu erhohen und diese zu enttabuisieren, denn schlieflich betreffen
sie uns alle. Dabei erwarte ich, dass die Analyse der Kommunikation iiber diese Tabuthemen
auf TikTok zeigt, dass soziale Medien einen bedeutenden Einfluss auf den Umgang junger
Menschen mit Tod und Trauer haben kdnnen. Insbesondere hoffe ich, aufzuzeigen, wie solche
Plattformen die personliche Trauerarbeit erleichtern oder sogar unterstiitzen kénnen. Mein
Fokus liegt dabei auf der Art und Weise, wie TikTok als Raum fiir diese Gesprache genutzt
wird, welche Formate und Inhalte besonders hervortreten und wie die User*innen darauf re-
agieren.

Es wird jedoch nicht mdglich sein, alle Facetten der Trauerarbeit zu beleuchten, da es sich
um ein sehr individuelles und komplexes Thema handelt. Aufgrund der Beschrankung auf die
Analyse von TikTok und spezifischen Accounts sind generelle Aussagen iiber die Trauerarbeit

in sozialen Medien nur bedingt moglich.
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Zum Stellenwert digitaler Vorlesemedien
in Bildungskontexten

Antonia Stiegemann

Der mediatisierungstheoretische Diskurs ldsst den Bildungsbereich noch weitgehend
auller Acht. Dabei kann im Zuge der Mediatisierung eine Entgrenzung von Bildungs-
kontexten beobachtet werden. Diese sind medial eng miteinander verzahnt. Allerdings
lassen sich zwischen den Bildungskontexten auch Unterschiede im Medienhandeln der
Akteur*innen ausmachen. Der Diskurs um den monolingualen Habitus geht davon aus,
dass ein Monolingualitétskonzept an Schulen im Kontrast zur Lebenswelt mehrspra-
chiger Kinder und Jugendlicher steht. Vor diesem Hintergrund geht die vorliegende
Forschungsskizze auf die Forderung von Mehrsprachigkeit mithilfe digitaler Medien
ein. Das Forschungsdesign fokussiert die empirische Untersuchung von mehrsprachi-
gen Vorlesesituationen mit digitalen Medien im auflerschulischen Bildungsbereich.
Teilnehmende Beobachtungen sowie Videographien sollen das Medienhandeln der
Akteur*innen erfassen. Als methodischer Rahmen fiir das Forschungsvorhaben dient
das Konzept der bildungsbezogenen Medienrepertoires. Diese bilden Schnittstellen fiir

zukiinftige Forschungsprojekte in Bezug auf weitere Bildungsbereiche.

Mediatisierung und Bildung

Andreas Hepp bezeichnet mit dem Begriff Mediatisierung das »Wechselverhéltnis von Me-
dienkommunikationswandel und soziokulturellem Wandel« (Hepp 2013: 43). Von diesem
Metaprozess (vgl. Krotz 2020: 33), der zugleich ein »doménenspezifisches Phanomen« (Der-
tinger 2023: 12 nach Hepp/Hasebrink 2017: 333) darstellt, sind nahezu alle Lebensbereiche
betroffen. Allerdings lésst der mediatisierungstheoretische Diskurs den Bildungsbereich noch
weitgehend auller Acht (vgl. Kramer et al. 2023: 174). Im vorliegenden Beitrag stehen daher
die Mediatisierungsdynamiken im Bildungsbereich im Fokus.

Die Auswirkungen der Mediatisierung werden beispielsweise durch neue digitale Gestal-
tungs- und Vermittlungsmoglichkeiten von Lerninhalten sichtbar (vgl. Mayrberger et al.
2017: 7). Neben Chancen entstehen durch sie jedoch auch neue Anforderungen an Individuum
und Gesellschaft. Digitale Medien spielen vor allem fiir Kinder und Jugendliche als eine der
Sozialisationsinstanzen eine wesentliche Rolle fiir ihre Identitétsbildung (vgl. Hauck-Thum

et al. 2019: 393f.). Das Aufwachsen mit digitalen Medien sowie der Aneignungsprozess be-
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stimmter Kompetenzen stellen die Weichen fiir den weiteren Bildungsweg (vgl. Moser 2019:
193-236). Im Bildungsbereich ldsst sich als eine weitere Folge der Mediatisierung eine Ent-
grenzung im Sinne einer Verschiebung von formalen zu informellen Lernrdumen beobachten
(vgl. Rummler et al. 2021: 64).

Als informell werden Bildungskontexte dann bezeichnet, wenn Kinder und Jugendliche
spontan und intrinsisch motiviert lernen (vgl. Kramer et al. 2023: 161). Der Einbezug der
Familien ist dabei von groer Bedeutung (vgl. Bonanati/Buhl 2022). Auch wenn in den Fa-
milien die Medienausstattung einen digitalen Zugang ermdglicht, ist damit noch keine kom-
petente Nutzung gewihrleistet. Die Medienkompetenzforderung ist Aufgabe der Schulen,
die dem formalen Bildungskontext zuzurechnen sind. Anders als in informellen Bildungs-
kontexten wird hier das Lernen vorgegeben, mithilfe von Plidnen strukturiert und bewertet
(vgl. Kramer et al. 2023: 161). Studien zum Distanzlernen wéhrend der Corona-Pandemie
sowie Studien iiber die Nutzung digitaler Medien fiir die Bearbeitung von Hausaufgaben
verdeutlichen, dass die Bildungsbereiche medial eng miteinander verzahnt sind (Rummler
et al. 2021; Kramer et al. 2023; Moser 2021: 718-719). Allerdings lassen sich Unterschiede
zwischen der auflerschulischen Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen und dem schuli-
schen Alltag beobachten. Diese Unterschiede konnen mit dem Begriff des Habitus' in Ver-
bindung gebracht werden (vgl. Dertinger 2023: 2). Der Diskurs um den medialen Habitus?
verdeutlicht beispielsweise die »prekédr(e) Praxis der Medienintegration und Medienkom-
petenzforderung im padagogischen Handeln« (Dertinger 2023: 1). Studien zur Mediennut-
zung und -ausstattung in den Familien belegen, dass die Lebenswelt der Kinder von Medien
geprégt ist (vgl. mpfs 2022). Hinsichtlich des geplanten Forschungsprojekts interessieren
die iibergeordneten Fragen, inwiefern sich habituell bedingte Diskrepanzen zwischen den
Bildungsbereichen duflern und wie diese gemildert werden konnen. Diese Fragen gilt es

empirisch zu untersuchen.

Digitales (Vor)Lesen im Kontext von Mehrsprachigkeit

Der Diskurs um den monolingualen Habitus stellt einen weiteren Bezugspunkt fiir das Er-
kenntnisinteresse meines Forschungsvorhabens dar. Die Theorie des monolingualen Habitus
nach Ingrid Gogolin besagt, dass aufgrund von eindimensionalen Sichtweisen der Unterricht
an deutschen Schulen groftenteils einsprachig abgehalten wird (vgl. Gogolin/Duarte 2018:
68). Die Mehrsprachigkeit vieler Kinder steht im Gegensatz zum Monolingualititskonzept
der Schule (vgl. Schastak 2023: 58). Bildungssprache (vgl. Schulte-Bunert 2018: 49) und
monolingualer Habitus stellen an Schulen eine wesentliche Hiirde fiir den Lernerfolg dar.
Dariiber hinaus présentiert die IGLU-Studie zu basalen Kompetenzen von Grundschulkindern
gravierende Leistungsunterschiede, die hauptsichlich Kinder aus sozio6konomisch schlech-

ter gestellten Herkunftsfamilien betreffen (vgl. McElvany et al. 2023). Beziiglich der Lese-
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forderung wird der Einbezug der Eltern bzw. Bezugspersonen und somit die Verkniipfung der
Bildungskontexte empfohlen (vgl. Ehmig/Pierangeli 2023).

Auf welche Weise konnen vor dem Hintergrund habituell bedingter bildungsbezogener Un-
gleichheitsprozesse Kinder und Jugendliche unterstiitzt werden? Zahlreiche Studien kénnen
an dieser Stelle herangezogen werden, die das Potenzial digitaler Medien zur Leseforderung
belegen. In einem Projekt zur Chancengerechtigkeit sozial benachteiligter Kinder wurden
beispielsweise Fordermoglichkeiten mithilfe multimodaler Texte untersucht (Hauck-Thum/
Franz 2023). Dariiber hinaus trigt die Sichtbarmachung von Diversitét in Bildungsmedien
zur Identitdtsbildung bei (vgl. Bordo Benavides 2023). Es wurde zudem herausgefunden,
dass die Wertschétzung sprachlicher Diversitét in digitalen (Bilder-)Biichern gerade Kindern
mit Forderbedarf oder mehrsprachigen Kindern (vgl. Cordes et al. 2022: 16) hilft. Schastak
forscht zur Férderung von Mehrsprachigkeit im Regelunterricht und hélt Synergien zwischen
bilingualen Lernarrangements und digitalen Medien fiir sinnvoll (vgl. Schastak 2023: 62).
Unter anderem sieht er einen Vorteil in der » Verkniipfung von Lernorten« (ebd.) durch digi-
tale Medien. Im Zusammenhang mit den verschiedenen Lernorten stehen »auBerschulische
Ressourcen und Akteure« (ebd.).

Im Anschluss an Schastaks Uberlegungen zur Verkniipfung von Lernorten mithilfe digitaler
Medien mochte ich in meiner Arbeit untersuchen, wie sich der Einsatz digitaler mehrspra-
chiger Bildungsmedien in Vorlesesituationen im informellen Bildungskontext ereignet. For-
schungsgegenstand ist das Digitale (Vor)Lesen, welches an die Debatte iiber Digitales Lesen
(vgl. Aufenanger 2020: 109) anschlieBt: So besteht aktuell Uneinigkeit iiber die Bedeutung
des Lesens gedruckter Medien gegeniiber dem Lesen auf digitalen Geréten, das auch Digita-
les Lesen genannt wird (ebd.). Muratovic (2014) bezieht sich in ihrer Dissertation iiber das
Vorlesen mit digitalen Endgeréten auf diese Debatte. Hier wurden mithilfe der Dokumentari-
schen Methode Daten aus Videoaufzeichnungen von Vorlesesituationen ausgewertet. Die Dis-
sertation dient als inhaltlicher sowie methodischer Bezugspunkt fiir mein Forschungsdesign,
welches die Forderung von Mehrsprachigkeit fokussiert. Zielgruppe meines Forschungsvor-
habens sind mehrsprachige Familien mit Kindern im Vor- und Grundschulalter in einer frithen
Phase ihrer Lesesozialisation. Es sollen multimodale Lernumgebungen wie AMIRAS — ein
mehrsprachiges Leseférderprogramm — zum Einsatz kommen, die die Mehrsprachigkeit un-
terstiitzen (vgl. Schastak 2023). In den Vorlesesituationen wird beobachtet, wie die Kinder
und die Erwachsenen mit dem Programm interagieren und wie sich die Vorlesesituation in
Bezug auf Mehrsprachigkeit gestaltet.

Als Erhebungsmethode bietet sich in Anlehnung an Muratovic (2014: 64—67) die teilneh-
mende Beobachtung des Medienhandelns sowie eine Videographie an, um die nonverbalen
Praktiken untersuchen zu konnen. Fiir den empirischen Zugang zum impliziten Wissen der

beteiligten Personen eignet sich in Zusammenhang mit der Dokumentarischen Methode nach
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Bohnsack (vgl. Bohnsack 2013) besonders das Modell bildungsbezogener Medienrepertoi-
res*. Mit dessen Hilfe konnen Relationen zwischen bildungsbezogenen Bereichen und ihren
Praktiken analysiert werden (vgl. Kramer et al. 2023: 175). Gerade multimodal mehrsprachige
Lernumgebungen wie AMIRA lassen sich ubiquitir einsetzen und fungieren als Schnittstelle
zwischen den Bildungsbereichen. Das Modell nimmt damit vor allem den medialen Schnitt-
stellencharakter in den Blick und ist ein Ansatz, um die Bildungsbereiche als kommunikative
Figurationen — also als Beziehungen zwischen Individuum und Gesellschaft — operationali-
sierbar zu machen (vgl. Noack 2019). Das Erkenntnisinteresse meines Forschungsvorhabens
konzentriert sich auf den aulerschulischen Bildungsbereich, um Grundlagen zu schaffen. Es
ist denkbar, in weiteren Forschungsprojekten daran ankniipfend mehrsprachiges Vorlesen mit

digitalen Medien in anderen Bereichen zu vergleichen.

Fazit

Der vorliegende Beitrag stellt die Forschungsskizze fiir ein Vorhaben dar, mit welchem ich
Mediatisierungsdynamiken im Bildungsbereich untersuchen mochte. Besonderer Fokus liegt
auf der Entgrenzung von Bildungskontexten und den dort vorherrschenden habituell beding-
ten Ungleichheitsprozessen. Die geplante qualitative Erhebung bezieht sich auf die habituelle
Handlungspraxis der Akteur*innen im informellen Bildungsbereich. Mit dem Thema der di-
gitalen Leseforderung von Grundschulkindern reiht sich die Arbeit in eine Reihe von Studien
zur digitalen Unterstiitzung der Lesesozialisation von Kindern und Jugendlichen ein. In Form
von teilnehmenden Beobachtungen und Videographien von mehrsprachigen Vorlesesituatio-
nen mit digitalen Medien sollen Daten erhoben werden. Die Forschungsskizze wird vor dem
Hintergrund des mediatisierungstheoretischen Diskurses entwickelt. Der empirische Zugang
erfolgt tiber das Konzept der Medienrepertoires. Die Daten sollen mithilfe der Dokumenta-
rischen Methode ausgewertet werden. So kann das implizite Wissen der Akteur*innen ana-
lysiert werden. Ich rechne vor allem beim Sampling mit Herausforderungen (vgl. Muratovic
2014: 51). Da es sich beim Vorlesen zudem um eine intime Situation zwischen Bezugsper-
son und Kind handelt, kann die Form der Datenerhebung bezichungsweise die Anwesenheit
von Dritten zu einer Verzerrung des Ergebnisses fiihren. Das muss im Reflexionsteil der For-

schungsarbeit beriicksichtigt werden.

Anmerkungen
1 Der Begriff des Habitus wird in der Soziologie und in den Erziehungswissenschaften unterschiedlich definiert.
Gemeinsam ist den Ansitzen die Orientierung an dem Habitusbegriff von Bourdieu als »strukturierter und
strukturierender Struktur« (vgl. Bourdieu 1987: 98). Es geht um »Denk-, Handlungs-, und Wahrnehmungsschemata
einer Person« (Bettinger 2017: 573), die sich aus den Erfahrungen eines Individuums konstatieren. Bourdieu ging es
mit diesem Begriff vor allem um die Begriindung gesellschaftlicher Ungleichheitsprozesse (vgl. Krais/Gebauer 2017:
34-44).
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2 »Das Konzept des medialen Habitus fungiert iiberwiegend als Beschreibungsmuster des péddagogischen
Medienhandelns von Lehrpersonen« (Dertinger 2019: 4).

3 Siehe online: https://www.amira-lesen.de/#page=home [17.07.2024]

4 Unter Medienrepertoires lassen sich Muster von Medienpraktiken in kommunikativen Situationen wie

Vorlesesituationen verstehen (vgl. Kramer et al. 2023: 175 nach Hasebrink/Holig 2017).
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protect, connect, take Space

2024

Rubina Unzelmann-Balotsch

Die Arbeit protect, connect, take space entstand im Rahmen eines kiinstlerischen Forschungs-
prozesses, der die Strategien der Tarnung und der Selbsterméchtigung als miteinander verbun-
dene Konzepte untersucht. Dabei wird Textil sowohl in seiner schiitzenden als auch in seiner
sichtbar- und unsichtbarmachenden Funktion eingesetzt. Die Arbeit nimmt Bezug auf den
Melaningehalt verschiedener Hauttone, um die willkiirlich konstruierten Grundlagen von Un-
gleichheiten, die auf dufleren Merkmalen basieren, offenzulegen. Das militdrische Tarnmuster
(Camouflage) wird in protect, connect, take space als Aneignung gewaltvoller Strategien ver-
wendet, um situativ und tempordr Schutz vor Rassismus zu bieten. Wer mdchte in welchen
Situationen Signale iiber Herkunft, Wohlstand, Alter, Sexualitit oder Geschlecht offenlegen?
Wann gilt es, diese Signale fiir die eigene Sicherheit zu tarnen? Tarnungsmandver kdnnen als
Weiterentwicklung subversiver Strategien gewertet werden, die bestehende gesellschaftliche,
politische oder kulturelle Strukturen, Normen oder Systeme destabilisieren oder verdndern. In
Bezug auf rassistische und intersektionale Ungleichheiten in der Gesellschaft kann Tarnung

als Schutzmechanismus dienen, der es ermdglicht, in einem feindlichen Umfeld zu iiberleben.

Abb. 1-5: Rubina Unzelmann-Balotsch, 2024, protect, connect, take space, Fotos: Rubina Unzelmann-Balotsch.
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Narrating the Past /
Narratives of the Past







Mittlerweile ist insbesondere in den historisch arbeitenden Disziplinen Konsens, dass die
archivarische (Nicht-)Aufbewahrung zentral dazu beitrdgt, was wir als (unsere) Vergangen-
heit begreifen (konnen). Ebenso beteiligt sind daran jedoch auch die unterschiedlichen Er-
zahlweisen jener historischen Ereignisse: Wie wurde und wird Vergangenes (weiter-)erzéhlt
und jeweils interpretiert? Welche Medien waren und sind dabei von Bedeutung? Und welche

Inhalte erscheinen auch in und fiir Zukunft erzidhlenswert?

Diesen und weiteren Fragen widmet sich Florian Nieser in seinem Beitrag, in/dem er einen
methodischen Vorschlag zur Analyse mittelalterlicher und digitaler Erzdihlwelten entwirft.
Dabei dient ihm » Transmedialitit als Briickenkonzept zwischen germanistischer Medidvistik
und den Game Studies«, um eine methodische Erweiterung fiir ein interdisziplindres und me-

dieniibergreifendes Analyseraster zu schaffen.

Beim Beitrag von Andreas Bernard handelt es sich um einen Reprint aus seinem Buch Die
Kette der Infektionen. Zur Erzdhlbarkeit von Epidemien seit dem 18. Jahrhundert (2023).
Darin zeigt er, dass die Etablierung von Mikroben als Forschungsthema nicht nur auf techno-
logischen Fortschritten beruhte, sondern auch und vor allem auf den deutenden Erzédhlungen
in Wissenschaft und Gesellschaft.

Marco Riith befragt in seinem Beitrag den Zusammenhang zwischen Erzdhlungen in Games
und Lernerfolg. Sein Fokus liegt dabei einerseits auf Medienkritikfdhigkeit, wiahrend er ande-

rerseits die Strukturierung von Schulunterricht adressiert.

Karina Nimmerfalls Arbeit Unintentional Monument (The Matrix Code) untersucht die
historische und architektonische Bedeutung der RAND-Corporation, einer 1948 gegriinde-
ten umstrittenen Denkfabrik zur Erforschung von Militdrtechnologie wihrend des Kalten
Krieges. Durch computergenerierte Bilder in Kombination mit narrativen Forschungsnotizen
hinterfragt sie die Genealogie von Wissensdispositiven und rekonstruiert das abgerissene
Hauptquartier des Thinktanks, wobei dokumentarische und spekulative Elemente verschmel-

zen.

Mit Blick auf Bildung/Bildung werden in Narrating the Past / Narratives of the Past vor allem
Fragen nach der Bildung des Narrativen im Sinne eines Formationsprozesses adressiert, der
in Geschichte/n beobachtbar wird. Die folgenden Perspektiven darauf, was nebeneinander
existiert, konkurriert, sich erweitert und durchgesetzt hat, lassen Briiche und Verédnderungen

ebenso wie Kontinuititen an die Oberflache treten.






Transmedialitat als Bruckenkonzept

Ein methodischer Vorschlag zur medienubergreifenden
Analyse im Bereich germanistischer Mediadvistik
und den Game Studies

Florian Nieser

Dieser Beitrag stellt Uberlegungen zu einem methodologischen Rahmen vor, der
darauf ausgerichtet ist, ein analytisches Werkzeugset sowie Briickenkonzepte fiir die
transmediale Analyse von mittelalterlicher Literatur und digitalen Spielen bereitzu-
stellen. Im Mittelpunkt steht die Entwicklung einer vergleichenden Methodologie, die
narrative Strukturen und Elemente tiber das Schriftmedium sowie {iber digitale Spiele
hinweg identifiziert und untersucht. Der Fokus liegt auf der Etablierung eines produk-
tiven, interdisziplindren Ansatzes, der es Forschenden medieniibergreifend ermdogli-
chen soll, narrative Kerne und adaptive Prozesse in semiotisch-kommunikativen Pro-
zessen systematisch zu vergleichen. Durch die Definition sowie Anwendung solcher
Briickenkonzepte und Marker zielt der Beitrag darauf ab, ein tieferes Verstindnis der
grundlegenden Mechanismen narrativer Transmedialitdt zu ermoglichen. Damit soll
ein Beitrag zur methodischen Erweiterung interdisziplindrer Forschung im Bereich der
Game Studies und Mediévistik und zur Erstellung eines umfassenderen analytischen
Werkzeugsets geleistet werden, das zur Erforschung komplexer narrativer Dynamiken

in historischen und zeitgendssischen Kontexten eingesetzt werden kann.

(Transmediales) Erzahlen

Waihrend es weitgehend unstrittig ist, dass Erzéhlen »ganz iiberwiegend als anthropologische
Universalie begriffen« werden kann, sogar als ein distinktes Merkmal des »Menschseins« (Bra-
cker 2017: 12), endet offenbar zeitgleich die Einigkeit bei den Formen der Kommunikation
dieser Erzihlungen. Die Art und Weise der Ubermittlung, Verstetigung, Tradierung und Vari-
ation von Erzdhlungen, der zugehdrigen Erzdhlwelten und des Figureninventars, unterlag im
chronologischen Verlauf kulturellen und technischen Wandels mehreren Verdnderungen des
transportierenden Mediums. Das Phdnomen des Medienwechsels und der daraus resultieren-

den Medienvielfalt ist dabei nicht zwingend als ein rein diachrones Phidnomen zu begreifen,
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da bereits in der Antike zentrale Elemente einer storyworld iiber mehrere mediale Formen im
Alltag verankert wurden. Ausgehend von einem Verstéindnis von Erzdhlwelten als »mentale
Modelle der erzéhlten Situationen und [zugehdriger] Ereignisse« (Bracker 2017: 13) kann ein
zeitliches Nebeneinander zentraler Erzidhlelemente in bildlicher Form, inszeniert in Theater und
improvisiertem Gesang oder auf Miinzpragungen festgestellt werden (vgl. ebd.). Die intuitive
Annahme, dass ein medieniibergreifendes Erzéhlen und damit auch die Adaption sowie In-
terpretation einer Erzéhlwelt mithilfe unterschiedlicher Kommunikationsmittel erst durch den
Film und digitale Erzéhlformate entstanden seien, stellt sich daher als {iberdenkenswert heraus.
Eine solche Form der Einbettung zentraler Erzdhlkerne (vgl. Friedrich 2014: 176), ihrer Ad-
aption, Erweiterung und Reinszenierung findet sich in hoher Dichte zur Zeit des Hoch- und
Spétmittelalters wieder. Dort war die Auffithrung von Texten fiir einen begrenzten Rezipie-
rendenkreis und deren Wieder-Erzihlen (vgl. dazu Worstbrock 1999) ebenso Teil der Tradie-
rung von Erzéhlstoffen wie das Festhalten der Erzahlungen und ihrer Varianten auf Pergament
in aufwendigen Handschriften samt Illustrationen. So finden sich u. a. erlduternde Abbildun-
gen zentraler Szenen oder bildliche Ergénzungen in mittelalterlichen Texten unter oder neben
dem Schriftbild. Die Vorstellung einer singuldren Art der Medienrezeption und damit einer
verbindlichen Form der Kommunikation narrativer Inhalte basiert mitunter auf dem hohen
Wert des geschriebenen Wortes seit der Erfindung des Buchdrucks, jedoch verloren vor und
nach der Zeit jener von McLuhan betitelten »Gutenberg-Galaxis« (McLuhan 1962) mit Vilém
Flusser »schriftliche Codes gegeniiber der Bildlichkeit an Bedeutung [...] und somit [entste-
he] ein dhnlicher Zustand [...] wie vor der Erfindung des Buchdrucks« (Ascher/ Miiller 2018
mit Bezug auf Flusser 2007). Mit anderen Worten kehrt die »Semioralitéit des Mittelalters [...]
nach Jahrhunderten der Skripturalitét in Form einer »Semiskripturalitit verwandelt wieder,
was im Grunde den gleichen Zustand bezeichnet, nur umgekehrt: Wéhrend das Mittelalter
schon halb schriftlich war, ist es die Gegenwart noch« (ebd.).

Letzterer Aspekt entstammt der Beobachtung, dass multimodale Formen der medialen Kom-
munikation ein Auszeichnungsmerkmal u. a. des digitalen Spiels sind, das audiovisuell wie
auch auf schriftliche Weise seine Inhalte transportiert und Aspekte der Interaktivitdt mit sich
bringt, die die Involvierung der Rezipierenden an einer zu realisierenden Narration ermog-
licht. Aber auch in der Medidvistik stellt man fest: »In der (Post-)Moderne wiederum schei-
nen sogar vormoderne Phanomene (Oralitdt, Visualitdt, Multimedialitdt, Hypertextualitét etc.)
wiederzukehren oder neue Bedeutung zu erlangen« (Kiening 2015: 351).

Digitale Spiele und mittelalterliche Stoffe scheinen auf den ersten Blick neben ihrer media-
len Wesensverortung an den jeweiligen Réndern einer schriftlich dominierten Medialisierung
vor allem tiber eine festzustellende Begeisterung fiir »PC-Spielwelten mit >mittelalterlichem
Setting«« (Kiienzlen et al. 2014: 9) miteinander in Verbindung zu stehen. Dieses Phdnomen

soll jedoch nicht direkt im Fokus dieses Beitrags stehen, sondern ist vielmehr ein wesentlicher
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Anlass zu den anschlieBenden Uberlegungen, eine mediivistisch-germanistische Forschungs-
perspektive mit derjenigen der Game Studies unter einer transmedial vergleichenden Perspek-
tive zusammenzufiihren.

Damit wird der Beitrag auch nicht auf bereits diskutierte Erorterungen von sogenannten
Medievalisms eingehen (vgl. fiir einen ersten Einblick Huss 2020), die eine Form kulturel-
ler Anverwandlung einer bestimmten Vorstellung von Mittelalterlichem darstellen. Es geht
grundsétzlicher darum, inwieweit mittelalterliche Literatur und digitales Spiel {iberhaupt auf
methodische und systematische Weise transmedial' miteinander in Verbindung gebracht wer-
den konnen. Dabei wird das Ziel verfolgt, den Zugang zu Briickenkonzepten einer medien-
iibergreifenden Behandlung von Erzéhlstoffen und Erzdhlkernen zu identifizieren und damit
eine differenzierte Zusammenschau der Literatur des Mittelalters und des digitalen Spiels
vorzuschlagen, die Reperspektivierungen zweier vermeintlich entfernter Medientypen er-

moglicht.

Digitale Spiele und mittelalterliche Literatur (?)

Wie kommt eine Denkbewegung vom Spiel zur Literatur und umgekehrt iiberhaupt zustan-
de? Sicherlich existieren erste Uberlegungen, Literatur als Spiel (vgl. Anz/ Kaulen 2009) zu
denken. Umgekehrt jedoch war es noch bis vor etwa einem Jahrzehnt ein Desiderat, Spiel(e)
literarisch zu denken. Genau dieses Denken als eine mediévistische Option herauszuarbei-
ten, war der AnstoB3 fiir erste Ansédtze zur Transmedialitit der germanistischen Mediévistik.
Waihrend die Kultur- und Medienwissenschaften eine Vielzahl an Vorst6en in den Bereich
digitaler Spiele vorzuweisen haben, ist die medieniibergreifende Forschung der Germanisti-
schen Mediévistik noch im Entstehungsprozess. Man befindet sich hier in einem sehr jungen
Forschungsfeld. Diese Ausgangssituation erdffnet ebenso methodische wie terminologische
Fragestellungen, zu denen es sich zu positionieren gilt.

Ein wesentlicher Aspekt dabei ist ein erweitertes Verstidndnis von Spiel, das nicht ausschlief3-
lich als Gegensatz zu ernst verstanden werden soll, sondern als ein gesellschaftlich-kulturelles
Grundphénomen einer anthropologischen Ausdrucks- und Verhandlungsweise in unterschied-
lichen Phdanomenologien. Fiir den Zeitraum des 11.—15. Jahrhunderts hat bspw. Helmut Birk-
han Rollenspiele, Kampf- und Kriegsnachahmungsspiele identifiziert, deren gesellschaftsre-
levante Funktion in Literatur auch teilweise spielerisch reflektiert wird (vgl. Birkhan 2018).
Abgesehen vom kulturreflexiven Charakter spielerischer Elemente finden sich in mittelal-
terlichen Erzéhlungen auch Simulationen gesellschaftlich relevanter Thematiken — so bspw.
im Willehalm Wolframs von Eschenbach die Fragen nach der Tétung eines Wehrlosen und
der Storung der Hofgesellschaft (vgl. Nieser 2018). Ebensolche Reflexionsmuster auf gesell-
schaftlich rahmende Fragestellungen bietet auch das digitale Spiel in vielfacher Weise, seien

es Fragen der Selbst- und Fremdbestimmung wie im Spiel Bioshock, der Selbstjustiz in The
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Last of Us oder die Frage nach modernen Heldenbildern in God of War (vgl. dazu auch Nieser
2023), um nur wenige Beispiele zu nennen.

Wie zuvor kurz mit dem Stichwort der Medievalisms angedeutet, fanden im wissenschaft-
lichen Diskurs tiber Computerspiele bisher vor allem mittelalterliche Motive oder settings
Aufmerksamkeit. Dabei fillt auf, dass solche Uberlegungen vor allem auf Seiten der Ge-
schichtswissenschaften formuliert wurden — so zu Fragen der Authentizitit und Atmosphére
(vgl. u. a. Zimmermann 2023).

Mit Blick auf den literaturwissenschaftlich-mediévistischen Bereich fehlt es aktuell jedoch
weitgehend an fachlichen Stimmen, Begriffsarbeit und dokumentierten Methoden fiir eine
interdisziplindre Anbindung an digitale Erzahlwelten. Dabei mangelt es weder an Expertise
der Forschenden aus der germanistischen Medidvistik noch der Nachbardisziplinen. Die Zahl
an Systematisierungen, die das Ziel verfolgen, den transmedialen Konnex zwischen digitalem
Spiel und Literatur des Mittelalters zu erweitern, ist im nationalen Bereich jedoch bisher noch
gut zu iiberblicken. Neben den Aussagen zur Semiskripturalitidt der Moderne und Semioralitét
des Mittelalters fehlt es weitgehend an systematischen oder tiefergehenden Einzelanalysen
wie der von Franziska Ascher (vgl. Ascher 2021). Sieht man sich die Bestandsaufnahme der
Kolleg*innen genauer an, kann auch ein wachsendes Interesse am Konnex der Digital Huma-
nities und der Medialitét (vgl. Toepfer 2021) festgestellt werden; zugleich ist damit der Aufruf

verbunden, sich stirker einzumischen:

Fiir die medidvistischen Disziplinen ergibt sich aus [...] vielgestaltigen popu-
ldren Rezeptionsphdinomenen zundichst die Verpflichtung, sich einzumischen
und ihre aktuellen Erkenntnisse einem interessierten Publikum zu vermitteln.
(Depreux et al. 2021: 46)

Diesem Aufruf soll mit den weiteren Beobachtungen nachgegangen werden.

Medium und Medialitat

Der erste Schritt zu einer interdisziplindren Annéherung an die Game Studies muss ein trans-
medial tragfdhiger Medienbegriff sein, der in der Forschung bisher nicht eindeutig formuliert
ist. Der Ursprung fiir diese Uneindeutigkeit liegt in der Paradoxie des Medienbegriffs selbst.
Das Medium bleibt als solches in seiner Vermittlungsfunktion transparent, wenn es erfolgreich
seine Botschaft vermittelt. Letzteres kann auch als Non-Medialitit des Mediums bezeichnet
werden (vgl. u. a. Wirth/ Hofer 2008: 160; Appel/ Richter 2010: 8). Joseph Vogl demonst-
riert dies anhand von Galileos Fernrohr, mit dem der »Himmel kein mit funkelnden Splittern
beklebtes Gewdlbe mehr [ist], sondern vor allem eine unermessliche schwarze Tiefe« (Vogl

2001: 121). Jeder Anschaulichkeit wird durch mediale Vermittlungsprozesse zugleich etwas
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Nicht-Wahrnehmbares hinzugefiigt. Das Fernrohr wird historisch gesehen vom Instrument
zum Medium transformiert, wobei es als Kulturtechnik mit einer Vielzahl an sozialen und
kulturellen (Nutzungs-)Praktiken verwoben ist. Der Medienbegriff umfasst eine Vielzahl von
Geridten wie das Fernrohr sowie Techniken wie den Buchdruck oder die Elektrizitdt. Selbst
soziale Funktionen (wie Social Media) und literarische Gattungen konnen unter dem Begriff
des Mediums subsumiert werden, wodurch dieser zugleich sehr vage und doch in all diesen
Bereichen »virulent« ist (ebd.).

In Abgrenzung zu einem in den Game Studies oftmals vertretenen Medienversténdnis der
Einstufung eines Mediums nach dem Maf} an Technik seiner Produktion und Rezeption (vgl.
Freyermuth 2016: 175) soll es im Folgenden weniger darum gehen, die unterscheidenden
Merkmale der beiden Einzelmedien — Handschrift und digitales Spiel — als materielle Ver-
mittlungsinstrumente herauszustellen. Allgemeiner wird in Anlehnung an Jaques Derrida eine
dekonstruktivistische Herangehensweise gewéhlt, die {iber mediale Oberflichenphinomene
von Einzelmedien hinaus Text und Computerspiel als »selbstreferenzielle Organe von Welter-
zeugung« (Vogl 2001: 123) analysiert, deren eigentliche Funktion oftmals erst an den Bruch-
stellen oder Irritationen in den jeweiligen Vermittlungsprozessen in den Vordergrund tritt.
Was damit vor allem erreicht werden soll, ist, auf eine von den Spezifika beider Medienarten
ausgehende abstraktere Ebene zu blicken. Oberflichenphinomene wie die Materialitdt und
Eigenheit des Einzelmediums riicken demnach zugunsten einer allgemeineren Medientheo-
rie in den Hintergrund, denn eine solche sollte auf einer »Kommunikationstheorie beruhen,
sind doch alle medialen Geschehnisse in ihrer Ubermittlungsfunktion kommunikativ« (Genz/
Gévaudan 2016: 11). Eine produktive Betrachtungsebene mittelalterlicher Literatur und digi-
talen Spiels wird damit auf der Ebene der Medialitét verortet und somit werden vor allem die
Kommunikationsereignisse analysiert, die mit den jeweiligen Medien verbunden sind.
Grundsitzlich stellt sich in diesem Kontext ebenfalls die Frage nach dem Umgang mit der
Transparenz der Medialitét, die auf »routinisierter Dekodierung bei stérungsfreier Wahrneh-
mung beruht« (ebd.: 52). Dabei steht also die Situation der Rezipierenden im Vordergrund,
deren Verstdndnis des Erzéhlten offenbar aufgrund der Kohdrenz des Vermittelten mit den
kulturellen Rahmenbedingungen gegeben ist und keine logischen Liicken oder Irritationen
den Deutungsvorgang storen. Aus diesem Grund soll die Betrachtungsweise wie zuvor an den
Bruchstellen und Dysfunktionalititen ansetzen, die jener Logik folgend Riickschliisse auf das
mediale Vermittlungsgeschehen zulassen konnten.

Dieses Vorgehen scheint mit Blick auf die Mittelalterforschung und die Zusammenschau mit

dem digitalen Spiel ein produktiver Ansatzpunkt zu sein:

Die Mittelalterforschung [bietet] den entscheidenden Vorzug, dass sich sprachliche,

literarische, narrative, kulturelle und soziale Phdnomene, die in der heutigen Gesell-
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schaft noch eine Rolle spielen kénnen, aus einer deutlichen Distanz beobachten, his-
torisch analysieren und in ihrer Genealogie wie Verdnderlichkeit wahrnehmen lassen.
(Drews et al. 2021: 25)

Mit anderen Worten erlaubt der diachrone Blick, Medialitét als Briickenkonzept zu erpro-
ben, denn die zugrundeliegenden Kommunikationsprozesse konnen auf ihre Konstruktion,
Méglichkeiten der Rezeption und Funktionsweise der vermittelten Darstellungen befragt und
mit modernen Adaptionen dieser Prozesse verglichen werden. So kdnnte bspw. eine Genese
von Irritationen und Storfaktoren in der Rezeption mittelalterlicher Texte aus moderner Sicht
iiber die Modifikation &hnlicher erzéhlerischer Elemente im digitalen Spiel nachvollzogen
werden.

Dennoch muss der Ansatz der Medialitdt im Kontext von Medientheorie und Game Studies als
Analysekategorie sinnvoll gewihlt sein und auch aus Sicht der germanistischen Mediévistik
korrekt eingegrenzt und eingesetzt werden. So bezieht sich Medialitdt im Zusammenhang mit
mittelalterlicher Literatur nach Christian Kiening auf Vermittlungsprozesse einer sehr spe-
zifischen Art. Bereits die Funktion des Mediums im mittelalterlichen Kontext unterscheidet
sich von einem modernen Versténdnis desselben. Im Hintergrund steht der hohe Stellenwert
theologischer Dimensionen im Produktionsprozess von Literatur, aber auch im gesellschaft-
lichen Kontext. So stellt das medium vor allem im geistlichen Kontext eine Verbindung zum
Unfassbaren dar und auch her: »Unterschieden von dem, was es vermittelt, und doch diesem
verbunden, ist es charakterisiert durch Fiille wie Mangel: Fiille aufgrund der Teilhabe des
Vermittelnden am Vermittelten, Mangel aufgrund seiner Entfernung vom Ursprung« (Kiening
2015: 359). Die Paradoxalitédt des Mediums, wie sie aktuell in der Medientheorie im Kontext
der Non-Medialitét beschrieben wird, findet sich hier — fokussiert auf den theologischen Be-

reich — bereits wieder. Das iibertrégt sich auf das Prinzip mittelalterlicher Medialitét:

Sie besteht nicht einfach darin, dass Mediation oft weniger im Hinblick auf die Kom-
munikation zwischen Menschen als auf die im Gottlichen wurzelnden Bedingungen
der Méglichkeit von Kommunikation betrachtet wird. Ebenso charakteristisch ist wohl
das Verstdndnis von Medialitdt als einer inneren (substanziellen, genealogischen, lo-
gischen, partizipativen) Beziehung zwischen dem Mittleren und seinen Bezugspunkten.
(ebd.: 358)

Die Begriffe Medium und Medialitdt werden im Kontext der Medidvistik grundsétzlich ver-
wendet und erfiillen eine vermittelnde Funktion des Schriftsinns im klassischen Sinne theo-
logisch besetzter Kommunikationsprozesse. Die Kommunikation iiber das Transzendente

wird getragen von materiellen Trégern, die sich zwischen den Extremen der Verfugbarkeit
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als Schrifttriger in der Immanenz und der Unverfiigbarkeit als kommunikative Vermittlungs-
instanz iiber Zusammenhéinge mit dem Transzendenten bewegen. Mit anderen Worten kennt
das Kommunikationsgeschehen des Mittelalters unabhéngig vom geistlichen Diskurs das
Prinzip der medialen Vermittlung und Darstellung »einer dem Realen gegeniibertretenden
Welt« (ebd.: 374). Zudem erweist sich die Medialitit bereits im Mittelalter als Vermittlungsin-
stanz zwischen realitdtsbezogenem Rezeptionskontext und (fiktionaler) Erzéhlwelt — verscho-
ben hat sich mit Blick auf die gegenwirtige Medientheorie vor allem das dahinterstehende
transzendenzorientierte Erkenntnisinteresse.

Medialitit kann demzufolge mit Blick auf die hier vorgeschlagenen Untersuchungsgegenstin-
de als sinnbildendes und -tragendes Phdnomen verstanden werden, das Kommunikationser-
eignisse bzw. -prozesse mit dem realen Kontext gegeniiberstehenden (fiktionalen) Erzahlwel-
ten ermoglicht. Sie kann nur im Nachhinein reflektiert werden — dhnlich dem Phénomen der
Sprache, die nur innerhalb des Sprachsystems und damit nicht vollstindig zugénglich ist. Auf
dieser Grundlage kann auf einer sehr basalen Ebene mit dem Begriff der Medialitét als Kom-
munikationsereignis — das, wie in Abb. 1 dargestellt, aus einer Tétigkeit und einem Produkt,

das wahrgenommen wird, besteht — fortgefahren werden.

Fig. 2 Swuktur und Aufhaw der vorgestellten Medialitétsthearie

Medialitit

Kommunikations-
creignis

v

Titigkeit Produkt / Zeichen
(enérgeia) (érgon)
‘ Produktion | ‘ Rezeption ‘ Materialitit I Kodierung |

Abb. 1

Mittelalterlicher Text und Computerspiel wiirden als kommunikative und gesellschaftlich-
reflexive semiotische Konstrukte untersucht, die in spezifischer Weise gesellschaftsbezogenes
Wissen kunstvoll-dsthetisch vermitteln. Dabei stehen Ahnlichkeiten und Bruchstellen die-
ser Vermittlungsprozesse ebenso im Forschungsinteresse wie auch die Mdoglichkeiten ihrer
Ubersetzung in andere mediale Kommunkationsformen. Es wird also von einer Dynamik der
medialen Grenzziehung ausgegangen, was bedeutet, dass mittelalterliche Texte wie auch das
Computerspiel als aus spezifischen sozialen Diskursen, Rezeptionshaltungen und Rezeptions-

situationen hervorgehende Konstrukte behandelt werden.
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Da im mediévistischen wie medientheoretischen Kontext bereits die Rezeption angesprochen
und als gemeinsamer Nenner identifiziert wurde, basieren die weiteren Uberlegungen auf
Aspekten der Rezeption und Kodierung. Hierbei gilt, dass das »Représentat das ist, was der
Interpretant als das vom Reprisentanten Dargestellte interpretiert, und nicht das, was onto-
logisch darunter verstanden werden konnte« (Genz/ Gévaudan 2016: 46). Es geht also um
den Dekodierungsprozess des kommunikativ Dargestellten auf der Basis des gesellschaftlich-

kulturellen Semantikwissens in mittelalterlicher Literatur und dem digitalen Spiel.

Transmedialitat

An diesem Punkt angekommen, kann nun, statt die jeweiligen Einzelmedien direkt zu fokus-
sieren, das zuvor skizzierte Verstdndnis von Medialitét als Ausgangsbasis dienen, sich der Rol-
le und Funktion von Transmedialitét anzunéhern. Das Ziel ist es, Transmedialitét als produk-
tives Briickenkonzept der medieniibergreifenden Analyse beider zuvor beschriebenen Medien
zu etablieren. Es geht bei diesem Schritt um ein bewusstes Uberschreiten und Hinterfragen
bestimmter Limitierungen »traditioneller Grenzen [...] der Narratologie, die oftmals auch
medial limitiert oder fokussiert« ist, mit dem Ziel, eine fiir diesen spezifischen Bereich »pré-
zisere Form][...] der Analyse des Narrativen« (Friedmann 2023: 21) zu erreichen. Wie zuvor
angedeutet liegt diesem Vorgehen die Annahme zugrunde, dass Erzéhlwelten und Erzahlungen
oftmals medienbewusst inszeniert und transportiert werden, aber deren Kern transmedial ana-
lysiert und tradiert werden kann, was eine Anpassung der Erzihltheorie und -analyse im Detail
erforderlich werden lésst. Auf einer sehr niedrigschwelligen Ebene kann mit Henry Jenkins
im Bereich des transmedialen Erzéhlens festgestellt werden: »transmedia story unfolds across
multiple media platforms, with each new text making a distinctive and valuable contribution
to the whole« (Jenkins 2005: 95-96). Transmediales Erzéhlen ist demnach eine schrittweise
Erweiterung einer bestehenden Erzéhlwelt, die mit einem Medienwechsel verkniipft ist (vgl.
dazu auch Bracker 2017: 187-188) — wie in Abb. 2 als Teil der Intermedialitét beschrieben.

Fig. 40 Systematik der medialen Erscheinungsformen

Medialitit
Unimedialitit Intermedialitiit
Basis- Trans- Multi- Transmedialitdt (reprdsentative)
kodierung kodierung medialitit (Medienwechsel) Intermedialitit
Abb. 2

Der Uberbegriff der Intermedialitiit markiert hier zuniichst ein Zusammenspiel von unter-

schiedlichen Medien. Die Art und Weise des Zusammenwirkens wird in den jeweiligen
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Unterkategorien spezifiziert. Die (reprisentative) Intermedialitit betrachtet Fille, in denen
»ein Medium von einem anderen Medium dargestellt wird« (Genz/ Gévaudan 2016: 137).
Ein Beispiel hierfiir wire eine (interpretierende) Abbildung einer Skulptur als Kunstwerk
innerhalb eines Gemaéldes. Hier wiirde ein Medium mithilfe eines zweiten dargestellt und
gef. in einen anderen Kontext gesetzt. Multimedialitit bezeichnet vor allem die Beteiligung
und Realisierung mehrerer Medien an einem intermedialen Konstrukt — so bspw. Bild und
Ton beim Film. Diese Trennung innerhalb des Intermedialen erweist sich als hauptsidchlich
theoretisches Konstrukt, da bspw. ein digitales Spiel multimedial organisiert ist, transmedial
entsteht (Konzeptbiicher, Artwork, Storylines, Dialoge, Animation, Soundtrack etc.) und zu-
dem intermedial reprisentativ sein kann, wenn etwa Elemente anderer Spiele zitiert werden.
Gleiches wire auch fiir mittelalterliche Literatur denkbar, die von miindlicher Tradition zum
geschriebenen Wort und erneut zur Auffithrung und Inszenierung sowie zum Gesang in Re-
kurs durchwechselt. Freyermuth stellt in diesem Zusammenhang fest, dass der Transfer von
Wissen und Kultur Intermedialitét regelrecht erzwinge, denn Audiovisuelles wiirde zu Papier
gebracht ebenso wie Musik auf Papier und zuriick transferiert werde. Es folgt die Adaption,
die Literatur neu inszeniert oder Bildende Kunst literarisch fasst usw. (vgl. Freyermuth 2007:
109). Mit dem digitalen Wandel verstérkt sich dieser Effekt noch weiter durch die permanente
Multimedialitét und Vielfalt der (Re-)Inszenierungsmdglichkeiten. Zwar wurzelt die »inhalt-
liche wie formale Adaption« in priméren (vorindustriellen) Medienformen, spétestens mit der
Digitalisierung gewinnt sie jedoch an »kiinstlerischer wie kultureller Bedeutung« (ebd.: 110)
und an Autonomie mit der Ausgestaltung transmedialer Ubertragungsprozesse.

Was also bis hierhin festgehalten werden kann, ist eine anzunehmende Fluiditdt im inter-
und vor allem transmedialen Bereich in dem hier vorgeschlagenen Betrachtungswinkel, bei
dem Mediengrenzen angesichts des iibergeordneten Medialitétsprinzips fluide werden. Das
hat zur Folge, dass auch der teilweise in den Vordergrund tretende Werkcharakter bspw.
mittelalterlicher Handschriften in den Hintergrund tritt und treten muss. Es geht nicht mehr
um die Erfassung eines in sich geschlossenen Gesamttexts als kiinstlerische Einheit, sondern
um die semiotische und medienspezifische Verarbeitung, Adaption und Inszenierung wesent-
licher Erzéhlkerne einer gesellschaftlich-kulturellen Gemeinschaft, die sich die jeweiligen
Geschichten erzdhlt. Diese kommunikativen Ereignisse und das Verstdndnis des dahinter-
liegenden semiotischen Codes sowie die Eigenschaften der Einzelmedien unterliegen einem
Wandel, weswegen Irritationen entstehen, die auf eine nicht mehr reibungslose Decodierung
hinweisen. Diese werden dann bspw. als logische Liicken in mittelalterlicher Literatur iden-
tifiziert oder als »abgewiesene Alternativen« einer paradigmatischen bzw. finalen Motivation
der Texte erklart. Gleichzeitig werden Elemente der Erzéhlung, des Erzahlens und der Erzéhl-
welt aufgegriffen und in multimedial organisierten Darstellungsweisen mediatisiert. Media-

tisierung wird mit Schwaab verstanden als »eine Aktivitit, die vorher ohne Medien oder mit
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weniger Medien stattgefunden hat, jetzt mit Medien oder anderen und neuen Medien stattfin-
det« (Schwaab 2013: 68). Winst spricht zudem von einem transmedialen »Wuchern«, das die
medienunspezifische und -iibergreifende »durchgédngige Tendenz des Anhdufens narrativer
Strukturen und bildlicher Darstellungen mit unterschiedlichen Funktionen« bezeichnet (Winst
2004: 66). Transmediales Erzdhlen meint demnach keine Negation des kiinstlerischen Eigen-
werts der jeweils beteiligten Medienformen oder ihres Inhalts, sondern vielmehr ist damit
der Fokus auf den darstellerischen und produktiven Mehrwert in der medieniibergreifenden

Kommunikation und Adaption des vermittelten Erzahlkerns gemeint.

Transmediale Medidvistik — Identifikation von Brickenkonzepten und Markern

Vor diesem Hintergrund erfolgt nun die Zusammenfiihrung der bisherigen Uberlegungen mit
dem Vorschlag einer transmedialen Zusammenschau mittelalterlicher Literatur und digitaler
Spiele.

Transmedialitdt wie zuvor umrissen wird zur Basis eines Analyseansatzes, der die Formen
der Ubernahme und spezifisch sinnvollen Anpassung einer Grammatik von semiotischen
Zeichensystemen bzw. deren jeweiligen Ordnungen in medialen Transkodierungsprozessen
(vgl. dazu Genz/ Gévaudan 2016: 168—-169) identifizieren kann. Damit ist eine analytische
Ausgangssituation gegeben, mit der wiederum die Zusammenschau von spezifischen Erzihl-
konventionen in Literatur und digitalem Spiel zuléssig ist. Zudem konnen die Anordnung und
der Einsatz immersiver Mechanismen medieniibergreifend miteinander in einen erzahlstrate-
gischen Zusammenhang gebracht oder deren jeweilige Eigenheiten préziser abgegrenzt wer-
den. Beriicksichtigt werden miissten hierzu — wie bereits beim Thema Transmedialitét erliu-
tert — die Aspekte Rezeption und Kodierung, was konkret bedeutet, dass man in semiotischen
Decodierungsprozessen die jeweiligen sozialen Dispositionen miteinbeziehen muss, die die
medialen Prozesse prigen und die umgekehrt von diesen geprigt werden (vgl. ebd.: 169).
Analytisch geht es vor diesem Hintergrund um die Identifikation und Ordnung transme-
dial verwandter Strukturen dhnlich zur Clusterbildung von Texten bei Jason Mittell, die mit
Riicksicht auf kulturell bedingte »differente generische Strukturen auf Ebene von Produk-
tion, Distribution und Rezeption [durchgefiihrt wird]. Er [Mittell 2001: 11; F. N.] biindelt
verschiedene Texte anhand iibergreifender, aber letztlich immer kontingenter Merkmale zu
generischen Clustern, ohne den Einzeltexten jedoch ihre Singularititen zu nehmen« (Ritzer/
Schulze 2016: 21). Im Kontext transmedialer Mediévistik geht es iiber den Bereich der Texte
hinaus um die Identifizierung von Darstellungs- und Adaptionsformen der zugrundliegenden
Erzdhlkerne und semiotischen Kommunikationssysteme.

Das hier vorgeschlagene Vorhaben einer transmedial forschenden Medidvistik verfolgt priméar
das Vorhaben, konzeptionelle Marker im Medienwechsel zu identifizieren, basierend auf dem

erlduterten Konzept der Transmedialitét als Briickenkonzept. Diese Marker werden als zu be-
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stimmende Formen der Remediatisierung spezifischer darstellerischer Elemente mit dhnlicher
kommunikativer Funktion verstanden.

Dazu wurden in diesem Beitrag mediale Transkodierungsprozesse von Literatur zum Spiel
beobachtet, wobei spezifische Adaptionen von semiotischen, erzihlerischen wie auch figuren-
und raumkonstellativen Regelsystemen identifiziert wurden. Als exemplarische Anwendungs-
bereiche haben sich die Analyse der Anordnung und der Einsatz immersiver Mechanismen,
die Verwendung von paradigmatischen Strukturen im Spieldesign, der Einsatz blinder Motive
im Erzéhlwelt- und Gameplaydesign, die Verwendung bestimmter Dingbiografien und das
Aufgreifen sowie Anpassen heroischer Figurenkonzeptionen herauskristallisiert. Weiterhin
wire nun denkbar, Raumskripte in Spielmechaniken als Inferenzmoglichkeit auf gesellschaft-
liche Strukturen zu untersuchen, die ein Verhaltensmuster mit spezifischen Raummarkier-

ungen verbinden (bspw. sakrale Rdume).

Fazit und Ausblick

Angesichts eines fortschreitenden technischen und gesellschaftlichen Wandels mit der Ver-
dnderung der Erzdhl- und Darstellungsmoglichkeiten bei einem grundlegenden Bestreben,
sich bestimmte Geschichten als homo narrans (vgl. Fisher 1984) wieder erzéhlen zu wollen,
miissen Medienwechsel als Chance begriffen werden. Zur Analyse und Identifikation solcher
Transformationsprozesse konnten Marker als Wegweiser fiir kommunikative Remediatisie-
rungsprozesse identifiziert werden. Letztere wiren iiber den »Umweg< {iber das moderne Me-
dium nicht zwingend rekonstruierbar gewesen. Umgekehrt kdnnen iiber bestimmte Konstan-
ten, die erzdhlerisch weitertradiert und als Kern kultureller Gemeinschaften durch Adaption
erhalten bleiben, auch Erkenntnisse {iber potenziell unbewusste und gesellschaftlich weiterhin
aktive Basiselemente gewonnen werden.

Transmedialitdt wird unter den hier formulierten Rahmenbedingungen als Zugang und als
perspektivische Erweiterung der germanistischen Medidvistik zu einem gesellschaftlich aktu-
ellen Medium mit Merkmalsverwandtschaft u. a. in den Bereichen (digitale) Erzédhlwelt und
Erzdhlen, Figur, Dinge und Raum vorgeschlagen (vgl. u. a. Ascher/ Miiller 2018; Ascher/
Nieser 2020; Imbeck/ Nieser 2023; Nieser 2023). Die zentrale Aufgabe wird es nun sein,
Arbeitsbegriffe und Vorstellungen verschiedener Uberlegungen fiir die interdisziplinir pro-
duktive Forschung der germanistischen Medidvistik und den Game Studies zu erarbeiten.
Dabei sind die notwendig erfolgenden Verdnderungen und »Abweichungen von den medi-
alen Konventionen [...] unerldssliche Impulsgeber fiir gesellschaftlichen Wandel« (Genz/
Gévaudan 2016: 184-185). Als solche sollten sie — so die Grundintention dieses Beitrags —
seitens der germanistischen Medidvistik erkannt und ernstgenommen werden, was zugleich
als eine Chance zur Perspektivenerweiterung und als Beleg der Gegenwartsrelevanz sowie

Anschlussfahigkeit dieser und verwandter Disziplinen verstanden werden darf.
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Anmerkung

1 Der Begriff der Transmedialitéit wird im Abschnitt Transmedialitit gesondert erlautert.
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Die Mikrobe?
Herstellung eines neuen Erkenntnisobjekts

Andreas Bernard

Beim vorliegenden Beitrag handelt es sich um den Reprint eines Kapitels, das Bestand-
teil von Andreas Bernards Buch Die Kette der Infektionen. Zur Erzdihlbarkeit von Epi-
demien seit dem 18. Jahrhundert (2023 | Fischer Verlag) ist. Darin verdeutlicht Bernard
historisch-systematisch, inwiefern die Art der erzdhlerischen Darstellung von Epide-
mien und deren Erregern in Zusammenhang mit ihren Auswirkungen auf Erkrankte
steht.

Im Falle der Mikrobe, die Ende des 19. Jahrhunderts von Forschern wie Robert Koch,
Louis Pasteur und Friedrich Loeffler als Ursache von Erkrankungen und Infektionen
ausgemacht wird, ist es mitunter die erzéhlte Kausalitdt zwischen Erreger und Krank-
heit, die den Erreger zur Krankheit selbst macht. Bernard verdeutlicht, wie diese ver-
eindeutigende Erzéhlung einer unverdnderlichen Ursache-Wirkungs-Beziehung eine
Versuchsanordnung hervorbringt, die bis zur Uberwindung dieser monokausalen Sicht-
weise ihre dekontextualisierenden Methoden des Ziichtens, Mikroskopierens, Filterns

und Fotografierens aus dem Blick verliert.

Die jahrhundertelangen Auseinandersetzungen mit der Ursache von Seuchen scheinen in
der Zeit um 1880 vor einer endgiiltigen Kldrung zu stehen: Am 29. April 1878 unterrichtet
der Chemiker Louis Pasteur die Franzosische Akademie der Wissenschaften von den An-
wendungsmoglichkeiten seiner seit den spéten 1850er Jahren erarbeiteten Keimtheorie der
Gdrung auf Fragen der Medizin. Er présentiert in dieser Rede den »absoluten Beweis, dass
es ibertragbare, ansteckende, infektiose Krankheiten gibt, deren Ursache wesentlich und aus-
schlieBlich in der Anwesenheit von Mikroorganismen zu suchen ist« (Pasteur 1878: 1041).
Vier Jahre spéter verkniipft Robert Koch seine Entdeckung des bakteriellen Tuberkulose-
Erregers mit der Erwartung, »daB die Aufklirungen, welche iiber die Atiologie der Tuberkulo-
se gewonnen sind, auch fiir die Beurteilung der iibrigen Infektionskrankheiten neue Gesichts-
punkte ergeben« (Koch 1912 [1882]: 444). Wenn Seuchen in antiken und mittelalterlichen
Vorstellungen als Strafe Gottes oder Effekte von Naturkatastrophen und planetarischen Kon-

stellationen erschienen und noch um die Mitte des 19. Jahrhunderts primér mit klimatischen
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Bedingungen, Bodenverhiltnissen, Ausdiinstungen oder unhygienischen Lebensumstinden
in Verbindung gebracht wurden, sorgen die neuen Erkenntnisse der Bakteriologie fiir eine
spektakuldre Verdichtung der Kausalitdt im Innern des einzelnen Korpers. Ursache der In-
fektionen und Erkrankungen sind winzige lebendige Organismen, 1878 von Sédillot »Mikro-
ben« getauft, die sich von Individuum zu Individuum iibertragen. In der Zeit um 1880, dem
»Jahrzehnt der Erregerjagden«, wie Christoph Gradmann (2005) sie genannt hat, wird diese
Atiologie, diese medizinische Ursachenlehre, nach und nach fiir verschiedene epidemische
Infektionskrankheiten geklért: 1876 fiir den Milzbrand der Tiere, 1882 fiir die Tuberkulose
(als erste menschliche Krankheit), 1883 fiir Lepra, 1884 fiir Cholera, Typhus und Diphtherie.
In den Verkiindungen der Arzte und Chemiker, die den tiefen wissensgeschichtlichen Ein-
schnitt ihrer Erkenntnisse immer wieder selbst betonen, dominiert eine Sprache der Enthiil-
lung, der Freilegung einer lange verborgenen Wahrheit. Friedrich Loeffler schreibt 1887 in
einem der ersten Lehrbiicher der Bakteriologie, die neuen Untersuchungsmethoden hitten
es ermdglicht, »den Schleier von dem geheimnissvollen Wesen der Contagien«, den bis
dahin unsichtbar gebliebenen Ansteckungsstoffen, »hinwegzuziehen« (Loeffler 1887: 52);
Georg Gaffky, Mitarbeiter Robert Kochs und in den 1880er Jahren einer der Entdecker des
Typhus-Bakteriums, leitet seinen Bericht iiber die deutsche Cholera-Expedition nach Agypten
und Indien von 1883/84 mit den Worten ein, »die Erkenntnif} des eigentlichen Wesens der
Infektionskrankheiten« (Gaffky 1887: 2) sei jetzt mdglich. Pasteur sagt 1878 in seiner Rede
pointiert: »Alle Dinge sind verhiillt, obskur oder fragwiirdig, solange der Grund dieser Pha-
nomene unbekannt ist, aber alles kldrt sich in dem Moment auf, in dem der Grund bekannt
ist« (Pasteur 1878: o. S.). Dieses stolze Vokabular weist in erster Linie darauf, dass die bak-
teriologische Forschung ein bis dahin rétselhaftes Verhdltnis zur Deckung bringt: den Zusam-
menhang zwischen den Ausldsern und den Folgen von Infektionskrankheiten. Die Diphtherie,
schreibt Loeffler 1884 mit einer schonen Formulierung, wird durch »einen Mikroorganismus
reprasentirt« (Loeffler 1884: 421). In der frithen medizinischen Bakteriologie geht es also um
die Herausarbeitung von Entsprechungen, von Kongruenzen — wie unmittelbar die Beziehung
zwischen der Mikrobe und der von ihr représentierten Infektion aufgefasst wird, zeigt alleine
der Sprachgebrauch von Koch, Pasteur oder Loeffler, die ihre Entdeckungen von Beginn an
den »Milzbrand-Bazillus«, den » Tuberkel-Bazillus«, den »Diphtherie-Bazillus« nennen. Der
Erreger ist die Krankheit (vgl. hierzu Schlich 2010: 165).?

Was dieser Triumph der Entschleierung ausblendet, ist zweifellos die Tatsache, dass die Bak-
teriologen die krankheitserzeugenden Organismen nicht einfach vorfinden, sondern in ex-
perimentellen Anordnungen erst mikroskopieren und filtern, dann auflerhalb des Korpers in
Reinkultur ziichten und schlie3lich firben und fotografieren miissen, um das neue Erkennt-
nisobjekt Bakterium zu erhalten. Wissenschaftshistoriker haben daher bemerkt, dass die bak-

teriologischen Verfahren, die laborhafte Simulation von Natur in der Petrischale, an einen
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»Kriterienkatalog von Modernitit iiberhaupt« erinnern (Sarasin et al. 2007: 22). Gleichzeitig
stiftet die Deckung von Mikrobe und Infektion, wie sie die frithen Bakteriologen behaupten,
aber eine klassische Harmonie von Wesen und Erscheinung der Krankheiten, die den Erkennt-
nisrissen, die zur selben Zeit das philosophische und sprachanalytische Denken zu prigen
beginnen, widerspricht. Friedrich Nietzsche beschiftigt sich in Uber Wahrheit und Liige im
auflermoralischen Sinn von 1873 bekanntlich mit den »willkiirlichen Ubertragungen« (Nietz-
sche 1966 [1873]: 312) zwischen den Begriffen und den von ihnen benannten Gegenstéinden
und betont jene Arbitraritdt im Verhéltnis der Zeichen zum Bezeichneten, die Ferdinand de
Saussure dann Anfang des 20. Jahrhunderts zu einer Grundlage seiner sprachwissenschaft-
lichen Vorlesungen machen wird. »Wir glauben etwas von den Dingen selbst zu wissen,
schreibt Nietzsche, »wenn wir von Baumen, Farben, Schnee und Blumen reden, und besitzen
doch nichts als Metaphern der Dinge, die den urspriinglichen Wesenheiten ganz und gar nicht
entsprechen« (ebd.: 313). Die isolierten Bakterien werden im medizinischen Denken des spé-
ten 19. Jahrhunderts genau als solche urspriinglichen Wesenheiten aufgefasst; die Symptome
des Milzbrandes, der Tuberkulose, der Cholera gehen auf notwendige Weise aus ihnen hervor.
Voraussetzung dieser Entsprechung ist die zundchst umstrittene Gewissheit, dass die Mi-
kroben eigenstindige, unabédnderliche Arten bilden. Denn nur wenn sich ausschlieBen lésst,
dass die verschiedenen winzigen Gebilde unter dem Mikroskop ihre Form wechseln oder
ineinander {ibergehen kénnen, wird es moglich, ein spezifisches Bakterium als Ursache einer
spezifischen Infektionskrankheit zu identifizieren. Ferdinand Cohns friihe Versuche, die neu
entdeckten Lebewesen in diesem Sinne wie ein Linné der Bakteriologie zu klassifizieren,
gelten noch um 1870 als Randposition; viel hdufiger finden sich bis dahin vermeintliche Be-
lege fiir die verdnderbare, dynamische Gestalt der Mikroorganismen (vgl. Cohn 1872: 27;
Gradmann 2005: 48, 70). Die ersten bakteriologischen Arbeiten Robert Kochs miissen da-
her den Nachweis der Krankheitsursache zunéchst an den Nachweis der Spezifizitét der von
ihm gefundenen Erreger kniipfen. In seinen Untersuchungen iiber die Atiologie der Wund-
infektionskrankheiten von 1878 betont dieser etwa, dass das »wichtigste Ergebnis« dieser
Experimente »die Verschiedenheit der pathogenen Bakterien und ihre Unabénderlichkeit«
sei (Koch 1912 [1878]: 101). »Einer jeden Krankheit entspricht«, so Koch, »eine besondere
Bakterienform und diese bleibt, so vielfach auch die Krankheit von einem Tier auf das andere
iibertragen wird, immer dieselbe« (ebd.; vgl. hierzu auch Gaffky 1884: 399). Manche der
Mikroben, wie der Cholera- oder der Tuberkulose-Erreger, haben eine in den mikroskopisch
untersuchten Gewebe- und Blutproben leicht zu identifizierende Gestalt; manche sind fiir die
frithen Bakteriologen kaum von anderen, harmlosen Keimen zu unterscheiden. Auffallig an
den Klassifikationen des spéten 19. Jahrhunderts ist jedoch, dass als Referenz der Bakteri-
enformen immer wieder schriftliche Zeichen verwendet werden: Koch prégt fiir den Chole-

ra-Erreger den Namen »Kommabazillus« und spricht von den »verschlungenen Schriftziigen«
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der Tuberkulose-Mikroben (Koch 1912 [1882]: 525, 1912 [1884]: 20); Pasteur vergleicht die
Stébchen des Diphtherie-Bakteriums laut seinem Biografen Vallery-Radot mit einem »mehr
oder weniger flachen accent circonflexe« (Vallery-Radot 1948 [1900]: 678 ; Herv. i. O.) und
erkennt in den Erregern der Hithnercholera und des Rotlaufs die »Form einer 8« (ebd.: 508).
Die Ausdruckskraft der neu entdeckten Substanz im Korper, die mit ihr verbundene Ent-
schliisselung von zuvor verborgenen biologischen Prozessen, wird durch den Bezug auf die
sinnerzeugenden Codes der Schrift bekriftigt.

Konstanz und Differenzierung der Mikrobenarten sind die Bedingungen fiir die Verlasslich-
keit der neuen Atiologie. Und diese klare Definition der verschiedenen bakteriellen Spezies
ermdglicht nun auch die klare Definition von Infektionskrankheiten, die lange Zeit nicht ge-
nau voneinander abgegrenzt werden konnten. Friedrich Loeffler leitet von seinen bakterio-
logischen Studien zur Diphtherie-Infektion eine schirfere Trennlinie zwischen den amorphen
Krankheitskomplexen »Diphtherie« und »Scharlach« ab (Loeffler 1848: 438), und Robert

Koch schreibt iiber seine Entdeckung des Tuberkulose-Erregers:

Damit ist auch die Mdoglichkeit gegeben, die Grenzen der unter Tuberkulose zu ver-
stehenden Krankheit zu ziehen, was bisher nicht mit Sicherheit geschehen konnte. Es
fehlte an einem bestimmten Kriterium fiir die Tuberkulose. [...] In Zukunft wird es
nicht schwierig sein, zu entscheiden, was tuberkulds und was nicht tuberkulos ist. Nicht
der eigentiimliche Bau des Tuberkels, nicht seine Gefdfslosigkeit, nicht das Vorhanden-
sein von Riesenzellen wird den Ausschlag geben, sondern der Nachweis der Tuberkel-
bazillen, sei es im Gewebe durch Farbenreaktion, sei es durch Kultur auf erstarrtem
Blutserum. (Koch 1912 [1882]: 442)

Das Bakterium gewéhrt, mit einer Formulierung Christoph Gradmanns, die »unvergleichliche
Vergegenstiandlichung der Krankheit« (Gradmann 2005: 15) und sorgt damit fiir eine radika-
le Essentialisierung der Infektionslehren. Cholera und Typhus, Tuberkulose und Diphtherie
werden von winzigen Keimen hervorgerufen, die durch mikroskopische Analyse aufgespiirt,
im Reagenzglas geziichtet und bestenfalls als Impfstoff oder Heilserum verabreicht werden
konnen. Das Verhiltnis von Ursache und Wirkung der Seuchen erféhrt im letzten Viertel des
19. Jahrhunderts also eine Reduktion, die von den Medizinern umso euphorischer présentiert
wird, als der Grund fiir die Entstehung und Ausbreitung von Epidemien in den Jahrzehnten
zuvor als heterogenes Biindel aus tellurischen, klimatischen, geografischen, hygienischen
Faktoren sowie Aspekten der individuellen Disposition und Lebensfithrung erschien. All jene
Kontexte eines Seuchenausbruchs, die vor den 1870er Jahren zu bedenken waren, schrumpfen
jetzt zusammen auf die eine Frage, ob in den Gewebe-, Stuhl- oder Blutproben der Kran-

ken und Leichen der spezifische Erreger der Infektion zu finden sei. Georg Gaffky macht
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diese Reduktion in einer unscheinbaren Formulierung iiber die Sepsis-Mikrobe sichtbar,
wenn er schreibt, dieser Erreger siedle sich zwar hiufig »in faulenden Fliissigkeiten an«, wiir-
de aber »an sich« mit der harmlosen Faulnismasse »nichts zu tun« haben (Gaffky 1884: 398).
In diesem an sich verbirgt sich die ganze Zéasur der medizinischen Bakteriologie um 1880:
Ansteckung vollzieht sich nicht mehr {iber Atmosphéren, Umsténde oder Dispositionen, son-
dern ist Effekt der konzentrierten, gefahrlichen Essenz eines Keims.

Verbunden mit dieser Dekontextualisierung der Infektion ist eine mobilere, ortsunabhingige
Praxis der epidemiologischen Arbeit. Die mikroskopischen Analysen und Tierexperimente
der Bakteriologen sind iiberall moglich und giiltig, am Schauplatz des Ausbruchs wie im
eigenen Labor; das Augenmerk auf der Spezifik der Krankheit betrifft nun allein die Art der
Mikrobe, nicht mehr die lokalen und regionalen Gegebenheiten. Der Reduktionismus des
bakteriologischen Ansteckungsmodells fiihrt zu einer kurzen, hochstens bis zur Ausbreitung
der Spanischen Grippe am Ende des 1. Weltkriegs reichenden Phase der Epidemiegeschichte,
die man als »Monokausalitdtsseligkeit der Mediziner< bezeichnen konnte. Der gesunde Kor-
per ist nach Robert Kochs oder Edwin Klebs’ Anschauungen in den 1880er Jahren frei von
Mikroben; Infektionskrankheiten werden, wie Christoph Gradmann schreibt, »als bakterielle
Invasion« verstanden, »die sich — einmal in den K&rper gelangt — dort ausbreite wie in einem
Kulturmedium« (Gradmann 2005: 101). Dass auch ein unversehrter Organismus Mikroben
enthalten konne, dass die Entdeckung von Erregern im Gewebe oder Blut nicht gleichbedeu-
tend sei mit der Notwendigkeit einer Erkrankung, blenden die Bakteriologen der ersten Gene-
ration aus — auch wenn die Experimente zur Diphtherie durch die Pasteur-Schiiler Emile Roux
und Alexandre Yersin schon um 1890 zu dem Ergebnis gelangen, dass sich die Infektion nicht
durch die Mikrobe selbst, sondern durch ein von ihr abgesondertes Gift vollzieht, und damit
eine erste Gabelung der linearen Kausalitit zwischen dem Vorhandensein des bakteriellen
Erregers und dem Ausbruch der Krankheit herbeifiihren. Georg Sticker wird seine Einleitung
zu Pasteurs gesammelten Aufsitzen iiber die Hithnercholera im Jahr 1923 dann schon mit den
kritischen Worten schlieBen: »Die Epidemiologie hat tiefere Griinde und verwickeltere Ge-
setze als der {ibersichtliche bakteriologische Schulversuch im Laboratorium« (Pasteur 1923
[1880]: 32). In den frithen Theorien und vor allem auch in der populistischen Rezeption der
Bakteriologie dominiert hingegen eine monokausale Erkldrung, die das Mysterium der Seu-

chenausbriiche fiir entziffert erklart.

Anmerkungen
1  Dieser Text ist ein bearbeiteter Auszug aus dem Buch Die Kette der Infektionen. Zur Erzdhlbarkeit von Epidemien
seit dem 18. Jahrhundert (Frankfurt a. M.: Fischer Verlag, 2023, S. 67-74) von Andreas Bernard.
2 Der Begriff Bazillus bezeichnet in der Bakteriologie des spéten 19. Jahrhunderts laut Cohns Typologie eine

stébchenférmige Untergruppe der Bakterien.
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Unintentional Monument (The Matrix Code)

2023

Karina Nimmerfall

Der Beitrag ist ein Auszug aus der Arbeit Unintentional Monument [The Matrix Code]. Diese
entfaltet sich aus der Geschichte der innovativen Forschungskultur der RAND Corporation
(der 1948 gegriindeten, umstrittenen Denkfabrik des Kalten Krieges), welche sich in dem
weitgehend unbekannten, inzwischen abgerissenen modernistischen Hauptquartier des Un-
ternehmens in Santa Monica, Kalifornien, widerspiegelt. Das Projekt prisentiert eine Suche
nach dem verschwundenen Gebaude innerhalb eines Gefiiges aus Zeit, Geschichte, Ereignis-
sen und Orten, welche die Grenzen zwischen dem Dokumentarischen und dem Spekulativen
verschwimmen lisst. Indem es dem Einfluss des Thinktanks auf zeitgendssische Debatten
iiber Technologie, Architektur und interdisziplindre Forschungsumgebungen folgt, verwebt
es computergenerierte Bilder mit narrativen, aus historischen und zeitgendssischen Quellen
stammenden Forschungsnotizen und 14dt dazu ein, die komplexen Verflechtungen von bil-
dender Kunst, Wissenschaft, Politik und Wirtschaft innerhalb aktueller Wissensproduktion

neu zu lesen.

Abb. 1-5: Videostills aus: Karina Nimmerfall, Unintentional Monument (The Matrix Code), 2020.
Abb. 6: Exzerpt aus: Karina Nimmerfall, Unintentional Monument (The Matrix Code), Artist Book, Edition Camera
Austria Graz, 2023.
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FRAGMENTS OF NET-THEORY

Hello? Is anyone there? Calling night from day. It's June 2022.
She turns her face to the plane's window. Outside, she can see the well-
lit streets and freeways of the city, an urban geography of networks
burrowing every which way without beginning or end—no tracking back
to an ultimate origin, center, or peak. The capital city of suburbs, of
a decentered outside, stretched around the earth’s curvature. She
thought of a labyrinth of labyrinths, of one sinuous, spreading labyrinth
that would encompass the past and future and in some way involve the
stars—where the notions of center and periphery have lost their stability
and validity. The axis shifts, but one does not fall off the edge of the
world. Troposphere, technosphere—uwhat if a piece of space junk comes
across the way? She is sure that the new networks helped generate
new ways of thinking. Doesn’t the idea of a network offer a notion that
is neither social nor “real” space, but simply associations? She is just
tracing a set of lines, a fractured network. Isn't the think tank, that all-
over, ambient state—a sensibility—writ larger, at planetary scale?
Mot just a pattern or network, but also an aesthetic? Hence, isn't what
remains to be studied the vast patterned network of networks left
behind by this complex—an “open site” wherein scientific knowledge
and aesthetic strategies constantly change places in an epistemological
blur? She should add this to her notes.
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Games, was konnen wir aus euren
Erzahlungen lernen?

Uber die Rolle von Erzahlungen beim Lernen
mit digitalen Spielen

Marco Ruth

Digitale Spiele (Games) sind ein beliebtes Freizeitmedium und eine reichhaltige Quelle
verschiedener Erzédhlungen. Aus psychologischer Sicht konnen Erzdhlungen in Games
eine Vielzahl an Funktionen iibernehmen, zur Unterhaltung beitragen sowie Lerngele-
genheiten und Reflexionsmdoglichkeiten bieten. Dabei stellt sich die Frage, welche Er-
zdhlungen in Games enthalten sind und welche Wirkungen diese in Lernkontexten ha-
ben konnen. In diesem Beitrag liegt der Fokus auf der Rolle von Erzdhlungen in Games
im Kontext des Schulunterrichts: Der Beitrag ordnet zunéchst Erzdahlungen begrifflich
ein und bietet einen Uberblick zu empirischen Befunden zur Rolle von Erzihlungen in
digitalen Spielen. AnschlieBend werden Effekte von Erzahlungen in Games anhand von
empirischen Studien unterschiedlicher Fachrichtungen vertiefend dargestellt. Es zeigt
sich, dass unter anderem die Relevanz und Tiefe von Erzdhlungen in Games fiir deren
Effektivitit relevant sein konnen. Aullerdem kénnen narrative Games die Strukturie-
rung des Schulunterrichts unterstiitzen sowie die Medienkritikfdhigkeit der Schiiler*-
innen fordern. Diese Potenziale werden am Beispiel von Games mit historischen Be-
zligen verdeutlicht, deren Nutzung in Form einer kritischen Auseinandersetzung mit
Erzéhlungen von vergangenen Ereignissen zur Erinnerungskultur beitragen kann. Ins-
gesamt konnen Erzédhlungen in Games verschiedene Rollen einnehmen und auf unter-
schiedlichen Weisen im Schulunterricht adressiert werden, wobei weitere Forschung
notwendig ist, um die genauen psychologischen Wirkmechanismen hinter Lerneffekten

von Erzdhlungen in Games besser zu verstehen.

Digitale Spiele (Games) konnen weit gefasst verstanden werden als interaktive, »digitale Er-
lebnisse, bei denen Spielende bewusst Regeln befolgen, um Ziele zu erreichen, und bei denen

sie eine Riickmeldung iiber ihren Fortschritt in Form von verschiedenen Spielergebnissen
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erhalten« (Riith 2022: 2).! Zudem sind Games als »Medium zur Vermittlung von Inhalten,
Fahigkeiten sowie Werte- und Normenvorstellungen und somit als Kulturtechnik zu begrei-
fen« (BMDV 2021: 23). In der ersten Beschreibung von Games liegt der Fokus eher auf
Spielelementen — Regeln, Zielen, Riickmeldungen, Ergebnissen. In der zweiten Beschreibung
nimmt eher die Vermittlung eine zentrale Rolle ein. Uber die Vermittlung hinaus wird seit
langem ein Spannungsfeld zwischen Interaktivitit und Erzéhlungen in Games diskutiert (vgl.
Dickey 2020; Koenitz 2024; Smed et al. 2021). Die Bedeutung und Wirkung von Games
héngt somit auch damit zusammen, welchen Grad an Interaktivitit ihre Spielelemente ermdg-
lichen, welche Erzéhlungen sie beinhalten und wie sie genutzt bzw. in verschiedene Kontexte
integriert werden (vgl. Riith 2022). So kénnen Games als beliebtes Freizeitmedium auch auf
unterschiedlichen Weisen in den Schulunterricht integriert werden und dort Lerngelegenhei-
ten sowie Reflexionsmdglichkeiten bieten (Riith/Kaspar 2024). Im Schulunterricht konnen sie
beispielsweise eingesetzt werden, um Inhalte zu vermitteln (Lernen mit Games), thematisiert
werden, um Erzdhlungen in Games zu diskutieren (Lernen iiber Games) und kreiert werden,
um selbst Inhalte zu vermitteln (Lernen durch die (Um-)Gestaltung von Games) (vgl. Riith
2022). Je nach Zielsetzung konnen der organisatorische und technologische Aufwand vari-
ieren, wobei einige Games auf verschiedenen Plattformen wie PCs, Konsolen und mobilen
Endgerdten genutzt werden konnen (siehe z. B. Riith/ Kaspar 2024). Somit kann sich auch
im Schulunterricht auf verschiedenen Wegen mit Erzdhlungen in Games auseinandergesetzt
werden. Im Folgenden wird zunéchst die Rolle von Erzidhlungen beim Lernen mit digitalen
Spielen erdrtert, woraufhin insbesondere auf den Schulunterricht als Lernkontext eingegan-

gen wird.

Erzahlungen und Games

Erzdhlungen in Games kénnen Geschichten bilden

Der Begriff Erzahlung kann »den Akt des Erzéhlens und/oder die dabei gebildete >Geschich-
te< (Herv. i. O.) meinen« (Straub 2020: 252).2 Zur Verdeutlichung kommunikationspsycholo-
gischer Prozesse wie der Informationsvermittlung und -verarbeitung soll hier unterschieden
werden zwischen /nformationen, die eher in Games enthalten sind und durch diese vermittelt
bzw. erzdhlt werden (Erzdhlungen), und Informationen, die eher auf Seiten der Spielenden
rezipiert bzw. konstruiert werden (Geschichten). Games konnen also als Erzdhlende betrach-
tet werden, die multimediale Inhalte vermitteln, welche auf die Spielenden wirken kdnnen
(vgl. Arens, 2022). Erzéhlungen werden durch Games primér via audiovisueller Inhalte ver-
mittelt, die Spielende aufgrund individueller Eigenschaften (z. B. Wissen zu Themen oder
sprachlichen Zeichen, Motivation zu lernen oder zu spielen etc.) — auch in der Informations-
verarbeitung (z. B. Konfiguration der Sinneskanéle, Bewertung von Sinneseindriicken etc.)

— unterschiedlich rezipieren (siche Abb. 1). Auch wenn Geschichten bzw. Effekte von Erzéh-
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lungen auf Seiten der Rezipierenden unterschiedlich ausfallen kénnen, konnen Erzahlungen

in Games mehrere Rollen einnehmen bzw. Funktionen iibernehmen (vgl. Straub 2020), u. a.:

* die Steuerung und Strukturierung der Rezeption von Inhalten,

* die Schaffung von Sinn und Bedeutung (sowie einer sozialen Realitét),

* die Forderung der Einschidtzung und Beurteilung von Ereignissen (erzéhlerische/
narrative Kompetenz),

+ die Schaffung von (gemeinsamen) Erinnerungen und einer Erinnerungskultur (sowie
der Sensibilitét fiir Zeit bzw. Zeitgeschehen) und

* diverse kommunikative Funktionen bzw. Wirkungen (informieren, {iberzeugen etc.).

Reprasentation/Rickmeldungen

Erzahlungen/
Geschichten

(Relevanz, Tiefe atc.)

vermitteln/ rezipieren/ Spielende

LUV (Wissen, Motivation etc.)

Games

(Video, Audio elc.}

erzihlen

Interaktion/Auseinandersetzung

Abb. 1

Erzéhlt werden kann u. a. durch die in Games implementierte Handlung, den damit deter-
minierten Rahmen in Bezug auf Handlung, Spielwelt, Charaktere etc., die Handlung, die im
Vorspann oder im Rahmen von Werbung passiert, sowie durch Informationen iiber Games,
z. B. Geriichte zu deren Entstehung (Breiner 2019). So kann beispielsweise die im Game im-
plementierte Handlung durch erzdhlerische/narrative Spielelemente wie Dialoge, Aufgaben,
Rétsel oder Tagebiicher vorangebracht werden (vgl. Ralph/Monu 2015). Angesichts dieser
potenziellen Funktionen von Erzdhlungen erscheint deren Nutzung in Games zunéchst na-
heliegend. Dennoch koénnen verschiedene Ansichten vertreten werden, u. a., dass Erzdhlun-
gen ein optionales Element (Aarseth 2012), grundlegendes Element (Schell 2008) oder auch
wichtiges Element (Carlquist 2003) in Games darstellen. Aarseth (2012) unterscheidet zwi-
schen einem narrativen und einem ludischen Endpol in Bezug auf die vier Aspekte Spielwelt,
Objekte, Agierende und Ereignisse. So sind z. B. Erzdhlspiele (adventure games) im Allge-
meinen meist stérker narrativ und weniger ludisch; dagegen sind Musik- oder Sportspiele eher
ludisch und weniger narrativ (vgl. Breiner/Kolibius 2019).> Konkreter wiirde nach Aarseth
(2012) in Bezug auf den Aspekt Ereignisse in sehr narrativen Games (z. B. Half-Life oder

Fahrenheit) die vollstindige Handlung skizziert, wéhrend in sehr ludischen Games (z. B. Die
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Sims oder Schach) keine oder kaum Ereignisse vorkommen, die auf Seiten der Rezipieren-
den eine bestimmte Geschichte bilden.* Schell (2008) fithrt ebenfalls Schach als Beispiel an,
deutet jedoch auf eine dahinterstehende Erzahlung liber zwei sich bekdmpfende Konigreiche
— eine Erzéhlung, die auch im Vorspann des Strategiespiels Age of Empires 1 dargestellt wird.
Dariiber hinaus merkt Schell an, dass auch Geschichten erlebt werden konnen, ohne dass die-
se in Games explizit erzahlt werden (ebd.). Diese Anmerkung passt zur eingangs erwéihnten
Unterscheidung zwischen Erzahlungen in Games und Geschichten auf Seiten der Rezipieren-
den und lésst sich auf allgemeine psychologische Mechanismen zuriickfithren. So kommen
in der Informationsverarbeitung u. a. Heuristiken und kognitive Verzerrungen zum Einsatz,
anhand derer Menschen beispielsweise Informationen reduzieren oder hinzufiigen, um Objek-
ten wie Ereignissen eine Bedeutung zuzuschreiben (Lieder/Griffiths 2020).5 Carlquist (2003)
zeigt schlieBlich u. a. Parallelen zwischen Games und Filmen auf, indem er beispielhaft dar-
legt, inwiefern das narrative Schema von Held*innenreisen auch in Games enthalten ist (fiir
einen Uberblick, siche z. B. Breiner 2019). Dariiber hinaus stellt Carlquist (2003) dar, wie
verschiedene Erzahlstrukturen in Games zum Einsatz kommen und konkludiert, dass Games
als narratives Medium gesehen werden kénnen.

Wihrend also Erzdhlungen in Games konzeptuell unterschiedlich verortet werden konnen,
konnen Games durch Erzdhlungen eine Rolle in der Vermittlung von Werte- und Normenvor-
stellungen einnehmen. Dies soll anhand einer Studie von Klimenko et al. (2023) veranschau-
licht werden, in der 1714 Handlungen aus 82 narrativen Games moralisch bewertet wurden.
Dazu wurden, basierend auf Spielaufzeichnungen von beliebten Spielereihen (z. B. Assassin’s
Creed, Call of Duty, Metal Gear), Handlungen in Zwischensequenzen und Dialogsequenzen
analysiert, auf die Spielende keinen Einfluss haben. Insgesamt wurden 71 % der in den Ga-
mes dargestellten Handlungen als moralisch vertretbar bewertet.® In Bezug auf Handlungen,
die eher fiir individualistische Kulturen relevant sind (z. B. Fiirsorge und Fairness), wurde
etwa jede zweite Handlung (48 %) als moralisch vertretbar eingeordnet. Dagegen wurden
mehr Handlungen als moralisch vertretbar eingestuft, wenn es um eher fiir kollektivistische
Kulturen relevante Themen (z. B. Loyalitdt und Respekt, 79 %) oder global relevante The-
men (z. B. Mut und Eigentum, 69 %) ging. Zwar beruht diese Analyse auf Spielabschnitten
bzw. Erzdhlungen, auf die Spielende keinen Einfluss haben, und beriicksichtigt hauptséchlich
Erzdhlungen und Perspektiven aus beliebten Games. Jedoch verdeutlichen diese Ergebnisse,
dass Erzdhlungen in Games diverse Werte- und Normenvorstellungen enthalten konnen und
dass diese Vorstellungen durch beliebte Games vielen Menschen vermittelt werden kénnen.
Nach diesen Uberlegungen zu Funktionen, Rollen und Inhalten von Erzihlungen in Games
stellt sich die Frage, welche Effekte Erzdahlungen auf die Spielenden haben konnen. Eher er-
wiinscht sind dabei psychologische Effekte von Erzdhlungen in Games wie die Férderung von

Immersion, intrinsischer Motivation, Emotionen und Verbundenheit mit den Spielinhalten;
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eher unerwiinscht ist dagegen, wenn Erzéhlungen in Games die Spielenden von Lerninhal-
ten ablenken sowie deren kognitive Belastung erhdhen (vgl. Barz et al. 2023; Dickey 2020).
Dabei weisen Theorien wie die narrative transportation theory oder die theory of narrative
engagement darauf hin, dass u. a. emotionale Reaktionen sowie Einstellungs- oder Verhalten-
sanderungen je nach Grad der Auseinandersetzung mit Erzahlungen unterschiedlich ausfallen
konnen (vgl. Green, 2021). Zudem kdnnen konzeptuelle Konflikte zwischen Erzédhlungen in
Games und Handlungen der Spielenden entstehen (/udonarrative Dissonanz) (vgl. Grabarc-
zyk/Walther 2022). Zum Beispiel konnen durch wortliche Erzdhlung in der Vergangenheits-
form oder durch visuelle Hinweise in Games Geschichten auf Seiten der Spielenden zwar
angebahnt werden — jedoch konnen Spielende diese Erzdhlungen im Rahmen ihrer Hand-
lungsméglichkeiten ignorieren bzw. abwandeln und somit eigene Geschichten bilden. Im Fol-
genden soll daher noch genauer beleuchtet werden, inwiefern den Spielenden durch Games
Inhalte sowie Werte- und Normenvorstellungen vermittelt werden und welche Lerneffekte

Erzdhlungen in Games auf Spielende haben kénnen.

Lerneffekte von Erzdhlungen in Games

Narrative Spielelemente und damit verbundene Effekte von Erzdhlungen werden in mehre-
ren Rahmenmodellen zum spielbasierten Lernen beriicksichtigt (z. B. Amory 2007; Arnab
et al. 2015; Plass et al. 2020; Ralph/Monu 2015). Dickey (2020) bezieht z. B. eigene Stu-
dienergebnisse zum Lernen mit narrativen Games auf vier Ebenen des Rahmenmodells fiir
spielbasiertes Lernen von Plass et al. (2020): Demnach kénnen durch Erzéhlungen in Games
Lernprozesse strukturiert und gefordert werden (kognitive Ebene), die Lernmotivation gestei-
gert werden (motivationale Ebene), Emotionen hervorgerufen werden (affektive Ebene) und
soziale Interaktionen in sozialen Umgebungen gerahmt werden (soziokulturelle Ebene). Auch
lassen sich Erzéhlungen in verschiedenen Instruktionsmodellen und didaktischen Methoden
verorten (z. B. Becker 2017). Somit stellen Erzédhlungen ein optionales, aber bedeutsames und
potenziell lernforderliches Element in Games dar. Laut der narrative hypothesis sind Games
mit einer starken Erzéhlung lernwirksamer als Games mit einer schwachen oder keiner Erzih-
lung (Adams et al. 2012). Ob und inwiefern narrative Games auch tatséchlich lernwirksamer
als Games ohne Erzéhlungen sind, kann anhand von mehreren Meta-Analysen zu (quasi-)
experimentellen Studien eingeordnet werden.

In einer Meta-Analyse wurde beispielsweise untersucht, ob und inwiefern aufgrund von Er-
zdhlungen die Lerneffekte von Games variieren, die primir zum Lernen konzipiert wurden
(serious games) (Wouters et al. 2013). Unter Erzéhlung wurde dabei ein Handlungsstrang
im Game verstanden, der die Spielenden dabei unterstiitzen kann, das Lernmaterial zu orga-
nisieren. Im Hinblick auf Lernen wurde zwischen Wissenserwerb (z. B. Faktenwissen) und

kognitiven Féahigkeiten (z. B. Problemldsung) unterschieden. Den Ergebnissen zufolge waren
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im Vergleich zu iiblichen Lehransdtzen Games ohne Erzéhlung lernwirksamer (Cohens d =
0,46, basierend auf 15 Effekten) als Games mit Erzdhlung (d = 0,25, 62 Effekte), jedoch ist
dieser Unterschied nicht statistisch signifikant (p = 0,09). Diese Ergebnisse basieren grofiten-
teils auf Studien mit Teilnehmenden im Schulalter oder Studium.” Ob Erzdhlungen Lernef-
fekte von Games auf Schiiler*innen (6 bis 18 Jahre) mitbestimmen, wurde in einer anderen
Meta-Analyse untersucht (Barz et al. 2023). Im Vergleich zu iiblichen Lehransitzen waren
sowohl Games mit Erzdhlungen (Hedges g = 0,60, 18 Effekte) als auch Games ohne Erzéh-
lungen (g = 0,48, 17 Effekte) effektiver, ohne signifikanten Unterschied zwischen den beiden
Arten von Games. Der Lernerfolg wurde dabei mittels kognitiver (z. B. konzeptuelles Wis-
sen), metakognitiver (z. B. Lernstrategien kennen und anwenden) und affektiv-motivationaler
(z. B. Einstellungen) Indikatoren erhoben. Wihrend die genaue Kategorisierung der Games
in Bezug auf Erzéhlungen bei Barz et al. (2023) unklar bleibt, werden ein Handlungsstrang
sowie Dialoge als Kennzeichen von Erzdhlungen genannt.

In einer weiteren Meta-Analyse wurden Lerneffekte von Games mit mehr oder weniger re-
levanten Erzdhlungen auf Personen im Schulalter bis zum Bachelorstudium (6 bis 25 Jahre)
untersucht (Clark et al. 2016). Relevant bedeutet hier, dass die Erzahlung bedeutsam fiir die
im Game enthaltenen Lernmechanismen war. So ist z. B. eine Erzéhlung tiber die Analyse von
wissenschaftlichen Daten bedeutsam in einem Game, in dem mathematische oder statistische
Féhigkeiten zum Einsatz kommen. Dabei wurde untersucht, welche Effekte Games mit und
ohne relevante Erzahlung im Vergleich zu nicht-spielerischen Ansétzen auf kognitive (z. B.
Wissen und Kreativitdt), intrapersonale (z. B. Gewissenhaftigkeit) und interpersonale (z. B.
Zusammenarbeit) Variablen haben. Es zeigte sich, dass im Vergleich zu nicht-spielerischen
Ansdtzen Games mit einer relevanten Erzdhlung weniger lernwirksam waren (g = 0,17, 88
Effekte) als Games ohne eine relevante Erzahlung (g = 0,63, 75 Effekte). Games ohne eine
Erzdhlung hatten im Vergleich zu nicht-spielerischen Ansétzen einen mittleren Lerneffekt (g =
0,44, 46 Effekte).® Die Wirkung der Tiefe von Erzéhlungen wurde in derselben Meta-Analyse
ebenfalls untersucht (Clark et al. 2016). Eine hohe Tiefe bedeutet in diesem Zusammenhang
eine reichhaltige, sich iiber den Spielverlauf entwickelnde Erzahlung. Dagegen meint eine
geringe Tiefe, dass die Spielhandlung lediglich in einen Kontext eingebettet wurde. Im Ver-
gleich zu nicht-spielerischen Ansétzen waren Games mit Erzdhlungen ohne Tiefe oder von
geringer Tiefe lernwirksamer (g = 0,44, 46 Effekte bzw. g = 0,47, 98 Effekte) als Games mit
Erzdhlungen von mittlerer Tiefe (g = —0,03, 44 Effekte). Der Lerneffekt von Games mit Er-
zdhlungen ohne Tiefe fallt im Vergleich zu nicht-spielerischen Ansétzen deskriptiv hdher aus
als der Effekt von Erzéhlungen von hoher Tiefe (g = 0,36, 21 Effekte), letzterer ist jedoch nur
in funf Studien untersucht worden.’

Insgesamt deuten diese quantitativen Ergebnisse an, dass — im Vergleich zu iiblichen bzw.

nicht-spielerischen Lehransdtzen — Games mit Erzdhlungen nicht unbedingt lernwirksamer
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sind als Games ohne Erzahlungen. Individuelle Effekte konnen neben der Relevanz und Tie-
fe von Erzéhlungen u. a. von Spielelementen sowie den anvisierten Lernzielen abhéngen.
Auflerdem ist es moglich, dass Erzéhlungen vom Lernziel bzw. damit verbundenen Lernin-
halten ablenken. Diesbeziiglich kénnen endogene Erzdhlungen, die mit den Spielzielen bzw.
Lernzielen einhergehen, eher als lernwirksam und motivierend gesehen werden als exogene
Erzihlungen, die zusitzlich zum eigentlichen Spielziel bzw. -inhalt dargeboten werden (vgl.
Dickey 2020). Auch erscheint es wenig lernforderlich, Games in Lernkontexten lediglich als
dekoratives Beiwerk (decorative media trap) oder ansprechende Verpackung (chocolate-co-
vered broccoli) zu nutzen, also z. B. Inhalte von Arbeitsbléttern in Form eines Games anzu-
bieten (z. B. Becker 2017; Sanchez et al. 2019). Diese iibergeordneten Befunde und Aspekte
in Bezug auf Erzéhlungen in Games ebnen den Weg zu der Frage, welche Rollen Erzahlungen

in Games im Schulunterricht einnehmen kénnen.

Erzéhlungen und Geschichten durch Games im Schulunterricht

Die Integration von Games in den Schulunterricht ist mit einigen konzeptuellen, personellen
sowie technischen Aspekten verbunden, die auch die Effektivitit (also Ausmall und Qualitét
der Zielerreichung) sowie Effizienz (das Kosten-Nutzen-Verhéltnis) dieses Vorhabens mitbe-
stimmen (vgl. Riith 2017; Riith/Kaspar 2024). Auch in Bezug auf Erzahlungen kénnen meh-
rere Aspekte einen Einfluss auf die Effektivitit und Effizienz von Games im Unterricht haben.
Erstens stellt aus Sicht der Spielenden das Lernen durch Erzéhlungen in Games eine von vier
zentralen Lerngelegenheiten dar — neben dem Lernen durch Spielmechaniken, durch ande-
re Spielende und durch weitere Beschiftigung mit dem Spielthema (Turkay/ Adinolf 2012).
Jedoch kann es Erzdhlungen in Games auch an Detailtiefe und fachlicher Korrektheit fehlen
(Riith/ Kaspar 2021). Dies kann im Sinne didaktischer Reduktion zwar beabsichtigt sein, um
Inhalte zugénglicher und verstindlicher zu machen (vgl. Gee 2005); dennoch scheinen solche
Games eher zur Forderung von Medienkritikfédhigkeit als zur inhaltlichen Vermittlung geeig-
net zu sein (vgl. Riith 2022).

Zweitens konnen Erzdhlungen und Geschichten als integraler Bestandteil von Lehre und
Lehrplidnen gesehen werden (vgl. Gudmundsdottir 1991). Aus Sicht der Lernenden kénnen
vor allem neue Lerninhalte zunéchst ohne Struktur und Bezug zueinander erscheinen. Indem
solche Inhalte tiber Erzdhlungen strukturiert und aufeinander bezogen vermittelt werden, kon-
nen sie durch die Lernenden in Form von Geschichten leichter gelernt und erinnert werden.'?
Drittens kann ein kritischer Blick auf Erzdhlungen in Games — neben Spielmechaniken, Res-
sourcen, Spielenden und Reprisentationen — als ein wesentlicher Schritt bei der Planung von
spielbasierter Lehre gesehen werden (Potzsch et al. 2023). Denn Erzéhlungen in Games wie
z. B. Call of Duty oder Assassin ‘s Creed konnen konventionelle, teils verzerrte Perspektiven

auf Held*innentum oder auch Gewalt beinhalten (vgl. Connell/ Comerford 2023; Scarassati
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Bello 2023). Einen anderen narrativen Zugang bieten Games wie This War of Mine oder
Valiant Hearts: The Great War, in denen der Fokus weniger auf Held*innentum als auf der
Zivilbevolkerung liegt, wobei jedoch auch stereotype Darstellungen zum Einsatz kommen
(Potzsch et al. 2023; Riith/Kaspar 2021). Dagegen enthalten populdre Games wie Minecraft
und Roblox zwar kaum narrative Elemente, ermoglichen aber die Erschaffung von (narrati-
ven) Welten und konnen so Kreativitdt und Zusammenarbeit férdern (z. B. Han et al. 2023;
Slattery et al. 2023)."

Nicht zuletzt nehmen einige Games aufgrund ihrer Beliebtheit bereits im (Vor-)Schulalter
eine Vermittlungsrolle ein. Wie zuvor dargestellt, kann im Unterricht festgestellt bzw. dis-
kutiert werden, ob eine bedeutsame Vermittlung — z. B. statistisch signifikante und grof3e
Lerneffekte oder durch Beobachtung festgestellte Lerneffekte im Sinne der Lernziele — statt-
gefunden hat und inwiefern die aus Games bekannten Erzdhlungen als moralisch, faktisch
oder fachlich korrekt angesehen werden konnen.

Erzdhlungen in Games kdnnen somit lernforderliche Potenziale fiir den Schulunterricht bie-
ten. Um diese Potenziale konkreter zu erortern, werden nachfolgend Studien betrachtet, in

denen die Rolle von narrativen Games fiir den Schulunterricht untersucht wurde.

Lernwirksame Nutzung von Games im Schulunterricht

Die Lernwirksamkeit von Erzdhlungen in Games soll im Folgenden anhand von empirischen
Studien erdrtert werden, fiir die in den genannten Meta-Analysen besonders hohe bzw. nied-
rige EffektgroBen berichtet wurden.

So zeigte sich in der Meta-Analyse von Wouters et al. (2013) der grofte Lerneffekt in einer
quasi-experimentellen Studie, in der Grundschulkinder zur Férderung von Sprachkompeten-
zen im Englischunterricht ein Online-Rollenspiel spielten, das in ein Lernmanagementsystem
integriert war (Suh et al. 2010). Das Game wurde zusammen in Gruppen gespielt und enthielt
Biicher mit Kindergeschichten auf Englisch (storybooks), sowie u. a. verschiedene Level mit
Charakteren, Gegenstidnden und Belohnungen. Im Vergleich zum iiblichen Prasenzunterricht
hatte das Spielen grofie Effekte auf die Sprachkompetenzen Héren (d = 2,22), Schreiben (d
=1,71) und Lesen (d = 1,2); der Effekt auf das Sprechen fiel dagegen klein aus (d = 0,22).

In der Meta-Analyse von Barz et al. (2023) ergab sich der grofte Lerneffekt in einer qua-
si-experimentellen Studie, in der das Lernspiel DragonBox Algebra 12+ als mobile App im
Mathematikunterricht einer achten Klasse eingesetzt wurde (Siew et al. 2016). Das Game
enthélt verschiedene Level, in denen mathematische Operationen zum Lésen von Gleichun-
gen spielerisch dargestellt werden. Mit Blick auf Erz&hlung wird dabei z. B. die unbekannte
Variable (hier als x bezeichnet) visuell als ein Charakter in einer Box dargestellt, der durch
das Losen der Gleichung befreit werden kann. Durch das Game erweiterten die Schulkinder

(n = 30) ihre mathematischen Fahigkeiten deutlich mehr (g = 2,03) als die Schulkinder in der
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Kontrollgruppe (n = 30), die mit iiblichen Methoden wie Imitation und Wiederholung lernten.
Die Meta-Analyse von Barz et al. (2023) beinhaltet auch Studien mit kleineren Effekten: So
wurde in der quasi-experimentellen Studie von Sadler et al. (2015) der Lerneffekt des digita-
len Lernspiels Mission Biotech im Biologieunterricht von 20 Klassen (n = 1058) und mit den
Effekten eines Kontrollcurriculums in 16 Klassen (n = 830) verglichen. In dem Game sollte
die Ausbreitung einer neuen Epidemie eingeddmmt werden. In der Kontrollgruppe wurde
dagegen eine Person mit dem Fachgebiet Virologie begleitet, die das Auftreten einer neuen
Krankheit untersucht. Basierend auf Wissenstests war der Lerneffekt in beiden Gruppen &hn-
lich (g = 0,06), was daran liegen kann, dass die Inhalte in beiden Féllen anhand von Erzéh-
lungen vermittelt wurden.

Wihrend diese quantitativen Ergebnisse einen Uberblick zu den Effekten narrativer Games
im Schulunterricht bei verschiedenen Themenbereichen liefern, wird im Folgenden anhand
von qualitativen Erkenntnissen und am Beispiel von Games mit historischen Beziigen die

Rolle von Erzéhlungen vertieft.

Games mit historischen Beziigen im Schulunterricht

Games sind Kulturgut und nehmen aufgrund historischer Beziige eine immer stirkere Rolle
im Rahmen von Erinnerungskultur ein (z. B. Gorgen/ Pfister 2022; Nolden 2019; Pfister/Zim-
mermann 2020; Stiftung Digitale Spielekultur 2022, 2024). Im Zeitraum von 2020 bis 2024
wurden z. B. die Games mit historischen Beziigen Through the Darkest of Times, Beholder 3
und das kostenlos verfiigbare Friedrich Ebert — Der Weg zur Demokratie mit dem Deutschen
Computerspielpreis ausgezeichnet (Kategorie Bestes Serious Game). Bekannte kommerzielle
Spielereihen wie Battlefield oder Call of Duty weisen ebenfalls historische Beziige auf. Ga-
mes mit historischen Beziigen erzéhlen eine Geschichte, ungeachtet dessen, ob Spielende dies
anerkennen (Chapman 2016).!2 Dabei sind verschiedene Interpretationen von historischen Er-
eignissen mdglich, sodass Games auch im Schulunterricht als eine Interpretationsmoglichkeit
kritisch analysiert werden konnen (vgl. Kee 2011; McCall 2016).

Anhand von Games mit historischen Beziigen kann zugleich verdeutlicht werden, dass z. B.
in Form von Eingangs- oder Zwischensequenzen eine Rahmung der Erzéhlung stattfinden
kann, die nicht vom Spielverhalten abhéngt (framing narrative) (Chapman 2016)."* In an-
deren Spielabschnitten kdnnen hingegen Erzdhlungen durch das Spielverhalten beeinflusst
werden (ludonarrative) und demnach unterschiedlich verlaufen. Inwiefern Erzahlungen von
Spielenden nicht oder kaum beeinflusst (deterministische Strukturen) bzw. stark beeinflusst
(offene Strukturen) werden konnen, hingt auch von den Regeln und dem Handlungsdruck in
Games ab (framing controls). So enthalten Games wie Valiant Hearts: The Great War eher
stark gerahmte Erzéhlungen (ergo deterministische Strukturen), wobei die Umgebung vor-

wiegend linear durch das Lésen von Rétseln erkundet wird und durch gegnerische Charaktere



226 Games, was kénnen wir aus euren Erzghlungen lernen?

ein bemerkbarer Handlungsdruck entsteht. Dagegen vermitteln Games der Spielereihe Assas-
sin’s Creed zuvorderst Erzdhlungen mit einer Rahmung, die durch das Spielverhalten beein-
flusst werden kann (offene Strukturen), da die Umgebung wahlweise exploriert und gegneri-
sche Charaktere auch ohne hohen Handlungsdruck eliminiert werden kénnen. Erzdhlungen in
Games der Reihe Civilization kdnnen dagegen durch das Spielverhalten deutlich beeinflusst
werden (offen-ontologische Strukturen), beispielsweise in Form von grolen Entscheidungs-
baumen.'* Je nach Rahmung bzw. Struktur ihrer Erzdhlungen konnen Games also auch ver-
schiedene Interpretationen, Perspektivwechsel und damit verbundene Diskurse ermdglichen.
Mit Blick auf den Schulunterricht wird im Folgenden exemplarisch die Spielereihe Assassin ‘s
Creed betrachtet: Vereinfacht gesagt reist der Hauptcharakter in diesen Games mithilfe einer
Maschine in die Vergangenheit zu verschiedenen historischen Schauplétzen. Bei der Entwick-
lung der Games wurde geschichtswissenschaftliche Expertise eingeholt, um Schauplétze und
Ereignisse authentisch darzustellen; jedoch werden Potenziale und Grenzen der Spielereihe
aus fachlicher Sicht u. a. mit Blick auf Authentizitit, historischem Verstidndnis sowie ludo-
narrativer Dissonanz kontrovers diskutiert (z. B. Gilbert 2016; Scarassati Bello 2023; Zim-
mermann 2023). Anhand von Aussagen aus semistrukturierten Interviews mit 14 Schiilern'®
(9. bis 12. Klasse) zu Spielerfahrungen mit Assassin s Creed I1I wurde u. a. deutlich, dass das
Game einen unmittelbaren Zugang zu historischen Ereignissen ermdoglichte (Gilbert 2019).
Auflerdem bot das Game im Vergleich zu Lehrbiichern und Faktenlernen verschiedene Pers-
pektiven und erzeugte das Gefiihl, Ereignisse sowie historische Figuren tatsdchlich zu sehen
und besser zu verstehen. Da ihnen das Game durch seine Erzédhlungen neue Informationen
zu Handlungen oder Ereignissen vermittelte, hinterfragten die Schiiler beispielsweise ihre
bisher eindeutigen oder idealisierten Perspektiven auf Lénder oder historische Figuren (vgl.
ebd.). Solche Reflexionsprozesse konnen Lehrpersonen auch im Kontext des Schulunterrichts
thematisieren, anleiten und unterstiitzen. In Bezug auf einen lernwirksamen Einsatz sei ange-
merkt, dass Spielende bei Assassin‘s Creed im Rahmen diverser Erzdhlungen verschiedene
Aufgaben 16sen sollen, wohingegen der Besuch von historischen Schauplétzen im Fokus der
auf Assassin‘s Creed basierenden Spielereihe Discovery Tour steht (z. B. Discovery Tour:
Antikes Griechenland oder Discovery Tour: Altes Agypten).

Anhand einer Fallstudie soll abschlieBend veranschaulicht werden, inwiefern der Einsatz von
Games im reguldren Schulunterricht Lern- und Reflexionsméglichkeiten bieten kann. Da-
bei wurde am Ende einer Unterrichtsreihe zum Thema Erster Weltkrieg das Game Valiant
Hearts: The Great War gezielt in den Unterricht integriert (Riith/Kaspar 2021). Das Game
erzéhlt Ereignisse des Ersten Weltkriegs aus verschiedenen Perspektiven, indem aus Sicht
einer Person aus Frankreich, Deutschland und den USA gespielt wird. Dabei geht es eher um
Charaktere ohne auerordentliche Eigenschaften als um Held*innen. Die Schiiler*innen einer

12. Klasse (n = 17) spielten zunédchst abwechselnd, wobei sie besonders auf die Ziele, Inhalte
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und Eignung des Games fiir den Schulunterricht achteten. AnschlieBend moderierte die Lehr-
person eine Diskussionsrunde, in der die Schiiler*innen u. a. Emotionen, Stereotype, Gewalt-
darstellungen und die historische Erzéhlung thematisierten — wobei letztere unterschiedlich
bewertet wurde. So nahm eine Person die Erzdhlung als eher einseitig wahr, wihrend eine
andere Person die verschiedenen Perspektiven als Grund dafiir anfiihrte, dass das Game fiir
den Geschichtsunterricht geeignet sei.'® Somit konnen Erzahlungen in Games unterschiedlich
wahrgenommen werden und damit auch unterschiedliche Perspektiven auf Erzdhlungen in

Games u. a. im Schulunterricht diskutiert werden.

Ausblick: Lernen durch Erzahlungen in Games

Die vorgestellten Meta-Analysen und empirischen Studien liefern bereits einige Anhalts-
punkte zur Wirkung von Erzdhlungen in Games. Weitere Forschungsarbeiten zu Games mit
narrativen Elementen und in Bezug auf Schulunterricht finden sich z. B. bei Dickey (2020).
Dennoch existieren — auch angesichts der Beliebtheit von Games und deren Potenziale fiir die
Erinnerungskultur — relativ wenige empirische Befunde zu narrativen Games, etwa auch sol-
chen, die in didaktischen Handreichungen aufgefiihrt sind. Entlang der Uberblicksarbeit von
Naul und Liu (2020) zu Erzéhlungen in Lernspielen (serious games) konnte z. B. tiberpriift
werden, inwiefern speziell solche Erzdhlungen lernforderlich sind, die zeitlich oder ortlich
iiber das Spiel verteilt sind oder dynamisch auf das Verhalten der Spielenden reagieren. Auch
konnte die fiir Lernprozesse relevante intrinsische Motivation gefordert werden, wenn Spiel-
handlungen in einer Fantasiewelt (versus in einer realititsnahen Spielwelt) stattfinden bzw.
erzihlt werden. In der Uberblicksarbeit wird zudem diskutiert, dass Erzihlungen von oder mit
empathischen Spielcharakteren dazu fithren konnten, dass sich intensiver mit Erzédhlungen so-
wie damit verbundenen Lerninhalten auseinandergesetzt werde (vgl. ebd.). Zur Messung der
Auseinandersetzung mit Erzahlungen (Zustand) sowie der Tendenz dazu (Eigenschaft) kon-
nen bestehende Instrumente genutzt werden (siche z. B. Bilandzic et al., 2019; Green, 2021)
und so Annahmen der bereits erwédhnten narrative transportation theory sowie der theory of
narrative engagement iiberpriift werden. Zudem konnten Inhalte von Erzdhlungen daraufhin
untersucht werden, inwiefern Erzdhlungen des Scheiterns dazu beitragen, idealisierte Perso-
nen, Ereignisse oder Sichtweisen zu hinterfragen — oder, inwiefern utopische Erzdhlungen
dabei unterstiitzen konnten, Zukunftsperspektiven und Losungswege zu erkennen und zu dis-
kutieren (z. B. Beil et al. 2019; Juul 2013). Nicht zuletzt konnten Potenziale diverser Formen
des Erzédhlens in Games weiter erforscht werden, z. B. von miindlichen Erzéhlungen oder
Erzéhlungen ohne Spannungsbogen (vgl. Koenitz 2024).

Mit Blick auf die Praxis finden sich diverse Informationen zum Einsatz von Games im Schu-
lunterricht, sowohl facheriibergreifend (z. B. Becker 2017; Bundeszentrale fiir politische
Bildung 2024; Riith 2022; Stiftung Digitale Spielekultur 2019, 2024) als auch fiir den hier
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fokussierten Bereich Geschichte (z. B. Lenz/Nolden 2022; Riith/Kaspar 2021). Wahrend zwar
einige Games mit historischen Beziigen existieren, sind fiir einen lernwirksamen Einsatz im
Unterricht auch didaktische und organisatorische Uberlegungen sowie ein kritischer Blick auf
solche Games wichtig (z. B. Buchsteiner 2023; Potzsch et al. 2023; Riith/Kaspar 2024). Eine
kritisch-reflexive Auseinandersetzung wird u. a. durch Spielungen, Aufzeichnungen wie Let ‘s
plays sowie Spielerezensionen und Werbung zu Games moglich. Die Wirkung von narrativen
Aspekten in Games kann auch thematisiert werden, indem eigene narrative Games entworfen,
gespielt und diskutiert werden (z. B. Case et al. 2024). Auflerdem konnen Geschichten iiber
Medien hinweg erzahlt werden (transmediales Storytelling, z. B. Rauscher 2018) sowie Be-
ziige von Games zu anderen Medien wie Filmen, Musik oder Biichern thematisiert werden.
Nicht zuletzt sollte bedacht werden, dass u. a. Games mit hohem Handlungs- bzw. Gestal-
tungsfreiraum wie Minecraft oder Roblox neben Potenzialen wie Kreativitdt und Zusammen-
arbeit auch Risiken wie Cybermobbing oder Datendiebstahl mit sich bringen konnen, etwa
durch generierte Inhalte von und Kommunikation zwischen Nutzenden (Han et al. 2023). Das
Geschichtenerzédhlen in Games hiangt auch zusammen mit weiteren ethischen Aspekten, z. B.
inwieweit Erzahlungen Werbung oder Propaganda darstellen sowie inwiefern durch Erzéh-
lungen gezielt diverse psychologische Effekte (aus)genutzt werden (vgl. Hyrynsalmi et al.
2022).

Der Themenbereich Erzdhlungen und Games wurde hier primér aus einer psychologischen
Perspektive und mit Fokus auf Lerneffekte im Schulunterricht skizziert (fiir weitere Informa-
tionen zu Erzdhlungen und Erzéhlungen in Games, siehe z. B. Breiner 2019; Koenitz 2024).
Weitere relevante Konzepte fiir die Frage nach der Rolle von Erzahlungen in Games umfassen
u. a. den Begriff der prozeduralen Rhetorik, demzufolge durch das Erzdhlen und Erleben von
bestimmten Abldufen gelernt werden kann (Bogost 2008).!7 Im Kontext von Medienkritik-
fahigkeit kann zudem die Zuverlédssigkeit von Erzdhlungen in Games thematisiert werden,
da Informationen von den erzéhlenden Personen in der realen wie auch in der erzéhlten Welt
(teilweise) falsch sein konnen (vgl. Martinez/Scheffel 2022). Dies zu erkennen, scheint ein
aufmerksames Verfolgen von Erzéhlungen zu erfordern und u. a. relevant fiir einen kompe-
tenten Umgang mit (Falsch-)Informationen zu sein. SchlieBlich ldsst sich mit Bezug auf Johan
Huizingas These, der Mensch sei ein spielendes Wesen (Homo ludens), auch der Begriff des
Zauberkreises anfithren (Huizinga 2023). Demnach konnen im Spiel die Regeln der Realitét
aufgehoben werden, sodass sich Spielende frei entfalten und verhalten kénnen, wobei Erzéh-
lungen auf diese Freirdume strukturierend wirken.'®

Insgesamt kann die Nutzung verfiigbarer Games mit und ohne Erzidhlungen sowie eigene Er-
zdhlungen in Games fiir den Schulunterricht vielféltige Lernpotenziale bieten (Lernen mit,
iiber und durch Games). Dabei kdnnen narrative Games unterschiedliche Rollen und Funktio-

nen einnehmen und mitbestimmen, was und wie vermittelt bzw. gelernt und reflektiert werden
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kann. Welche Geschichten auf Seiten der Spielenden je nach Game und Nutzungskontext gebil-
det werden und was die Effektivitdt narrativer Games ausmacht, bleibt Gegenstand zukiinftiger
Forschung. Dabei konnen u. a. die hier thematisierten narrativen und spielbezogenen Aspekte

sowie psychologischen Wirkmechanismen beriicksichtigt sowie weiter untersucht werden.

Anmerkungen

1 Diese Definition basiert auf mehreren Arbeiten aus den Bereichen Psychologie, Erziechungswissenschaften und
Spielwissenschaften (vgl. Riith 2022)

2 Eine detaillierte Vorstellung und Diskussion einzelner Merkmale von Erzdhlungen liegt jenseits dieses Beitrags
(siehe z. B. Straub 2020). Die Bedeutung von Erzidhlungen in Games wird seit langem diskutiert, wobei jedoch u. a.
Unklarheiten in Bezug auf den Begriff Erzdhlung einen Konsens erschweren (vgl. Koenitz 2024).

3 DieEinteilung von Games in Genres entspricht einer vereinfachten Darstellung, die hier primér der Veranschaulichung
dient.

4 Dennoch konnen auf Seiten der Spielenden Geschichten gebildet werden, u. a. anhand der auf S. 208 genannten
Heuristiken und kognitiven Verzerrungen.

5 Menschen konnen z. B. Gegenstinden oder abstrakten Phidnomenen menschliche Eigenschaften zuschreiben
(Anthropomorphismus), um aus damit verbundenen Ereignissen eine Geschichte zu konstruieren.

6 Die Handlungen wurden moralisch bewertet, indem sie von mehreren Personen einer von neun Kategorien
zugeordnet wurden (z. B. Familie und Fairness), fir die jeweils moralische Prinzipien formuliert wurden (z. B.
Familienmitgliedern helfen bzw. Ressourcen aufteilen). Diese moralischen Prinzipien wiederum basierten auf einer
Inhaltsanalyse ethnografischer Aufzeichnungen zu 60 Gesellschaften weltweit.

7 Anzwei der inkludierten Studien nahmen Personen im Alter von iiber 25 Jahren teil.

8 Diese Effekte hdngen vermutlich von weiteren Charakteristika der Games ab. Denn der Unterschied zwischen
Games mit bzw. ohne relevante Erzdhlungen war kleiner und nicht mehr signifikant nach Beriicksichtigung der
Realititsnihe der Darstellung, menschenéhnlichen Eigenschaften von Spielcharakteren (Anthropomorphismus), der
Vielfalt an Spielhandlungen, Perspektiven im Game (z. B. 2D oder 3D) und der Tiefe der Erzdhlung. Hier und im
Folgenden konnen Effektgrofen (Cohens d, Hedges g) entlang der Einteilung von Cohen (1988) als kleine (0,2),
moderate (0,5) und grofie (0,8) Effekte verstanden werden.

9 Diese Effekte hatten auch unter Beriicksichtigung weiterer Charakteristika von Games Bestand (Realititsnahe der
Darstellung, Anthropomorphismus, Spielhandlungen, Perspektiven, Relevanz der Geschichte).

10 vgl. die auf S. 207 genannten Funktionen des Erzéhlens.

11 Auch kann auf didaktische Ressourcen oder bereits erschaffene Welten zuriickgegriffen werden, z. B. auf
Unterrichtseinheiten fiir Minecraft Education zu Themen wie Erster Weltkrieg, Biodiversitit oder auch das hier
thematisierte Geschichtenerzihlen (Mojang 2024).

12 Dies ldsst sich u. a. auf die auf Seite 207 genannten Heuristiken und kognitiven Verzerrungen zuriickfiihren, anhand
derer auf Seiten der Spielenden Geschichten gebildet werden konnen.

13 Auch in der auf Seite 208 vorgestellten Studie von Klimenko et al. (2023) wurden Handlungen in Zwischensequenzen
und Dialogsequenzen analysiert und damit nach Chapman (2016) primar die Rahmung der Erzahlungen (framing
narrative) untersucht, auf die Spielende keinen Einfluss haben.

14 Anhand solcher Entscheidungsbaume konnen komplexe Entscheidungen getroffen werden, die den Spielverlauf
deutlich beeinflussen kénnen. In Games der Reihe Civilization kann z. B. eine Zivilisation der Wahl zu einem
repressiven Militérstaat oder einer friedlichen Demokratie entwickelt werden.

15 Die Studienleitung hat zundchst beabsichtigt und versucht, Personen verschiedener Geschlechter zur Studie

einzuladen. Letztendlich nahmen jedoch nur ménnliche Personen an der Studie teil.
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16 Die Diskussion beinhaltete weitere Beitrige und Themen, wobei es am hiufigsten um eine konstruktive
Auseinandersetzung mit den Spielinhalten ging, inklusive damit verbundener Spielideen.

17 So werden beispielsweise Spielende bei dem Mehrspieler-Shooter Counter-Strike fir moglichst viele Treffer
belohnt, wihrend bei dem Mehrspieler-Shooter America’s Army eher nach Vorschrift in militédrischen Operationen
gehandelt werden soll.

18 Ein solcher Freiraum mag beim freien Spielen (paidia) zeitweise sehr groB ausfallen, kann beim regelbasierten

Spielen (ludus) wie in Games jedoch mit Blick auf Regeln und Erzéhlstrukturen variieren.
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Abbildung
ADD. 1: Riith, Marco (2024): Erzdhlungen in Games. Sind Erzdhlungen in Games enthalten, konnen diese vermittelt
werden (Informationsvermittlung) bzw. von Spielenden individuell unterschiedlich rezipiert und als Geschichten
(re)konstruiert werden (Informationsverarbeitung). Erzahlungen konnen z. B. mittels Reprasentationen von Inhalten
oder in Form von Riickmeldungen zu Spielhandlungen vermittelt werden, wéhrend Spielende mit Games intera-
gieren konnen bzw. sich mit Erzahlungen auseinandersetzen konnen. Spielende kénnen auch dann Geschichten

konstruieren, wenn Games keine oder kaum erzéhlerische Aspekte enthalten.
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ieses Kapitel befasst sich mit dem Erzéhlen von Zukunftsvisionen und zukiinftigen Struk-
en des Erzdhlens. Wie formen sich Erzdahlungen und auf welche Weisen regieren sie in die
egenwartigen und zukiinftigen Realitdten der User_innen hinein? Das Spannungsfeld zwi-
chen Zuginglichkeit und Kontrolle fordert auch die Beitragenden dieses Kapitels dazu auf,

itisch zu reflektieren, wie Narrative gestaltet und verbreitet werden.

nna Sprenger untersucht in ihrer Skizze, wie verbraucher_innenorientierte KI-Anwendun-
en wie ChatGPT oder Midjourney das Erzéhlen, Vermitteln und Erfahren von Geschichten
ansformieren. Sie beleuchtet Erzdhlstrange, die diese Technologien produzieren und unter-
ucht, wie diese unterschiedliche Formen der Wirklichkeit und Zeitlichkeit erzeugen — und
abei die sozio-politischen Verstrickungen der Technologien in der Welterzeugung entweder

ffenlegen oder verschleiern.

erle Bieler untersucht ebenfalls im Format einer Skizze die menschliche Handlungsmacht
m Kontext von KI-Systemen und, wie populdre Narrative tiber KI diese beeinflussen. Sie
tellt die Hypothese auf, dass menschliche Zuschreibungen von Handlungsmacht an KI-Sys-
eme, die oft durch Anthropomorphismus und iibertriebene Verheiflungen verstérkt werden,

einer Uberhohung dieser Technologien fiihren.

atharina Mosene beleuchtet die gegenwirtige Spannung zwischen dem Hype um KI als
roblemlosende Assistenten und der Angst vor einer Zukunft, in der KI den Menschen er-
etzen konnte. Mosene reflektiert die dominanten Narrative rund um die Macht und Ohn-
acht der Maschine und analysiert, wie tradierte Biases und Diskriminierungsmuster in diese

rzdhlungen eingeschrieben sind.

it der Plakatreihe Ohne Angst verschieden fragt Anna Schapiro nach den Moglichkeiten

n Vielfalt zu leben.

enn es um Erzdhlungen (in) der Zukunft geht, liegt derzeit Weniges néher als der Blick auf
. Dabei richtet sich der Fokus immer wieder auf die Machtstrukturen, die entweder gestérkt
der herausgefordert werden. Die Beitrdge in Narrating Future / Narratives of the Future
dressieren deswegen Fragen, wie sich weitere Perspektiven und Erzéhlpraktiken positionie-
en lassen, um hegemoniale Strukturen herauszufordern und welche Erzéhlweisen algorithmi-

che und politische Kulturen hervorbringen.






Un(be-)rechenbare Geschichten

Zwischen den Zeilen des technologischen

Solutionismus lesen
Anna Sprenger

Mit der fortschreitenden Entwicklung von KI-Anwendungen wie ChatGPT, Midjour-
ney oder Stable Diffusion wird immer offensichtlicher, inwiefern diese Technologien
das Erzdhlen, Vermitteln sowie Erfahren von Geschichten und Narrativen mafigeblich
formen. Dabei produzieren die Systeme Erzahlungen, die zwei sehr unterschiedliche
Ausformungen der Gegenwart preisgeben: Auf der einen Seite stehen die effizienten
und ressourcenschonenden Fahigkeiten dieser Systeme, neue Weltsichten und Ver-
flechtungen zu erschaffen sowie immense Datenmengen verstandlich aufzubereiten.
Auf der anderen Seite und im starken Kontrast dazu stehen Geschichten der Diskrimi-
nierung, Ausbeutung und Unterdriickung sowie des Okozids, der Ethnozide und Geno-
zide als Konsequenz algorithmischer Produktivitit. Der Text ndhert sich diesen zwei
dichotomen Erzihlstrdngen, indem er beleuchtet, inwiefern sie jeweils unterschied-
liche Formen der Wirklichkeit und Zeitlichkeit hervorbringen sowie die sozio-poli-
tischen Verstrickungen der Technologien im Kontext von Welterzeugung offenlegen

beziehungsweise verschleiern.

Mit dem Vormarsch von verbraucher*innenorientierten KI-Anwendungen wie ChatGPT,
Midjourney oder Stable Diffusion hat sich das Potenzial dieser Systeme gezeigt, als eigene
Geschichtenerzihlende die Art und Weise, wie wir Geschichten erzihlen, vermitteln und er-
fahren, grundlegend zu verdndern. Das Generieren von Bildern, Texten, Videos und Audio in
Sekundenschnelle ermdglicht es, neue Weltansichten, neuartige Verbindungen sowie kom-
plexe und emotionale Erzdhlungen zu erschaffen, die in dieser Mannigfaltigkeit nicht von
Menschen repliziert werden konnen. Bereits im letzten Jahr zirkulierten online tduschend
echte Kl-generierte Fotos von Papst Franziskus in einem weilen Mantel der Luxusmode-
marke Balenciaga, genauso wie Bilder einer vermeintlichen Festnahme von Donald Trump
und besonders auf Social-Media-Plattformen wie Instagram oder Tik Tok boomen generative

KI-Filter und -Trends (Lu 2023). Generative KI ermdglicht nicht nur neue kooperative sowie
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co-kreative Prozesse zwischen Technologie und User*in, sondern hat ebenfalls einen unmit-
telbaren Berithrungspunkt mit der Technologie geschaffen, der so vorher fiir viele nicht direkt
spiirbar war. Denn KI und Algorithmen strukturieren und erleichtern schon seit langerer Zeit
mal mehr und mal weniger unbemerkt im Hintergrund unseren Alltag und ohne ihren alltdgli-
chen Einsatz wiren viele selbstversténdliche Abldufe und Annehmlichkeiten innerhalb unse-
rer Gesellschaft nicht mehr denkbar. Durch ihre Féhigkeit, komplexe und grof3e Datenmengen
effizient zu verarbeiten, zu analysieren und verstdndlich aufzubereiten, sind sie vielseitig in
verschiedenen 6konomischen, 6kologischen, wissenschaftlichen, militdrischen und sozio-po-
litischen Bereichen einsetzbar, wo sie menschliche Féhigkeiten (etwa der Prognose) erweitern
und unterstiitzen kdnnen.

Diese enge Verwobenheit von Technologien und menschlichen Lebensrealititen sowie gesell-
schaftlichen Prozessen sowohl auf dsthetischer als auch auf struktureller Ebene erdffnet somit
Fragen dariiber, welche Geschichten mit, durch und iiber KI erzihlt werden und wie diese
Erzdhlweisen unterschiedliche Formen der Wirklichkeit sowie der Vergangenheit, Gegenwart

und Zukunft hervorbringen.

(Be)rechenbare Geschichten

Im gegenwirtigen Diskurs werden KI-Systeme héufig in ein a-historisches und a-politisches
Narrativ eingebettet, indem man sie einerseits als historischen und technologischen Bruch so-
wie andererseits als eine universell problemlosende Technologie darstellt, die sich objektiver,
gerechter, effizienter und unbeeinflussbarer als der Mensch verhalten soll (Bareis/Katzenbach
2021: 10-12). Auf diese Weise wird die Vorstellung einer vollig neuen und unberechenbaren
Entwicklung geprigt, welche die Kriterien eines technologischen Solutionismus in Bezug
auf die allumfiangliche Losung gesellschaftlicher Herausforderungen erfiillt. Propagiert wird
dieser Diskurs dabei primér durch IT- und Hightech-Industrieunternehmen, die wirtschaftli-
chen Gewinn durch die Programmierung, den Verkauf sowie die Vermarktung dieser Systeme
und ihrer Nebenprodukte erzielen. Sie reprdsentieren als Coding Cultures eine dominante
Minderheit mit dem grofiten Machtanteil, wenn es um die Kontrolle, den Zugang zu sowie
das Wissen iiber die Technologien geht. Somit vollzieht sich eine Machtverlagerung weg von
den User*innen der Coded Cultures und hin zu den Technologien bezichungsweise ihren
Gatekeeper*innen, die sowohl die Funktionsweise und Entscheidungsfindungsprozesse der
Systeme verschleiern als auch die Rhetorik einer unumstoBlichen technologischen Singulari-
tit, also zukiinftigen allumfassenden Ubernahme gesellschaftlicher Strukturierungsprozesse
durch Technologien, verbreiten (ebd.: 6; Cramer 2018: 38—40).

In dieser ersten Erzéhlstrategie treffen fetischisierender Dataismus, also die Vorstellung, jede
Domaéne des offentlichen Lebens berechenbar zu machen, und eine mystifizierende techno-

logische Singularitdt aufeinander. Sie formen gemeinsam ein dominantes Storytelling im
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Diskurs iiber KI und Algorithmen, das den Coded Cultures eine 1dhmende technologische
Sublimitdt auferlegt, welche den zweiten, parallel verlaufenden Erzéhlstrang mit, durch und
uiber KI verschleiert (Mosco 2004: 6).

Un(..)rechenbare Geschichten

Denn diese technologischen Systeme generieren zugleich Erzdhlungen, welche ein anderes
Bild der Gegenwart erschaffen. Geschichten der Ausbeutung, der 6konomischen und kulturel-
len Unterdriickung sowie der Zerstérung von Natur offenbaren die andere Seite der Medaille
technologiekonstruierender Erzéhlungen. Sie werden zwangsldufig zum Wohl der technolo-
gischen Weiterentwicklung und der zuverldssigen Einsatzféhigkeit fiir einen konstanten wirt-
schaftlichen Gewinn hingenommen (Crawford/Joler 2018: 3—10). Sogenannte Ghost Worker,
primér aus dem Globalen Siiden!, halten die Technologien hinter der Fassade vermeintlich au-
tonomer artifizieller Intelligenz am Laufen. Sie arbeiten unter anderem als Edelmetall-Minen-
arbeitende, Clickworker oder Social Media Content Moderator und erfahren direkt Gewalt
sowie Traumatisierung durch ihre Arbeit mit und fiir algorithmische Technologien.

Wihrend diese Auspriagung von Gewalt zumeist hinter dem Technologie-Interface verborgen
bleibt, offenbaren sich auf ihrer anderen Seite algorithmische Fehlentscheidungen in Form
von Algorithmic Bias. Hierbei reproduzieren und verfestigen die Technologien gesellschaft-
lich-inhédrente Formen von Rassismus, Sexismus und anderen Diskriminierungen innerhalb
ihrer Daten-Architekturen und mathematischen Operationen. Somit wandelt sich die ver-
meintliche Objektivitdt von KI zu einer kolonialen Voreingenommenheit, innerhalb derer Ge-
sichts- und Korperkennungssysteme weille Haut, westliche Gesichtsziige und heteronorma-
tive Korper priferieren (Regan/Fernandez 2016; Costello 2012; Ayyadi 2019), oder Frauen,
Menschen mit Behinderung, mit Migrationshintergrund und BIPoC bei der algorithmischen
Vergabe von Jobs (Lopez 2019), Wohnraum (Orwat 2020: 34-35), medizinischer Versorgung
(Ledford 2019) und in der Strafverfolgung (Angwin et al. 2016) benachteiligt werden. Nicht
jedem Individuum werden somit die gleichen Teilhabechancen an der Gesellschaft zugespro-
chen, wodurch bereits bestehende soziale Ungleichheiten reproduziert und Lebensbedingun-
gen weiter prekarisiert werden.

Diese zweite Form algorithmischer Erzéhlungen représentiert zu haufig die nicht-rechenbare
beziehungsweise un(be)rechenbare Seite des Storytellings durch, mit und {iber KI. Etwaige Re-
chenschaftspflichtforderungen gegeniiber algorithmischen Entscheidungsfindungsprozessen,
die unter anderem durch Ethikkommissionen, Antidiskriminierungsinitiativen, Aktivist*innen
sowie marginalisierte Gemeinschaften selbst in den gesellschaftlichen und politischen Fokus
geriickt werden, konnen hierbei nicht nur den vermeintlich autonom handelnden Technolo-
gien auferlegt werden — ihre mathematischen und statistischen Verfahren sind grundlegend

neutral und basieren auf mathematischen Diskriminationsoperationen (Pasquinelli 2019: 46;
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Dzodan 2018: 20-29). Doch ihre Programmierung durch den Menschen, der die algorithmi-
schen Systeme mit Daten beliefert und ihre Ergebnisse entlang ideologischer, wirtschaftlicher
sowie politischer Gesichtspunkte interpretiert, fithrt dazu, dass der Mensch eigene Vorurteile,
Stereotypen und Wissensordnungen in diese Technologien und ihre Datenstrukturen imple-
mentiert. Diese werden von ihnen durch personliche Sozialisierung, geographische Verortung
sowie gesellschaftliche Situierung erlernt und verinnerlicht. Die Technologien werden so zu
Werkzeugen der Machtausiibung und der Fortschreibung von priferierten Wissensordnungen
im Kontext von wirtschaftlichen Wertschopfungsketten (Myers West et al. 2019: 12—15).

Un(be)rechenbarkeit situieren

Die derzeitig rasante (Weiter-)Entwicklung dieser Technologien und ihre zunehmende Etab-
lierung innerhalb politischer, wirtschaftlicher und gesellschaftlicher Strukturierungsprozesse
macht es notwendig, zu untersuchen, auf welchen Erinnerungen und Erfahrungen die sys-
temgenerierten Erzéhlungen eigentlich basieren und an welches kulturelle Gedéchtnis sie an-
kniipfen. Der dafiir notwendige Blick in die Vergangenheit wird dabei durch ein dominantes
Storytelling versperrt, welches die Technologien als eine Art jungfrauliche technologische
Empfangnis etabliert und somit eine geschichtliche Kontinuitdt verneint (Bareis/Katzenbach
2021: 10-12).

Schaut man jedoch auf die ausbeutenden und diskriminierenden Strukturen, die die Technolo-
gien vor und hinter ihren Interfaces perpetuieren, ermdglicht sich eine historische Riicksicht
auf Ideologien und Praktiken des historischen Kolonialismus. Dieser scheint sich nicht nur
als System der Kontrolle, der Klassifikation und der Hierarchisierung in das Wahrnehmen,
Fiihlen und Handeln der heutigen Gesellschaft eingeschrieben zu haben, sondern hat ebenfalls
Praktiken der mathematischen und datafizierten Rassifizierung hervorgebracht (z. B. Raci-
al Profiling und Predicitive Policing), welche als historische Vorldufer fiir heutige algorith-
mische Operationen und Einsatzbereiche identifiziert werden kénnen (Dzodan 2017, 2016;
Pasquinelli 2017: 282-284; Lugones 2016; Quijano/Ennis 2000). Somit offenbart sich, dass
die Vorstellung von technologischer Objektivitat an der Unumgénglichkeit der kolonialen
Verstrickungen dieser Technologien und ihrer Praktiken sowie der kolonialen Logiken und
Herrschaftssysteme, welche die soziale, politische und wirtschaftliche Ordnung durchziehen,

scheitert.

Die Zukunft der Un(be)rechenbarkeit

Wir scheinen es also bei algorithmischen Technologien mit historischen sowie politischen
Werkzeugen kolonialer Kontrolle zu tun zu haben, die durch ihre Geschichten und Erzihl-
strategien diese Vormachtstellung sichern und festigen sollen. Somit wird es erforderlich,

zu ermitteln, welche Erzéhlungen auflerhalb des Kanons an méglichen KI-Narrationen (zum
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Beispiel Wahrscheinlichkeitsberechnungen, Vorhersagen oder Annahmen) durch, {iber und
mit diesen Technologien erzéhlt werden miissen. Dafiir muss ausgemacht werden, welche
Methodologien bendtigt werden, damit divergierende Erzdhlstrategien — wie etwa aus algo-
rithmischen Widerstandspraktiken, aus der Care-Arbeit gegen algorithmische Gewalt und Da-
tentraumata sowie aus der kritischen Technologiebildung und der digitalen Aufklarung — in
einen praktischen Modus der Transformation gegenwirtiger Vorstellungen iiber die (Im)Ma-
terialitét, die Situierung und den Einsatz von kiinstlicher Intelligenz tiberflihrt werden konnen.
So soll das Potential der Technologien untersucht werden, abseits von kolonial-kapitalisti-
schen Strukturen nachhaltige, lebensfreundliche und selbsterméchtigende Algorithmuskultu-

ren der Zukunft zu schaffen.

Anmerkung
1 Der Begriff Globaler Siiden weist auf bestehende westliche, kolonial-kodierte Unterdriickungsmechanismen inner-
halb von Politik, Wirtschaft und Gesellschaft hin. Er steht in diesem Kontext fiir eine Top-Down-Metapher, welche

eine Weltordnung vorgibt, die durch koloniale Hegemonie und ihre Denkmuster informiert ist.
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What’'s the story about AI?

Narrative von KI-Systemen im medienpadagogischen Blick
Merle Bieler

Der vorliegende Beitrag prisentiert den Ist-Stand eines im Master /ntermedia entwi-
ckelten Forschungsvorhabens. Im Fokus stehen die menschliche Handlungsmacht und
ihre moglichen Auswirkungen auf Narrative tiber Kiinstliche-Intelligenz (KI-)-Sys-
teme im medienpddagogischen Blick. Es soll untersucht werden, wie die populédren
und gegensitzlichen Narrative {iber KI-Systeme Anthropomorphismus und Verheiffung
(Facciorusso/Woldemichael 2023: 4) durch menschliche Zuschreibungen von Hand-
lungsmacht verstirkt werden (Brodner 2022: 33). Dabei soll davon ausgegangen wer-
den, dass diese Zuschreibungen zu einer Uberhdhung von KI-Systemen fiihren (Selke
2022: 7), die anlésslich ihrer Relevanz fiir den menschlichen Alltag kritisch zu sehen
ist. Ferner wird, basierend auf einer medienpadagogischen Perspektive, angenommen,
dass eine aktive Auseinandersetzung mit KI-Systemen und ein Lernen iiber deren tat-
siichliche Funktionen im Bildungskontext dazu fiihren kénnen, diese Uberhohung zu
verringern. Es wird die Vermutung angestellt, dass sich die menschliche Handlungs-
macht dadurch verstarken lasst, dass Schiiler:innen, Lehrkrifte und Eltern zu einem
souverdnen Umgang mit KI-Programmen befdhigt werden, womit eine funktionale
Wechselwirkung zwischen Mensch und System fernab von Uberhéhungsphénomenen
begiinstigt werden kann (Briiggen 2023: 29). Rund um diese These drehen sich meine
Forschungsgedanken, die in diesem Beitrag skizziert und abschlieBend in folgender
Forschungsfrage zusammengefiihrt werden: »Wie beeinflussen die Entscheidungen
von Lehrkriften zur Nutzung von KI-Systemen im Schulunterricht die Verbreitung von

Narrativen tiber KI-Systeme?«

Zuschreibungen und Funktionen von KI-Systemen
Spatestens seit der Veroffentlichung von ChatGPT Ende 2022 haben sich Kiinstliche-In-
telligenz (KI-)-Systeme im Alltagsleben eines groBlen Bevolkerungsteils etabliert. Zu den
Entwicklungs- und Anwendungszielen dieser Systeme zdhlen die Optimierung und héhere

Effizienz des menschlichen Lebens (Facciorusso/Woldemichael 2023: 6). In diesem Zusam-
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menhang iibernehmen sie Aufgaben, die bisher Menschen vorbehalten waren, wie Uberset-
zungen, Textzusammenfassungen oder visuelles Erkennen, z. B. durch Gesichtserkennungs-
software. Auch Navigationssysteme wie GoogleMaps und Smart Speaker wie Alexa basieren
auf KI-Programmen und gehodren bei vielen Menschen zum Alltag (Sindermann/Albrich
2023: 11). So wundert es nicht, dass KI-Systemen die Ubernahme verschiedener mensch-
licher Beschiftigungen, und in dem Zusammenhang nicht zuletzt auch von Arbeitsplétzen,
nachgesagt wird. Die EU hat ein Gesetz erlassen, um den Umgang mit KI-Programmen zu
lenken und deren Einsatz einzugrenzen (Mayr 2024). Thnen wird somit insgesamt eine ak-
tive Rolle innerhalb der Gesellschaft zugeschrieben; in Bildungskontexten beispielsweise
werden erhebliche Verédnderung von Lehren und Lernen erwartet. Diese Wahrnehmung lésst
sich dahingehend kontrastieren, dass es sich bei einem KI-Programm um eine Art Compu-
tersystem handelt, das als passiv und von Entwickler:innen vorgegebene Befehle befolgend
zu betrachten ist (Facciorusso/Woldemichael 2023: 5). KI-Systeme setzen das um, was ihre
menschlichen Entwickler:innen ihnen vorschreiben. Dennoch wird durch den Einsatz und
die Funktionen dieser Systeme der Eindruck erweckt, dass sie eine Art von Handlungsmacht
innehétten (Brodner 2022: 33). Handlungsmacht soll nachfolgend als die Féhigkeit verstan-
den werden, souverén und zielgerichtet zu handeln und dabei z. B. Hilfsmittel fiir die eigenen
Zwecke zu nutzen (Freund et al. 2023: 12; Reusch 2023: 4-5). Inwieweit diese Zuschreibung
mit Narrativen iiber KI-Systeme zusammenhéngt, und wie dem Ganzen medienpadagogisch
begegnet werden kann, soll im Folgenden ausgefiihrt werden. Insgesamt soll dabei aber nicht
die Frage nach Mensch oder Technik, sondern die funktionale Wechselwirkung von Mensch
und KI-Programmen im Vordergrund stehen (Selke 2022: 8).

Folgend werden zwei verbreitete Narrative zu KI-Systemen, jenes des Anthropomorphismus
und jenes der Verheiung, kurz dargestellt. Davon ausgehend soll der mogliche Zusammen-
hang zwischen diesen Narrativen und der Zuschreibung von Handlungsmacht erldutert wer-
den. AbschlieBend mochte ich aufzeigen, welche Auswirkungen eine medienpédagogische
Auseinandersetzung mit KI-Systemen im Bildungskontext haben konnte, um statt einer Uber-

hohung derselben die oben erwéhnte funktionale Wechselwirkung zu férdern.

Narrative Ober KI-Systeme

Narrative sind iiberlieferte und dauerhafte Chroniken, die innerhalb einer Kultur oder Ge-
sellschaft durch die Vermittlung von Werten oder Gefiihlen eine bedeutungsvolle Funktion
erfiillen (Bal 2017: 3). Nachweise von Narrativen {iber KI-Systeme gehen bis in die Antike
zuriick (Hermann 2020: 13). In Bezug auf KI-Programme sind Narrative insofern als be-
deutungsvoll anzusehen, als dass sie einen Einfluss auf die Gesellschaft nehmen kdnnen.
Gleichzeitig konnen sie die Weiterentwicklung von KI-Systemen prégen, da sie auf die 6f-

fentliche Wahrnehmung, die Politik aber auch die Entwickler:innen einwirken (ebd.: 13). Im
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Folgenden sollen zwei aktuell besonders dominante Narrative im Kontext von KI-Systemen

niher betrachtet werden.

Google xa 2| Beies G crocon |

Wia wir im WOR mit KOnssicher intalige Kinstiiche Intefigenz als Forscher - KI-Sys Ki i der Bidung; Wann der Computer N

Abb. 1

Ein Blick auf die ersten Bildtreffer bei einer Google-Suche zum Begriff K7 zeigt hauptsdchlich
blaue und weile Darstellungen, Gehirne, Roboter oder technologisierte Menschen, teils in
der Denker:innen-Pose. Natiirlich ist zu beriicksichtigen, dass dies personalisierte Ergebnisse
sind. Dennoch weist dieser visuelle Uberblick auf das anthropomorphisierende Narrativ von
KI-Systemen hin. Ein Narrativ, das die KI-Programme durch das Zuschreiben von mensch-
lichen Eigenschaften und Verhaltensweisen vermenschlicht (Goldfuf3/Steinbriick 2021; Sin-
dermann/Albrich 2023: 12). Algorithmische und statistische Funktionen, die eigentlich zu
KI-Systemen gehoren, werden nebenséchlich, stattdessen werden Gefiihle und Motive impli-
ziert, die Computerprogramme gar nicht haben konnen (Brodner 2022: 35; Hermann 2020: 15;
GoldfuB/Steinbriick 2021). Die oben angefiihrte Bildsprache der personalisierten Google-Su-
che unterstreicht dies. Auch das Design von KI-Systemen kann zu dem Anthropomorphismus
beitragen. Die empathisch wirkenden Antworten von ChatGPT oder die freundschaftlichen
Ratschldge von My Al von Snapchat konnen die KI-Programme menschlich wirken lassen.
Thnen wird oft ein »gesunder Menschenverstand« (Hermann 2020: 15) zugesprochen. Das
ist einseitig und verfilschend, denn KI-Systeme sind, wie bereits erwahnt, Computersysteme
und keine eigenstidndig denkenden Wesen (Brodner 2022: 35; Goldful3/Steinbriick 2021). Die-
sen Systemen wird im Zuge ihrer Anthropomorphisierung eine menschengleiche Handlungs-
macht zugesprochen, die, in Riickbesinnung auf obige Definition (vgl. Freund et al. 2023: 12;
Reusch 2023: 4-5), zumindest anzuzweifeln ist.

Neben dem anthropomorphisierenden Narrativ trigt eine weitere Erzéhlung dazu bei, dass
KI-Systemen eine gesellschaftswirksame Handlungsmacht zugeschrieben wird: Mit Verhei-

Bungen aufgeladene Erzdhlungen iiber KI reprisentieren gesellschaftliche Erwartungsho-
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rizonte und konnen zu einer Art »Zukunftseuphorie« (Selke 2022: 6) fiihren, die trostend
wirken kann. Grund dafiir ist, dass innerhalb von Gesellschaften, in denen Angst vor der
Zukunft eine Rolle spielt, verheiBungsvolle Aussichten auf Besserung oder Rettung positiv
und erlésend wirken konnen (ebd.: 5-6, Facciorusso/Woldemichael 2023: 4). Da KI-Syste-
men verschiedene positive Eigenschaften zugesprochen werden (z. B. die Optimierung von
Arbeitsprozessen), werden sie als »omnipotente Mdglichkeitsmaschine[n]« (Selke 2022: 5)
angesehen. Auch diese Zusprache von menschlicher Handlungsmacht ist kritisch zu sehen

und soll im Folgenden genauer betrachtet werden.

Handlungsmacht an der Schnittstelle von Mensch und KI-System

Es kann festgehalten werden, dass die beiden vorgestellten Narrative des Anthropomor-
phismus und der Verheilung die eingangs erwihnte Zuschreibung von Handlungsmacht bei
KI-Systemen stiitzen konnen. Dies wird einerseits durch die Vermenschlichung von und an-
dererseits durch die Projektion von Hoffnungen auf KI-Programme erzeugt. Die dargestellten
Narrative {iber KI-Systeme koénnen so im Anschluss an Selke (2022: 7) zu deren Uberhshung
beitragen. Eine Studie von Schober et al. (2022: 7) zeigt zudem, dass Jugendliche zwischen
13 und 19 Jahren die Funktionsweisen von Angeboten, »die mithilfe von KI-Anwendungen
Inhalte [...] personalisieren«, gruselig finden. Gleichzeitig fallt es ihnen schwer, sich von
diesen Kl-basierten Anwendungen zu 16sen: Die Jugendlichen beschreiben, dass sie dafiir
»eine Unterbrechung von aulen« (ebd.: 38), beispielsweise durch die Eltern, bendtigen wiir-
den. Neben der Uberhohung ist folglich auch ein Abhingigkeitsverhéltnis zu erkennen, die
gemeinsam das Handeln der Nutzenden beeinflussen.

Von diesem wechselseitigen Wirken ausgehend soll Handlungsmacht in meiner Forschung
an der Schnittstelle von Mensch und KI-Programm angesiedelt werden. Basierend auf den
hier dargestellten Erkenntnissen ist davon auszugehen, dass Menschen ihre Handlungsmacht
bewusst und unbewusst dazu nutzen, Narrative von KI-Systemen zu (re-)produzieren. Durch
vermenschlichende Darstellungen und Uberhohung wird diesen Systemen wiederholt Hand-
lungsmacht zugeschrieben. Das hieraus hervortretende Verhéltnis ist komplex und wird mit
der zunehmenden Weiterentwicklung von KI-Technologien noch differenzierter zu betrachten

sein.

Auswirkungen der Narrative

Wie zuvor erldutert, sind Narrative essenziell an der Weiterentwicklung >intelligenter« Tech-
nologien und dem menschlichen Umgang damit beteiligt. Das jeweils vorherrschende Narra-
tiv kann also entscheidend sein, wenn es darum geht, welche neuen Systeme wofiir entwickelt
—und wie sie genutzt werden. Dabei ist anzumerken, dass Narrative sich verdndern, angepasst

oder ersetzt werden und somit ihre vorherrschende Stellung verlieren kénnen (Stelter/Boning
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2019: 83). Die hier beschriebenen Narrative bilden folglich nicht die Realitdt von KI-Syste-
men ab und spiegeln auch nicht die tatsdchlichen Herausforderungen wider, die es aktuell zu
bewiltigen gilt, wie etwa den von KI-Programmen (re-)produzierten Rassismus (Alexander
von Humboldt Institut fiir Internet und Gesellschaft 2021; Hermann 2020: 15). Stattdessen
suggerieren die derzeit vorherrschenden Narrative, dass der Mensch laut Mason »powerless,
incapable of freedom and trapped within an illusory world« (2019: 129) sei. Tatsichlich ist
der Mensch aber handlungsféhig und in der Verantwortung, die Weiterentwicklung von Tech-
nologien und somit auch KI-Systemen zu lenken (Hermann 2020: 16). Folglich kann der
Einsatz von Handlungsmacht fiir einen verantwortungsvollen technologischen Fortschritt
niitzlich sein. Es l4sst sich im Anschluss an Hermann als sinnvoll erachten, in Narrativen tiber
KI-Programme den tatsdchlichen Stand der Entwicklung und die Chancen sowie Herausfor-
derungen dieser Systeme real und reflektiert aufzuzeigen (2020: 16). Das kénnte dabei helfen,
KI-Systeme nicht tiberhoht darzustellen und die Zuschreibung von Handlungsmacht zu min-
dern. Dazu bedarf es einer informierten Gesellschaft. An diesem Punkt zeigt sich der Bezug
zu medienpéadagogischen Perspektiven, welcher folgend bezogen auf den Bildungskontext

ausgefiihrt werden soll.

Medienpéddagogische Auseinandersetzung

Eine Integration von KI-Systemen in das Bildungssystem kann gemédf Selke sinnvoll sein
(2022: 9). Schiiler:innen, aber auch ihre Eltern, sowie Lehrkrifte konnen durch eine aktive
Auseinandersetzung mit KI-Programmen lernen, wie diese strukturiert sind und funktionie-
ren. So kann erreicht werden, dass sie dieselben souverdn nutzen und realistisch einschitzen
konnen, das heifit auch, ihnen keine tiberméBige Macht zusprechen (Briiggen 2023: 29). Der
Vermittlung von Medienkompetenz kommt hier in der Form des Erlernens eines souveri-
nen Umgangs mit KI-Systemen eine Schliisselrolle zu. Dies kann dabei helfen, menschliche
Handlungsmacht dafiir einzusetzen, KI-Systeme weder zu verteufeln noch sie zu iiberhéhen,
sondern ihre Chancen, aber auch Herausforderungen moglichst realistisch zu betrachten. Dies
wird fiir die weitere Entwicklung von KI-Systemen im gesellschaftlichen Kontext relevant
sein (Hermann 2020: 16; Selke 2022: 9). Das Wissen iiber die tatsdchlichen Moglichkeiten
von KI-Systemen kann einer Uberhohung entgegenwirken, Beriihrungsingste abbauen und
dazu beitragen, dass die (Bildungs-)Ziele der Anwendungen treffender erreicht werden kon-
nen. Beispielsweise konnte die gemeinsame Auseinandersetzung von Lehrkréften und Schii-
ler:innen mit einer KI-Anwendung wie MyAI von Snapchat Schiiler:innen dabei unterstiitzen,
deren Funktionsweise nachzuvollziehen und besser einordnen zu kénnen. Grenzen und Chan-
cen der Angebote konnen so aus einer kritisch-reflektierten Perspektive erfasst statt verklart
und in dem Zuge womdglich auch Narrative umformuliert sowie aktiv neugestaltet werden.

Wie eine solche Neugestaltung aussehen und gelingen kann, sind komplexe und herausfor-
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dernde Fragestellungen, die es in Zukunft zu beantworten gilt. Insgesamt konnte eine Ausei-
nandersetzung mit den tatsdchlichen Moglichkeiten von KI-Systemen zu einer Funktionalitdt
im Verhiltnis Mensch und KI-System beitragen, indem menschliche Handlungsmacht genutzt

wiirde, um KI-Systeme und ihre Narrative zu entzaubern.

Forschungsausblick

Wie gezeigt werden konnte, spielt menschliche Handlungsmacht in Bezug auf Narrative {iber
KI-Systeme und deren gesellschaftliche Auswirkungen eine wichtige Rolle, ebenso, wie diese
Narrative die Entwicklung von und den menschlichen Umgang mit KI beeinflussen kénnen.
Deswegen mochte ich vorschlagen, Handlungsmacht als an der Schnittstelle von Mensch
und KI angesiedelt zu betrachten. Dieser Schnittstelle kann sich in zukiinftigen Forschungs-
arbeiten aus unterschiedlichen Kontexten gendhert werden. Bezogen auf den Bildungskon-
text konnte es sinnvoll sein, zu untersuchen, auf welche Art und Weise Medienpadagogik
im Schulkontext zur Aufklarung iiber KI-Systeme beitragen kann. Dabei konnten speziell
Lehrkréfte und deren Bedeutung bei der Verbreitung von Narrativen liber KI-Programme ein
moglicher Untersuchungsschwerpunkt sein. So gibt es z. B. schon ethische Leitlinien {iber die
Nutzung von KI fiir Lehrkréfte von der Europdischen Kommission (Européische Kommission
2022). Eine mégliche Forschungsfrage konnte hierfiir lauten: » Wie beeinflussen die Entschei-
dungen von Lehrkriften zur Nutzung von KI-Systemen im Schulunterricht die Verbreitung
von Narrativen {iber KI-Systeme?« Es ist mein Vorhaben fiir die kommende Zeit, diese Frage

zu untersuchen und zu entwickeln.
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Die Erzahlung des Immer-Gleichen

Von narrativen Machtgefdallen
und selbsterfillenden Prophezeiungen

Katharina Mosene

Der wachsende triviale Einsatz Kiinstlicher Intelligenz (KI) in vielen gesellschaftlichen
Bereichen hat den Diskurs um die vermeintliche Allmacht der Maschine angeheizt.
Mein Beitrag erkundet die Spannung zwischen dem Hype um problemldsende KI-As-
sistenten und der dystopischen Vorstellung von einer KI, die den Menschen ersetzen
konnte. Im Mittelpunkt des Artikels steht eine Reflexion der derzeit vorherrschenden
Deutungsmuster um Macht und Ohnmacht der Maschine, ebenso wie die Untersu-
chung wirksamer Faktoren tradierter Biases und Diskriminierungsmuster. Ausgehend
von einem intersektionalen feministischen Ansatz schaue ich folglich auf die Frage
nach Zugang und Verteilungslogik. Nicht zuletzt werfe ich einen Blick auf Losungsas-
pekte, die sich architektonisch in der Erzdhlung von Regulierungsdebatten niederschla-
gen. Der vorliegende Text wirft Schlaglichter auf einzelne Diskussionsstrange, die die
unterschiedlichen Ebenen der Debatte um KI abbilden. Ich schaue mir dabei sowohl
die narrative (Abstraktions-)Ebene als auch die Systeme und Strukturen selbst an, denn

beides beeinflusst sich wechselseitig.

Warum kinstliche Intelligenz derzeit vor allem
Vergangenheit vorhersagt

Der wachsende Einsatz Kiinstlicher Intelligenz (KI) in vielen gesellschaftlichen Bereichen
hat den Diskurs um die vermeintliche »>Allmacht< der Maschine angeheizt.! Die Versprechen
schwanken zwischen einem wahren Hype um die problemldsenden Assistenten und der dysto-
pischen Vorstellung, diese konnten irgendwann den Menschen >ersetzen<. Obwohl ein solcher
Punkt weit in der Zukunft liegt, legen staatliche und nicht-staatliche Akteur:innen grof3e Hoff-
nungen in durch KI gesteuerte, vermeintlich >effizientere< und >optimierte< Prozesse.

Neben der KI, die uns alle stetig umgibt, die uns ohne Umwege zum Ziel bringt oder unsere
Mails vorsortiert, wird Kiinstliche Intelligenz zunehmend eingesetzt, um auf unterschiedli-
chen gesellschaftlichen Ebenen Vorhersagen iiber zukiinftige Ereignisse zu treffen. Von der

Wettervorhersage tiber den Finanzmarkt bis hin zur medizinischen Diagnose versprechen
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KI-Systeme eine prizisere Vorhersage und Entscheidungsfindung, basierend auf zugrundlie-
genden historischen Trainingsdatensitzen. Dabei griinden viele dieser Systeme auf Algorith-
men des maschinellen Lernens, die historische Daten analysieren und Muster erkennen, um
Vorhersagen zu treffen. Die vermeintliche Unvoreingenommenheit, das durch den Gegen-
stand technisch erzeugte Gefiihl der Neutralitit oder Objektivitit der Maschine, bleibt dabei
eine reine Illusion, im Gegenteil: Derzeitige KI-Systeme neigen aufgrund unzureichender
Trainingsdatensétze vor allem dazu, vergangene Muster zu reproduzieren und mithin Un-

gleichheiten und Machtgefille zu tradieren.

Narrative Machtgefille im Diskurs um KI

Der Diskurs um KI ist selbstversténdlich eingebettet in den gesellschaftlichen Aushandlungs-
prozess um Deutungshoheiten, hegemoniale Macht- und Herrschaftsverhéltnisse. Das hier
entstandene narrative Machtgefille umfasst mithin die Dominanz bestimmter Geschichten,
Perspektiven und Erzdhlungen, die die Entwicklung, Implementierung und Nutzung von
KI-Technologie pragen. Diese Dominanz hat tiefgreifende Auswirkungen auf die Art und
Weise, wie KI wahrgenommen, verstanden und eingesetzt wird. Dazu gehort auch die Kon-
trolle tiber die Deutungshoheit in der Erzéhlung: Wer die Geschichte erzéhlt, kontrolliert die
Wahrnehmung und Interpretation von KI. In der aktuellen Technologielandschaft dominie-
ren oft grofle Tech-Unternehmen und Akteur:innen aus dem globalen Norden die Erzéhlung.
Diese haben die Ressourcen und die Macht, ihre Perspektiven beziehungsweise Interessen
in den Vordergrund zu stellen, was dazu fiihrt, dass andere Stimmen, insbesondere aus mar-
ginalisierten oder minorisierten Gruppen, unterreprisentiert bleiben. Hinzu kommt die Art
und Weise, wie KI in Medien und Offentlichkeit dargestellt wird; vereinfachte Darstellungen
tendieren dazu, die 6ffentliche Debatte zu dominieren und die Komplexitét der realen Auswir-
kungen von KI zu unterminieren. Das narrative Machtgefille wird weiter verstarkt durch die
mangelnde Vielfalt in den Teams, die KI entwickeln. Wenn hauptséchlich weifle, cis-ménn-
liche Perspektiven aus ressourcenstarken Regionen in die Entwicklung einflieBen, bleiben
andere Perspektiven und Bediirfnisse unberiicksichtigt. Gleiches gilt fiir die Regulierung und
Governance von KI: Diejenigen, die die Macht haben, Gesetze und Richtlinien zu erlassen,
dominieren die Erzéhlung dariiber, wie KI reguliert werden sollte. Oft sind es die gleichen Ak-
teur:innen, die von der aktuellen technologischen und wirtschaftlichen Ordnung profitieren.
Narrative Machtgefille manifestieren sich auch in den Daten, die zur Entwicklung von KI
verwendet werden. Deren Einsatz basiert in aller Regel auf dem Training mit historischen
Daten. Mit historischen Daten sind Informationen und Aufzeichnungen aus der Vergangen-
heit gemeint, die dann vielfach dazu eingesetzt werden, Muster und Trends zu erkennen und
vorauszusagen. Diese Daten sind oft das Produkt von historischen Machtverhéltnissen und

sozialen Strukturen, die bestimmte Gruppen systematisch benachteiligen. Gleichsam diir-
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fen jene historischen Daten als Brennglas verstanden werden, in dem sich implizite und ex-
plizite Vorurteile, Diskriminierung oder soziale Ungleichheiten niederschlagen. Dies fiihrt
zu einem Teufelskreis, in dem die Vergangenheit die Zukunft vorhersagt und somit die be-
stehenden Machtgefiige und Ungleichheiten zementiert oder sogar verstérkt. Die Verwendung
von Kl-basierten Vorhersagesystemen fiihrt so zu selbsterfiillenden Prophezeiungen, indem
bestimmte Gruppen bevorzugt oder benachteiligt werden. Anstatt eine neutrale und objektive
Zukunft zu prognostizieren, projizieren sie die fehlerhaften und voreingenommenen Muster
der Vergangenheit in die Zukunft.

Daten sind das Produkt komplexer sozialer Prozesse, geronnene Zeitpunkte aus der Ver-
gangenheit. Das groffte Dilemma besteht, wenn man so will, mithin in der inhédrenten Ver-
gangenheitsorientierung der Maschinen. Im Folgenden mdchte ich deshalb den oben bereits
angerissenen Kritikpunkt ausfiihren und, ausgehend von einem kurzen Uberblick iiber die
vorherrschenden Narrative und Dispositive im Kontext von KI, {ibergehen zu einer Kritik der
Strukturen, Systeme und Logiken, denen die Entwicklung vermeintlich intelligenter Techno-
logien unterworfen ist. Ich beginne mit einer kritischen Betrachtung regulatorischer Ansitze
im Feld. AnschlieBend fasse ich die, aus Sicht intersektionaler feministischer Ansétze, we-
sentlichen Kritikpunkte an KI zusammen. Davon ausgehend werde ich anschlieend einen
Ausblick geben auf wissenschaftliche Ansétze aus dem Bereich der kritischen Datenwissen-
schaften sowie auf aktivistische Ansédtze zur Reformulierung von KI-Erzéhlungen, Entwick-
lungslogiken und Einsatzkontexten. Ich schlie3e mit einer Perspektive auf damit einhergehen-

de offene Forschungsfragen.

Die Disziplinierung der Formeln

Nachdem die breite Regulierungsdebatte um KI der Echtzeit nachléuft, hat die Europdische
Union schlieflich nach langen Verhandlungsrunden den A7 Act auf den Weg gebracht. Sowohl
UNESCO als auch EU haben schon vor einigen Jahren auf die Risiken beim Einsatz von KI
in (sensiblen) gesellschaftlichen Bereichen hingewiesen — vor allem, was die Auswirkungen

auf das Thema Grund- und Menschenrechte angeht:

Durch den Einsatz von KI kénnen die Werte, auf die sich die EU griindet, gefihrdet
und Grundrechte verletzt werden. Dazu gehoren die Meinungsfreiheit, die Vereini-
gungsfreiheit, die Achtung der Menschenwiirde, die Nichtdiskriminierung aus Griin-
den des Geschlechts, der Rasse oder der ethnischen Herkunft, der Religion oder der
Weltanschauung, einer Behinderung, des Alters oder der sexuellen Ausrichtung, der
Schutz personenbezogener Daten und der Privatsphdre, das Recht auf einen wirksa-
men Rechtsbehelf und ein faires Verfahren sowie der Verbraucherschutz. (Europdische
Kommission 2020a: 11)
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Die Mitgliedstaaten sollten sicherstellen, dass geschlechtsspezifische Stereotypen und
diskriminierende Vorurteile nicht in KI-Systeme iibernommen werden, sondern diese
identifizieren und proaktiv beseitigen. (UNESCO 2021: 32)

Ein guter Uberblick zur Genese der Regulierung von KI mit Blick auf gender findet sich bei
Florian Liitz (2024) unter dem Titel Regulierung von KI: auf der Suche nach »Gender«. Auch
Liitz verweist auf die zunehmende Bewegung auf internationaler und européischer Ebene. Die
UNESCO hat 2022 das Projekt Women for Ethical AI (UNESCO 2022) ins Leben gerufen,
das darauf abzielt, Geschlechtergerechtigkeit in die KI-Agenda einzuschreiben. Das UN Al
Advisory Board hat zudem Forderungen in Richtung einer dem Gemeinwohl dienenden KI
aufgestellt sowie Gender als Querschnittsthema und Herausforderungen mit Blick auf die
Gleichstellungspolitik identifiziert (vgl. UN Al Advisory Board 2023). Und auch im europdi-
schen Raum fokussieren Regulierer einen menschenrechtsbasierten Ansatz (vgl. Européische
Kommission 2023) sowie eine Strategie, die offene, erkldrbare, menschenzentrierte und zer-
tifizierte equality-by-design-Ansétze in den Mittelpunkt riickt (vgl. Europdische Kommission
2020b). In Deutschland sind zwar Leitlinien in Form von Strategien entstanden (vgl. z. B.
Bundesregierung 2020), jedoch fehlen konkrete Regelungen im Sektor (Deutscher Bundestag
2023). Vor allem das Allgemeine Antidiskriminierungsgesetz (AGG) miisste in Hinblick auf
algorithmische Diskriminierung erweitert und nachgeschérft werden (vgl. Liitz 2024).

Die Europdische Union hat mit dem A/ Act nun einen bedeutsamen Schritt in Richtung KI-Re-
gulierung unternommen, doch spezifische Regelungen zur Geschlechtergleichstellung sind
dort bisher nicht verankert. Der A7 Act folgt hingegen einem risikogerichteten Ansatz, um zu
gewihrleisten, dass der Einsatz Kl-basierter Systeme keine negativen Auswirkungen auf die
Sicherheit, Gesundheit und Grundrechte von Menschen hat. Die jeweiligen gesetzlichen Auf-
lagen hingen von dem gegebenen Risikopotenzial ab: Inakzeptable risikoreiche Systeme sind
verboten, Hochrisiko-Systeme unterliegen bestimmten Regeln und risikoarme KI-Systeme
sind keinen Auflagen unterworfen. Verboten werden sollen zum Beispiel Systeme zum Social
Scoring, ebenso wie Predictive Policing — es gibt aber Ausnahmen im Kontext der »nationa-
len Sicherheit« (European Union 2024: 24).

Der Al Act schrankt den Einsatz von Gesichtserkennung durch Strafverfolgungsbehérden
an offentlichen Orten ein, enthélt allerdings auch eine Menge Schlupflocher, so die Kritik
von zivilgesellschaftlichen Organisationen wie AlgorithmWatch (Vieth-Ditlmann/Sombetzki
2024). Die Anerkennung der Gefahr durch »(unfaire) Verzerrung« wird im Dokument an vie-
len Stellen genannt, jedoch wenig konkret adressiert; so tauchen Geschlecht, race und weitere
Aspekte als Diskriminierungskategorien auf, ein konkreter Aufruf zum Verhindern von Biases
in Datensétzen und Ergebnissen findet sich aber einzig in Artikel 10 (unter Punkt (2), Absétze
f) und g)) mit Blick auf sogenannte Hochrisiko-Systeme:
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(2) Fiir Trainings-, Validierungs- und Testdatensditze gelten Daten-Governance- und
Datenverwaltungsverfahren, die fiir die Zweckbestimmung des Hochrisiko-KI-Systems

geeignet sind. Diese Verfahren betreffen insbesondere...

/) eine Untersuchung im Hinblick auf mégliche Verzerrungen (Bias), die die Gesund-
heit und Sicherheit von Personen beeintrdchtigen, sich negativ auf die Grundrechte
auswirken oder zu einer nach den Rechtsvorschriften der Union verbotenen Diskrimi-
nierung fiihren kénnten, insbesondere wenn die Datenoutputs die Inputs fiir kiinftige

Operationen beeinflussen,

g) geeignete Mafsnahmen zur Erkennung, Verhinderung und Abschwdchung moglicher
gemdf3 Buchstabe f ermittelter Verzerrungen [...]. (European Union 2024: 10)

Die Frage, was »geeignete Maflnahmen« sind, wird erst die Rechtsanwendung beantworten
konnen. Eine entsprechende Definition steht, auch mit Blick auf die stark unterschiedlichen
Systeme, noch aus.

Um die Form fortwéhrender diskriminierender Praktiken nicht langer in Technologie zu iiber-
setzen, muss ein Hauptaugenmerk — darauf verweist auch die Regulierungsdebatte — auf dem
Zusammenstellen von représentativen Datensdtzen liegen; der 4/ Act definiert nun in Art. 10,
Punkt (3) wenig trennscharf, Trainingsdatensétze miissten »im Hinblick auf die Zweckbe-
stimmung des Systems relevant, hinreichend représentativ und so weit wie moglich fehler-
frei und vollstindig sein« (European Union 2024: 34). Die Idee von synthetischen Daten ist
hier durchaus diskussionswiirdig (Bleich/Heidrich 2022). Auch die Férderung der Vielfalt in
KI-Entwicklungsteams sowie das Verpflichten der Entwicklung auf Transparenz (vgl. Eu-
ropean Union 2024: Kapitel 4, Absatz Transparenzpflichten) und Rechenschaft sind uner-
lasslich, um Entscheidungsprozesse zu verstehen und negative Auswirkungen rechtzeitig zu
erkennen. Jedoch erst die zukiinftige konkrete Anwendung der Verordnung wird zeigen, ob
dieser, allein im europdischen Kontext geprégte, Regulierungsansatz tatsdchlich in der Lage

ist, mindestens Teile des geltenden Dispositivs um KI aufzubrechen.

Marchen schreibt die Zeit

Die bekannten, derzeit vorherrschenden Narrative im Kontext Kiinstliche Intelligenz speisen
sich vielfach aus den oben erwahnten dystopischen oder utopischen Zukunftsszenarien und
-Erwartungen. Vielfach unterliegen diese Narrative inhaltlichen Fehlschliissen, die teils beab-
sichtig, teils unbeabsichtigt zirkulieren. Ein sehr guter aktueller Uberblick dazu findet sich im
Paper von Rainer Rehak (2023) — Zwischen Macht und Mythos. Fehlannahmen bestehen ihm

zufolge vor allem in der Erzahlung iiber die vermeintliche Autonomie und Handlungsféhigkeit
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der Maschinen, ebenso wie in der falschen Konzeption der den Maschinen zugeschriebenen
Macht hinsichtlich der Erzeugung von Wahrhaftigkeit, Wissen, Neutralitdt und Objektivitat.
All jene Punkte werden auch in der feministischen Rezeption von KI aufgegriffen, alle Punkte
kristallisieren sich in einem der folgeschwersten — dem Postulat der Vorhersage-Fahigkeit der
Maschinen. KI-Systeme kdnnen zwar formale Muster aus vorhandenen Daten erkennen und
in die Zukunft projizieren. Jedoch sind Vorhersagen in sozialen Kontexten problematisch, da
gesellschaftliche Prozesse nicht den gleichen Gesetzen wie physikalische Phdnomene folgen
(vgl. Rehak 2023). Das Nachvollziehen von Entwicklungen in sozialen Kontexten ist mithin
sehr viel komplexer, vielschichtiger und voraussetzungsvoller als es derzeit im Rahmen von

Rechenmodellen abgebildet wird.

Die Ordnung der Dinge

Warum hat das Internet eigentlich einen Vater? Gleich der Schopfungsgeschichte gilt die
Erzdhlung, Vint Cerf habe das Internet ins Leben gerufen. Kaum jemand spricht von Ada
Lovelace, der eigentlichen Schopferin des Internets, wenn man in diesem Bild bleiben will.
Ebenso wenig iiber Personlichkeiten wie Grace Hopper, Mary Allen Wilkes und Katherine
Johnson.? Das Internet, so darf man tiberspitzt aber doch zutreffend in Rekurs auf die breite
feministische Rezeption des Mediums und seiner Adaptionen sagen, ist weif3, cis-ménnlich,
straight (vgl. Monea 2022). Dazu gehdren die Ordnung der Kommunikationsrdume iiber
Plattformen (die fast ausschlielich im globalen Norden verhandelt wird) ebenso wie die ima-
ginierten Zukiinfte, die aus dem Silicon Valley extrapoliert werden, sowie die Architektur und
Entwicklungskontexte der Systeme mit ihren zugrundliegenden Algorithmen; aber auch die
Datenwissenschaften mit ihren Pramissen, Datensdtzen sowie zirkuldren Logiken.

Und somit tragt Melvin Kranzbergs First Law of Technology aus den 1980er-Jahren damals
wie heute gleichermafien Bedeutung: »Technology is neither good nor is it bad, nor is it neu-
tral« (Kranzberg 1986: 545). Technologie, race und gender waren schon immer miteinander
verwoben — Technologie kann bestehende Rollenvorstellungen und Stereotype verstirken, sie
kann aber auch Mdoglichkeiten bieten, sich von ihnen zu befreien. Diese Formel enthélt eine
entscheidende feministische Forderung: die nach Zugang. Zugang zu Entwicklung und De-
sign, Themensetzung und Forschung. Zugang wiederum ist immer abhéngig von materiellen
und immateriellen Ressourcen. Diese sind bekanntlich ungleich verteilt, was sich im Teilbe-
reich KI-Entwicklung in der verschwindend geringen Anzahl nicht-weifSer; nicht-cis-méannli-
cher Akteur:innen deutlich widerspiegelt (vgl. Dicks/Ziiger 2020).

Wie sich damit festhalten lésst, ist KI immer inhdrent politisch (vgl. Crawford 2021), als
narrativer Gegenstand geht sie weit {iber die rein technische Hiille hinaus, beschreibt stets
ein soziotechnisches System: »Algorithms are opinions embedded in code« (O’Neil 2017).

Soziale Praktiken, Regeln und Normen, ebenso wie bestehende gesellschaftliche Logiken und
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(Infra-)Strukturen pragen den Kontext von KI genau so stark wie technologische Moglichkei-

ten und Rechenkapazitéten.

The God Trick?®

Es ist hinldnglich bekannt, dass biometrische Gesichtserkennung — die vorwiegend in einem
ménnlich dominierten Raum im weiflen globalen Norden entwickelt wird — lange nicht in der
Lage war, Schwarze Menschen und People of Colour, vor allem Frauen*, zu identifizieren, da
sie sich iiberwiegend auf Trainingsdatensitze weiffer Personen stiitzte. Dies ist kein Zufall,
sondern das Ergebnis normativer Entscheidungen derjenigen, die den Code schreiben, oder

geschrieben haben, und mit selektiv befiillten Datensétzen jedes neue System trainieren.

1t is critical that we not only seek to understand how Al disadvantages some, but that
we also consider how it works to the advantage of others, reinforcing a narrow idea
of the »normal« person. By tracing the way in which race, gender, and other identities
are understood, represented, and reflected, both within Al systems, and in the contexts
where they are applied, we can begin to see the bigger picture: one that acknowledges

power relationships, and centers equity and justice. (West et al. 2019:7)

Am bekanntesten sind hier wohl die Ergebnisse des Projektes Gender Shades (Boulamwini/
Gebru 2018), das eindeutig nachwies, dass KI-Gesichtserkennungs-Technologien marginali-
sierte Gruppen rassifizieren. Vor allem Schwarze Frauen und Frauen of Colour wurden von
den betrachteten Systemen gar nicht oder falsch zugeordnet. Der Grund: unvollstédndige Trai-
ningsdatensitze, bestehend aus im Wesentlichen weifen, mannlichen Gesichtern. Auch im
Bereich der Spracherkennung wissen wir aus dem US-amerikanischen Kontext, dass diese
Systeme bei weiffen Amerikaner*innen eine viel niedrigere Fehlerquote aufweisen als bei
Schwarzen Personen (Koenecke et al. 2020).

Des Weiteren schlégt sich der Faktor Deutungshoheit, die dominante gesellschaftliche Erzih-
lung, permanent in der Technologieentwicklung und — Applizierung nieder — beispielswei-
se, wenn Technologie eingesetzt wird, um Teenagerschwangerschaften in sozial schwachen
Schichtungen (vgl. Jemio et al. 2022) oder Versicherungsrisiken in ethnisch durchmischten
Wohngegenden (vgl. Ahmed 2024) y»vorherzusehen<. Woher kommen die dafiir notwendigen
Datensitze? Es wird zunehmend deutlich, dass privilegierte gesellschaftliche Schichtun-
gen sich eher gegen den Zugriff auf personliche Daten wehren kdnnen, auch deshalb, weil
staatliche Behorden auf ressourcenstarke Bevolkerungsgruppen schlicht weniger Zugriff ha-
ben. Und so folgen KI-Prognosen dem Motto »What gets counted counts« (D’Ignazio/Klein

2020:97), oder, um mit Varon et al. anzuschlieen:
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A condition-centred framework of consent for data processing would consider that
historically oppressed groups of the population would need redressing mechanisms to
leverage the playing field for actually consenting. Or, moving even further, while pilots
of anti-poverty Al systems start to be tested everywhere, why is there no pilot Al system
predestining young rich white politicians to corruption? Why is the fiscal secrecy of the
rich so ensured while every single data of the poor, from family to medical and biomet-
rical data is easily consented for data processing by both governments and companies?
(Varon et al. 2021:18)

Hier entsteht ein spannendes Paradoxon und mithin ein weiterer Abzweig in der intersek-
tionalen feministischen Kritik: Problematisch sind mithin nicht nur fehlende Datenpunkte
in Trainingsdatensétzen wie beim Beispiel der Gesichtserkennung, sondern auch verzerrte
oder iiberproportional stark eingebundene Datenpunkte in Systemen, eingebettet in sensible
gesellschaftliche Bereiche, wie zum Beispiel die Vergabe von Sozialleistungen. Kurz gesagt:
Staatlichen Einrichtungen liegen in der Regel weitaus mehr Datenpunkte von marginalisier-
ten Bevolkerungsschichtungen vor als von ressourcenstarken Gruppen. D’Ignazio und Klein

fiihren dies an einem Beispiel aus:

Far too often, the problem is not that data about minoritized groups are missing but
the reverse: the databases and data systems of powerful institutions are built on the
excessive surveillance of minoritized groups. This results in women, people of color,
and poor people, among others, being overrepresented in the data that these systems
are premised upon. In Automating Inequality, for example, Virginia Eubanks tells the
story of the Allegheny County Office of Children, Youth, and Families in western Penn-
sylvania, which employs an algorithmic model to predict the risk of child abuse in any
particular home. The goal of the model is to remove children from potentially abusive
households before it happens, this would appear to be a very worthy goal. As Eubanks
shows, however, inequities result. For wealthier parents, who can more easily access
private health care and mental health services, there is simply not that much data
to pull into the model. For poor parents, who more often rely on public resources,
the system scoops up records from child welfare services, drug and alcohol treatment
programs, mental health services, Medicaid histories, and more. Because there are far
more data about poor parents, they are oversampled in the model, and so their children
are overtargeted as being at risk for child abuse—a risk that results in children being
removed from their families and homes. Eubanks argues that the model »confuse/[s]
parenting while poor with poor parenting. [...] this is the matrix of domination once

again. Governments can and do use biased data to marshal the power of the matrix of



Katharina Mosene 263

domination in ways that amplify its effects on the least powerful in society.« (D Igna-
zio/Klein 2020:39)

Auch in Europa werden KI und Algorithmen des maschinellen Lernens zunehmend auflerhalb
des sogenannten >Verbraucherbereichs« verwendet. So sollte in Osterreich das Arbeitsmarkt-
chancenmodell (AMAS) Sachbearbeiter*innen dabei unterstiitzen, zu entscheiden, welche
Person welche Sozialleistungen erhalten wird (Kover 2019; Fanta 2020). In Deutschland
werden an vielen Stellen bereits Systeme eingesetzt, die vielfach unter dem Begriff Predic-
tive Policing verhandelt werden; so zum Beispiel das System HessenData, welches auf der
Gotham-Software der US-Firma Palantir Technologies Inc. aufsetzt. Obwohl das Bundesver-
fassungsgericht hier Grenzen gesetzt hat (Leisegang 2023), nutzen auch Stidte wie Hamburg
intelligente Uberwachungskameras an &ffentlichen Orten (Rau 2023) — deren Nutzen hoch
umstritten ist. Das Bundesamt fiir Migration und Fliichtlinge (BAMF) verwendet dariiber
hinaus ein Sprachanalyse-Tool, das vorgibt, einer Person durch Analyse eines »Dialekts< die
Staatsangehorigkeit zuordnen zu kdnnen (Biselli 2022). Und auch an den européischen Au-
Bengrenzen wird eine Vielzahl an Werkzeugen eingesetzt. So wurden iiber einen lingeren
Zeitraum zum Beispiel KI-Polygrafen getestet, die »Liigen< anhand der Analyse von Augen-
und Mundbewegungen nachweisen sollten, ungeachtet von Kontext oder Kultur — mit kaum
messbarer Treffsicherheit, und einem hohen Potenzial zu Diskriminierung mit Blick auf race
und gender (Gallagher/Jona 2019). In all diesen Beispielen zielt die Technologie auf margina-
lisierte Gruppen — mit dem Zweck, Prozesse durch KI zu rationalisieren, entsteht Pathologi-
sierung oder » Automating Inequality«, wie Virginia Eubanks (2018) es nennt.

Ein wesentlicher Kritikpunkt aus intersektionaler feministischer Perspektive besteht hier zu-
dem in dem, was nicht erzdhlt wird. Vielfach ist nicht klar, in welchen Prozessen KI-Tech-
nologien wie eingebunden sind, teils erfolgt der Einsatz solcher Systeme vollig intransparent
(vgl. z. B. Kolleck et al. 2020), ohne das Kenntlichmachen von Anfechtungsmoglichkeiten
ebenjener Ergebnisse. Uberhaupt ist der Regulierungsrahmen auf einer anderen zeitlichen
Ebene angesiedelt als die Technologieentwicklung. So entsteht eine weitere Erzdhlebene.

Eine, die gewissermal3en immer hinten dran ist.

Wer schreibt den Code?

Gebiindelt als Big Data werden traditionelle Ausschlusssysteme unterschwellig in Code iber-
setzt. Hinzu kommen die Warenkreisldufe, die entlang der alten kolonialen Hierarchien ver-
laufen, proprietdre Akteur:innen aus dem Silicon Valley tragen mit ihren Technologien ihre
eigenen Interessen in den globalen Siiden, anstatt Initiativen zu stirken, die sich an den loka-

len Bediirfnissen orientieren. Dies wird von Cetin (2021) treffend beschrieben:
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Die wichtigsten Trainingsdatensdtze fiir maschinelles Lernen stammen aus Unter-
nehmen, Universitdten und militdrischen Einrichtungen des globalen Nordens. Sozi-
al konstruierte Kategorien von race und Geschlecht sind bindr in Datenklassifizie-
rungssystemen und Taxonomien zementiert, was soziale, politische und dkonomische
Implikationen in der Machtverteilung solcher Kategorien untermauert. Ausgestofiene,
minorisierte Korper und Subalterne, die nicht in die Klassifizierungen und kolonia-
len Taxonomien passen, sind algorithmischer Gewalt und Diskriminierung ausgesetzt.
(Cetin 2021)

Hinzu kommt die Tatsache, dass fehlerhafte Outcomes aus KI-Systemen derzeit einzig ma-
nuell behoben werden konnen, also durch direkte menschliche Intervention. ChatGPT als
Ausformung generativer KI — die Technologie, die eine neue Zeitrechnung in der KI-Debatte
eroffnet hat — setzt genau auf dieser Logik auf. Die Entwickler*innen haben sich grofle Miihe
gegeben, ein System zu schaffen, das weder Sexismus noch Rassismus reproduziert. Dies
hatte jedoch einen hohen Preis. Dieser Preis wurde von schlecht bezahlten Mitarbeitenden im
globalen Siiden bezahlt, die dem System manuell melden mussten, wenn es diskriminierende
oder gewalttdtige Inhalte wiedergab. Sie taten dies, indem sie genau diese Art von Material
manuell sichteten. Einfach ausgedriickt: Ohne Schulung oder Unterstiitzung erhalten zu ha-
ben, verbrachten diese Mitarbeitenden den ganzen Tag damit, sich gewalttétige, rassistische
und sexistische Vorschldge des Systems anzusehen und diese dann zu markieren, damit das
System sie nicht mehr wiedergibt (Bacciarelli/Aufiero 2023).

Menschen korrigieren Maschinen in einem zeitlichen Raum, der fiir die Endnutzer*innen
unsichtbar ist. Die dominante Imagination von KI, die den Diskurs prégt, besteht dagegen
aus visuellen Motiven, bekannt aus ScienceFiction-Literatur/-Filmen: humanoide Maschinen
(Hammele 2024; Netzforma 2020: 118-131; Kleinke et al. 2022: 15-54) und blaue Gehirne
(Wallenborn 2022). Warum? Weil diese Imaginationen zwei wesentliche menschliche Bediirf-

nisse triggern: Autoritit und Vertrauen.’

Shit in - Shit out
KI speist mittlerweile mehr visuelle Inhalte ins Internet ein als Menschen. Dies fiihrt bei der
Fehlerhaftigkeit der Systeme unweigerlich zu einem qualitativen Verfall der Inhalte oder zur
»Enshittification« (vgl. Doctorow 2024)° des Internets. Gegossen in die zunehmende Verbrei-
tung generativer KI-Text/Bildgeneratoren wiederholt sich Geschichte nun am Tag gleich mil-
lionenfach. Aktuelle Studien weisen bereits darauf hin: KI hat in die Kiirze der Zeit ihres Ein-
satzes seit 2023 bereits mehr Bilder erzeugt als alle Fotograf*innen aus den letzten 150 Jahren
zusammen (vgl. Valyaeva 2023). In der Analyse zeigt sich jedoch deutlich, dass KI-Systeme

ohne von Menschen erstellte Trainingsdatensitze noch immer weniger brauchbare Ergebnis-
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se produzieren als jene, die vom Menschen beeinflusst sind. Mehr noch: In den in Studien
analysierten Szenarien wird deutlich, dass die KI-Modelle beginnen, immer &hnlichere und
weniger ausdifferenzierte Ergebnisse zu produzieren (vgl. Shumailov 2023). Analysen von
Systemen wie Stable Diffusion, die zum Beispiel fiir die Bildgeneration in Canva zusténdig
sind, zeigen sehr deutlich, wie stark gebiaste Stereotype mit Blick auf race und gender sich

durch die Datensétze ziehen:

The analysis found that image sets generated for every high-paying job were domina-
ted by subjects with lighter skin tones, while subjects with darker skin tones were more
commonly generated by prompts like »fast-food worker« and »social worker«. [...]
Categorizing images by gender tells a similar story. [...] For each image depicting a
perceived woman, Stable Diffusion generated almost three times as many images of
perceived men. Most occupations in the dataset were dominated by men, except for

low-paying jobs like housekeeper and cashier. (Nicoletti/Bass 2023)

Verglichen mit der realen Verteilung habe das System Frauen und marginalisierte Gruppen

sogar zusdtzlich benachteiligt und ihren Anteil am Feld teils massiv verzerrt:

In the US, women are underrepresented in high-paying occupations, but data shows
that gender representation across most industries has improved significantly over time.
Stable Diffusion depicts a different scenario, where hardly any women have lucrative
jobs or occupy positions of power. Women made up a tiny fraction of the images ge-
nerated for the keyword »judge« — about 3 % — when in reality 34 % of US judges
are women, according to the National Association of Women Judges and the Federal
Judicial Center. In the Stable Diffusion results, women were not only underrepresented
in high-paying occupations, they were also overrepresented in low-paying ones. (Ni-
coletti/Bass 2023)

Ahnliche Tendenzen zeigen sich im Bereich von Wissens-Content. Nimmt man die Wikipe-
dia als Beispiel, so sind noch immer Frauen-Biografien und Biografien von marginalisierten
Gruppen wie nicht-bindren Personen oder BIPoC massiv unterreprésentiert; auch deshalb,
weil der Grofteil der Autor*innen sich noch immer als médnnlich weifs identifiziert und im
globalen Norden verortet ist (vgl. Metawiki 2022). Generative KI, die selektiv, unkontrolliert,
ohne Korrektiv, ausgehend von dieser Datenlage neue Inhalte generiert, kann gar nicht anders

als eingeschriebene Macht- und Deutungshoheiten zu replizieren.
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Correlation does not imply causation’

Kiinstliche Intelligenz ist nicht nur von Kontext, Training und Trainingsdaten abhédngig, sie
erkennt auch viel weniger einen Sinn als vielmehr eine Korrelation. Die Art, wie sich aus
ihren Rechenwegen Ergebnisse ableiten, unterscheidet sich damit durchaus diametral vom

narrativen Denken des Menschen:

The human mind is a surprisingly efficient and even elegant system that works with
small amounts of information, it does not attempt to derive rough correlations between

data points, but to create explanations. (Chomsky 2023)

Wechselbezichungen und Riickbeziige priagen mithin die Erzéhlung von KI. Dies gilt es als
Prdambel zu verinnerlichen, um zu verstehen, wie solche Systeme Gegenwart und Zukunft
pragen. Umso wichtiger ist es, die vorherrschenden Diskurse um die Black Box KI, die The-
men Erkldrbarkeit, Transparenz und Re-Engineering um intersektionale feministische Varia-
blen anzureichern, die dariiber hinausgehen, die bestehenden Ansitze nachvollziehbar zu ge-
stalten, sondern vielmehr systemische Fehlschliisse und tradierte Strukturen in Frage stellen.

So zu finden in der pointierten Kritik von D’Ignazio und Klein:

How did we get to the point where data science is used almost exclusively in the service
of profit (for a few), surveillance (of the minoritized), and efficiency (amidst scarcity)?
It’s worth stepping back to make an observation about the organization of the data
economy: data are expensive and resource-intensive, so only already powerful institu-
tions—corporations, governments, and elite research universities—have the means to
work with them at scale. These resource requirements result in data science that serves
the primary goals of the institutions themselves. We can think of these goals as the three
Ss: science (universities), surveillance (governments), and selling (corporations). This
is not a normative judgment (e.g., »all science is bad«) but rather an observation about
the organization of resources. If science, surveillance, and selling are the main goals
that data are serving, because that’s who has the money, then what other goals and

purposes are going underserved? (D Ignazio/Klein 2020: 41-42)

Die Ansétze aus den kritischen und feministischen Datenwissenschaften liefern hier wertvol-
le Ankniipfungspunkte. So gehen D’Ignazio und Klein (2020) in ihrem Standardwerk Data
Feminism von dem Grundsatz aus, dass Daten nie neutral oder objektiv zu verstehen sind,
sondern das Produkt komplexer sozialer Prozesse. Daten sind gleichsam das Produkt von
Entscheidungen (wéhrend der Datensammlung, -bereinigung und -analyse, im Rahmen von

Priorisierung und Visualisierung sowie im Bereich der Bereitstellung) — diese Entscheidun-
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gen werden vor dem Hintergrund eines bestimmten Werteverstindnisses getroffen (vgl. auch
Duranton et al. 2020)%. So entstehen Datensitze, die unvollstandig oder fehlerhaft sind; insbe-
sondere marginalisierte Gruppen werden oft nicht oder nur verzerrt beriicksichtigt. Daten sind
Macht — Ziel muss deshalb eine Reflexion des eigenen Standpunktes sein, ein kritisches Her-
angehen an Datensétze und deren Schlussfolgerungen sowie das Priorisieren marginalisierter
Gruppen und deren Bediirfnisse. Daten sind keine Fakten, sie beinhalten strukturelle Biases
und entstehen im Kontext vorherrschender Macht- und Herrschaftssysteme; Daten ergeben
keine linearen Ergebnisse — Ziel sollte vielmehr das Darstellen multipler, pluraler Perspekti-
ven sein. Zudem gebe es, so die Autor*innen, keine »nackten< Daten — Daten entstehen und

wirken immer im sozialen, gesellschaftlichen Kontext:

Shifting the frame from concepts that secure power, like fairness and accountability, to
those that challenge power, like equity and co-liberation, can help to ensure that data
scientists, designers, and researchers take oppression and inequality as their groun-
ding assumption for creating computational products and systems. (D’Ignazio/Klein
2020: 72)

Auf der narrativen Ebene gibt es im aktivistischen Bereich viele Gegenbewegungen zur der-
zeitigen Entwicklungslogik von KI. So entstanden in den letzten Jahren eine Vielzahl grund-
legender feministischer Analysen und Manifeste. Inhérent ist diesen Ansdtzen die Forderung
nach Zugang eingeschrieben, ebenso wie die Forderung nach Sichtbarkeit, nach Teilhabe am
Diskurs, nach Erweiterung des aus westlich-weifler Sicht geltenden Narrativs. Hier lohnt sich
ein Blick in die umfassenden Analysen von Juliana Guerra (2023) — Towards a feminist fra-
mework for Al development: from principles to practice oder Eleanor Drage et al. (2023) — Fe-
minist AL: Critical Perspectives on Algorithms, Data, and Intelligent Machines. Beide Werke
betonen die Notwendigkeit, den Kontext KI durch eine intersektionale feministische Perspek-
tive zu erweitern. Sie fordern eine kritische Auseinandersetzung mit bestehenden Machtstruk-
turen und die aktive Einbeziehung marginalisierter Gruppen in den Entwicklungsprozess, um
eine gerechtere und inklusivere Technologie zu schaffen.

Ahnliche Argumente finden sich auch in den Feminist Principles of the Internet (APC Wo-
men 2016), den Ansdtzen im Bereich von Indigenous Al (Lewis 2020), NotmyAI (Pefia/Varon
2021), dem Feminist Data Manifest-No (Cifor et al. 2019) oder dem A/ Decolonial Manifesto
(Krishnan et al. 2022), in dem es wie folgt lautet:

We reject the Western-normative language of »ethical« Al and suggestions of »in-
clusivity« that do not destabilize current patterns of domination and address power

asymmetries. We reject as half-measures any principles meant to tweak, reinforce, and
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whitewash the status quo, merely blunting its devastation. They fail to acknowledge
how the social and the technical are interwoven, and technologies have immaterial
as well as material impacts over specific gendered, racialized bodies and territories.
(Krishnan et al. 2022)

In Anerkennung der derzeitigen strukturell diskriminierenden Praktiken im Kontext KI tun
sich in diesen Ansétzen ganz neue Erzdhlungen auf, die den narrativen Raum um ein Vielfa-
ches weiten und sich vor allem durch eine Variable vom etablierten Diskurs unterscheiden:
die Anerkennung systemischer Ausschlusspraktiken aus der Vergangenheit als Grundlage fiir
eine echte Zukunftsorientierung der Maschinen. Eine Zukunftsorientierung, die sich von der

»Matrix der Dominierung« emanzipiert:

there is substantial evidence that most of the algorithms that command our digital
interactions are biased, particularly towards reproducing what black feminist scholar
patricia hill collins calls the matrix of domination (capitalism, heteropatriarchy, white
supremacy and settler colonialism). in other words, tech is currently designed in a way
it helps to maintain the status quo of social inequality and the norms of consumerist,
misogynist, racist, ableist, gender binarial and heteropatriarchal society. what would
the future look like if we could hack this trend? (Transfeminist Technologies 2022)

All diese Ansétze zielen mithin darauf ab, die wirtschaftlichen, historischen, soziopolitischen,
rechtlichen und kulturellen Kontexte in die Kritik einzubeziehen auf die KI-Systeme reagie-
ren, in denen sie entstehen und eingesetzt werden; zudem hinterfragen sie konsequent diese
Systeme als Produkte von Machtverhiltnissen und legen ihre historische und situierte Natur

offen.

Der Mensch im Loop - Menschen in der Kette

Zuriick zur Ebene der Regulierung: Ein wesentlicher regulatorischer Ansatz, der sich inner-
halb des Al Actes (European Union 2024) findet, ist die Forderung nach Menschlicher Auf-
sicht (Artikel 14). Dort heifit es jetzt in (1): »Hochrisiko-KI-Systeme werden so konzipiert
und entwickelt, dass sie wiahrend der Dauer ihrer Verwendung — auch mit geeigneten Instru-
menten einer Mensch-Maschine-Schnittstelle — von natiirlichen Personen wirksam beaufsich-
tigt werden konnen.« Im Regulierungsdiskurs wird diese Zusammenarbeit von Mensch und
Maschine haufig als Human in the Loop subsumiert. Hier kulminiert die Erzéhlung an einem
zirkuldren Hoéhepunkt. Vielfach wird der Einsatz von KI-Systemen mit dem Zweck einer zu
schaftenden Diskriminierungsfreiheit gerechtfertigt — vereinfacht gesagt: Maschinen, so die

Uberlegung, seien viel besser in der Lage, Biases auBen vor zu halten, Entscheidungen fernab
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aller Diskriminierungslogiken und gesellschaftlichen Praktiken zu rationalisieren. Oben ist
bereits deutlich geworden, warum sich dieses Versprechen bisher nicht erfiillt hat — und auch
deshalb soll nun doch wieder ein menschliches Korrektiv in automatisierten Entscheidungs-
prozessen mitwirken. Aber welche Anforderungen muss dieser Mensch erfiillen, um tatséch-
lich bedeutsam einzugreifen? Welche Informationen benétigt er? An welcher Stelle wird er
eingebunden? Wie konnen wir sicherstellen, dass diese Interaktion nicht nur rechtssicher, son-
dern auch transparent und nachvollziehbar ist, dass sie auch strukturell disruptiv sein darf?’

Ausgehend von einer intensiven Betrachtung der Praxis, lassen sich hier in Zukunft Ansétze
entwickeln, die auf ein neues Narrativ von Arbeit und Wertschopfung zwischen KI und Re-
gulierung hinleiten. Eines, in dem Mensch und Maschine wechselseitig um Deutungshoheit

ringen — am Kristallisationspunkt zwischen Vergangenheit und Zukuntft.

Anmerkungen

1 Dieser Beitrag basiert auf Uberlegungen, die ich u.a. schon hier getitigt habe: https://www.helmut-schmidt.de/en/
bkhs-magazine-remaking-globalisation [18.09.2024].

2 Nachzuschauen z. B. hier im Film Hidden Figures — Unerkannte Heldinnen (2016).

3 The God Trick von Donna Haraway (1988) verweist auf das Paradoxon des vermeintlich Allwissenden. Nach
Haraway wird hier unter dem Deckmantel von Objektivitit und Neutralitéit eine Position verallgemeinert, die im
Kern stark gebiased ist (zumeist ménnlich, weif, heterosexuell). Vielfach wurde in der Rezeption von Technolo-
gieentwicklung und Datenwissenschaft auf diese Metapher verwiesen, die sehr nah an dem liegt, was KI suggeriert.
Spannende Gedanken zu diesem Kontext finden sich in Marcus (2020).

4 Mir geht es hier immer um weiblich gelesene Personen, in Studien wird diese Variabel i.d.R. aber als >Frau< oder
»weiblich« abgefragt.

5 Eine der bekanntesten Bezeichnungen der Sympathie fiir die Maschine prigte Joseph Weizenbaum mit dem »Eli-
za-Effekt« (vgl. Natale 2021).

6  Der Term »Enshittification« (Doctorow 2024) rekurriert auf die Entwicklung von Social-Media-Plattformen. Doc-
torow zufolge lduft deren Entwicklung wie folgt: Zuerst sind die Plattformen gut zu ihren Usern. Dann missbrauchen
sie die User, zugunsten ihrer Geschéftskunden (Datenabfluss, Werbe-Tracking etc.). SchlieBlich missbrauchen sie
ihre Geschiftskunden, um den gesamten Gewinn fiir sich selbst zu verbuchen. Dann sterben sie. Ahnliche Muster
lassen sich auch im Bereich (generativer) KI abstrahieren, wenn auch auf einer anderen Ebene von »Enshittifica-
tion«: zundchst verspricht die KI eine Fiille von Funktionen und Leistungen fiir die Nutzer*innen, generiert Texte
iiber Texte und Bilder iiber Bilder, danach folgt die zeitliche Ebene, in der KI-generierte Inhalte die Oberhand an den
Inhalten im Internet gewinnen — ohne (menschliche) Qualititspriifung, ohne Uberpriifen von Biases und tradierten
Verteilungs-Erzahlungen. Zuletzt finden sich im Internet nunmehr ausschlieBlich von KI-generierte Inhalte, die den
eigentlichen Kriterien, die Menschen an Generatoren stellen, nicht mehr gerecht werden konnen.

7 Bekannter Merksatz aus der Statistik bzw. empirischen Forschung, meint: Die Korrelation impliziert keine Kausal-
itdt. Wenn sich zwei Variablen gemeinsam bewegen, bedeutet das nicht, dass eine Variable die andere beeinflusst.
Und so ist KI: Sie erkennt Korrelation aber eben keine Kausalitit (vgl. Pearl et al. 2019).

8  Eine internationale Studie der Boston Consulting Group aus dem Jahr 2019 ergab z. B., dass nur 15 % der Teilneh-
mer*innen, die im Bereich Data Science und Data Analytics arbeiten, sich als weiblich identifizieren (Duranton et
al. 2019).
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9 In einem neuen Forschungsprojekt widmen wir uns genau diesen Fragen unter dem Titel Really a human in the
loop? - Autonomie und Automation in sozio-technischen Systemen. Online: https://www.hiig.de/project/human-in-

the-loop/ [24.08.2024]
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Ohne Angst verschieden

2021

Anna Schapiro

Fiir das Offenbacher Rathaus habe ich ausgehend von Adornos Minima Moralia eine Plakat-
reihe entwickelt. Hierbei setze ich bei der Frage an, was die Biirger*innen der Stadt brauchen,
damit sie ohne Angst verschieden in dieser leben konnen, und denke diese laut mit den Be-
wohner*innen weiter. Im Sinne Adornos kann die emanzipierte Gesellschaft nur dann ver-
wirklicht werden, wenn nicht auf der Gleichheit aller Menschen beharrt wird, sondern gerade

die Differenz und Unterschiedlichkeit die Grundlage des Zusammenlebens bilden.

Ohne Angst verschieden (2021) entstand nach dem rassistischen Attentat in Hanau, fiir eine
Ausstellung im Rathaus des nahegelegenen Offenbach. In diesem Sinne richtet sich die Frage
auf den Plakaten nicht nur an die Biirger*innen der Stadt, sondern auch an die Stadtver-
waltungen und dariiber hinaus an alle: Was tut ihr fiir eure Biirger*innen, so dass sie ohne
Angst verschieden leben konnen? Die Plakate sind in mehreren Sprachen gestaltet (Layout
Jian Haake), die keine Vollstidndigkeit abbilden. Sukzessive erginzt, wichst und verdndert
sich die Arbeit je nach Ausstellungsort weiter — so auch fiir die Ausstellung Dazugehoren in
der robotron-Kantine (2024) und die Version Berlin-Moabit (2024).

Abb. 1-6: Anna Schapiro, 2021, Ohne Angst verschieden, Plakatgestaltung: Jian Haake, Fotos: Mathias Voelzke (Berlin-
Moabit).
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Dieses Kapitel widmet sich den Asthetiken des Narrativen und fragt danach, wie narrative
Formen und dsthetische Praktiken in unterschiedlichen medialen Kontexten zusammenwir-
ken (konnen), um neue und andere Erzdhlstrukturen sowie Narrative zu erschaffen: Welche
Wechselwirkungen zwischen Narration und Asthetik entstehen in verschiedenen Medien, und
wie beeinflussen sie unser Verstandnis von Authentizitdt, Materialitdt und Vergénglichkeit?
Und welche narrativen Moglichkeiten bieten sich im Zusammenspiel von Materialitdt und

Performativitét?

Der Beitrag von Helene Heuser und Christina Vollmert erschlieit das Forschungsfeld
der Internet Aesthetics und bietet ein analytisches Ordnungssystem an, um die digitale Ko-
Kreativitit dieses Phdnomens greifbar zu machen. Der Beitrag untersucht, wie diese digita-
len Stromungen transmediale Erzahlwelten erschaffen, die individuelle und kollektive Sehn-

stichte extrapolieren.

Jana Wodicka beleuchtet in ihrem Beitrag das Phdanomen des Oversharings in Sozialen Me-
dien. Ihr Beitrag zeigt, wie das iibermdfige Teilen personlicher Informationen sowohl als
Ausdruck einer entgrenzten Offentlichkeit als auch als bewusste Strategie der Selbstvermark-

tung und feministischer Praxis verstanden werden kann.

Oliver Ruf analysiert intermediale Erzihlstrukturen in der Filmkunst. Er zeigt auf, wie nar-
rative Bedeutungen durch die Begegnung unterschiedlicher Medien verschoben und neu kon-
figuriert werden konnen. Dabei spielen nicht nur die Medien selbst, sondern auch ihre darge-

stellten, imaginierten und inszenierten Instanzen eine Rolle.

Olga Holzschuhs Arbeiten setzen sich mit Fragen der (In-)Stabilitit sowie der korperlichen Préa-
senz auseinander und loten die Grenzen von Materialitdt und Narration aus. Holzschuh erschafft
narrative Rdume, die durch ihre transitorischen Materialien und Performances geprégt sind, und

thematisiert die Fliichtigkeit sowie Verdnderlichkeit von Geschichten und Bedeutungen.

Die in diesem Kapitel versammelten Beitrdge bieten vielfdltige Perspektiven auf medial
geprigte narrative Asthetiken in der Gegenwart und beleuchten, wie Erzihlungen sich aus
Wahrnehmungsweisen, medialen Anforderungen und soziotechnischen Interaktionen for-
men. Die Beitrdge zeigen, wie technische Assemblagen und mediale Formationen sich mit
der Fluiditit und Komplexitit narrativer Strukturen auseinandersetzen, d. h., wie Asthetiken
geformt und Identitéten hergestellt werden, sich Gemeinschaften bilden und politische sowie

kulturelle Diskurse entstehen.






Internet Aesthetics

Ko-kreative Praktiken & postdigitales World Building
Christina Vollmert, Helene Heuser

Von Cottagecore iiber Whimsigoth bis hin zu Dark Academia: Internet Aesthetics eta-
blieren sich gegenwirtig zu Knotenpunkten digitaler Ko-Kreativitét, die sowohl indi-
viduelle Haltungen als auch kollektive Sehnsiichte widerspiegeln. Dabei speisen sie
sich aus einem (digitalen) Fundus popkultureller Echokammern und generieren dar-
aus ein transmediales sowie transnarratives Referenzsystem, das ein imaginary world
building ermdglicht. Der Beitrag mochte das Forschungsfeld der Internet Aesthetics
erdffnen und erste Uberlegungen skizzieren: Um das noch wenig erforschte Phéinomen
zu ergriinden, wird zundchst eine definitorische Einordnung und Abgrenzung zu dhn-
lichen Konzepten vorgenommen. Daran anschlieSend wird anhand von Fallbeispielen
ein Ordnungssystem vorgeschlagen, um die Relationen der Partizipation und Invol-
viertheit in Bezug auf ihre Verhaftung in digitale, analoge und imaginidre Welten zu
untersuchen. Ziel dieses Einordnungsversuchs ist es, Internet Aesthetics als Aktanten

zwischen diesen Welten greifbar und fiir weitere Analysen anschlussfihig zu machen.

You could say that in the digital age, with its free flow and circulation of cultural
artefacts, that the act of acquisition [...] has turned many of us into amateur curators
and archivists. We dig into deep reserves of the web and arrange them, sometimes for

a public [...] and sometimes for oneself [...]. (Goldsmith 2016: 91-92.)

Wie Konzeptkiinstler und Schriftsteller Kenneth Goldsmith hier pointiert zusammenfasst,
ermdglicht das Internet seit seinen Anfangen eine beispiellose Archivierung kultureller Ar-
tefakte: Digitale Sammlungen von Texten, (Bewegt-)Bildern und Kldngen bilden dabei das
Fundament fiir eine nie dagewesene Zuginglichkeit zu diesen vielfaltigen Materialien. Doch
zeigt sich die digitale Sphére in diesem Kontext nicht nur als statischer Fundus kultureller
Ressourcen, sondern wird mitunter zum Aushandlungsort ko-kreativer Prozesse: Die schiere
Endlosigkeit an Materialien, Narrativen und Perspektiven sowie die von Kenneth Goldsmith
diagnostizierten »current obsessions of archiving, arranging, hoarding, and sorting« (Golds-

mith 2016: 92) dieser Inhalte ermdglichen es, eine Vielzahl an alternativen Realititen zu ge-
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nerieren. Als Phanomen, welches in dieser Konstellation seinen unmittelbaren Nahrboden
gefunden hat, erscheinen Internet Aesthetics: Darunter wird gemeinhin ein &sthetisches Ord-
nungssystem fiir visuelle Trends, Themen und Motive verstanden, die kollektiv von und in
Online-Communities entwickelt werden und eine spezifische Stimmung ausdriicken sollen.
Wie kaum eine andere popkulturelle Ausdrucksform verweben sie Vergangenheit und Jetzt-
Zeit, verschiedene (Traum-)Welten und Perspektiven sowie die Sphéren des Digitalen und
Analogen miteinander. In einem Mix aus multimodalen Assemblagen, die sich aus dem end-
losen kulturellen Archiv des Internets speisen, entstehen neue Welten und tief verwurzelte
Sehnsuchtsorte als kreative Neuschdpfungen.

Insbesondere seit der Corona-Pandemie (ab 2020) sind Internet Aesthetics als popkulturelles
Spielfeld und Ausdrucksform immer populdrer geworden. Sie rufen ein weites Feld an Asso-
ziationen, Stimmungen, Bildern, Kldngen und Verortungen auf, die nicht (nur) in der Realitt
verhaftet sind, sondern als kollektive Traumwelt aus einem breiten Sammelsurium an Mate-
rialien aus dem Fundus popkultureller Echokammern erschaffen werden: In Dark Academia
laufen wir durch dunkle Korridore einer alt-ehrwiirdigen Eliteuniversitdt, drauflen hat der
Herbst die Bléatter gefdarbt, der Duft von Buchseiten alter Literaturklassiker liegt in der Luft.
Cottagecore hingegen fiihrt uns aufs Land, fernab von technologischer Reiziiberflutung und
dem Tempo der stickigen Grofstadt. Das Handy wird gegen Gartenschere und Stricknadeln
getauscht und wir durchwandern bei Sonnenschein die griilnen Wiesen, die das beschauliche
und zuriickgezogene Eigenheim umgeben. Bei dem Gedanken an Whimsigoth liegt Weihrauch
in der Luft: Wir horen Fleetwood Mac, verbringen den Abend vor dem Kamin mit Tarotkarten
und sortieren unsere Heilsteine. Bei Goblincore hingegen farbt sich unsere Umgebung in ein
tiefes Griin und es riecht nach Moos. Wir befinden uns auf Augenhdhe mit Pilzen, tanzen mit
Grashalmen, und kiimmern uns nicht um den Dreck unter den Fingernédgeln, sondern genie-
Ben das Leben in vollen Ziigen bei Gesang und einem {ippigen Mahl.

Die Faszination fiir und Popularitét von Internet Aesthetics, die sich vornehmlich in bildzen-
trierten Online-Plattformen manifestieren, lasst eine Reflexion unserer sich stindig verdn-
dernden Beziehung zur Technologie und ihrer Integration in unser tégliches Leben erkennen.
Sie bieten nicht nur eine Moglichkeit der Selbstinszenierung, sondern kdnnen dariiber hinaus
auch die (kollektive) Sehnsucht spiegeln, die Komplexitit und Vielschichtigkeit unserer Exis-
tenz im digitalen Zeitalter zu reflektieren. Die ihnen eingeschriebene Dualitdt — als Ausdruck
individueller Sehnsiichte sowie als Echokammern kollektiver kultureller Stromungen — macht
Internet Aesthetics zu einem spannenden Forschungsobjekt. Ihre Erforschung verspricht, ein
tiefgreifendes Versténdnis iiber Wandlungsprozesse und Dynamiken zwischen Technologie,
Kultur und Identitét in unserer postdigitalen Gegenwart zu offenbaren. Aufgrund ihrer Mul-
timodalitdt und Transmedialitdt erdffnen sich hier vielseitige interdisziplindre Forschungsho-

rizonte. So liefe sich die offenkundige Intertextualitit von Internet Aesthetics untersuchen
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und der Frage nachgehen, wie sie mit ihren popkulturellen Referenzsystemen aus einem kol-
lektiven Gedéachtnis heraus wirken. In einem iibergreifenden Blick, z. B. durch umfassende
medien-, kultur-, bild- und sozialwissenschaftliche Analysen, lieBen sich weiterhin mogliche
Implikationen der Internet Aesthetics flir die gegenwiartige (digitale) Kultur ergriinden. Der
vorliegende Beitrag kann und mochte dies nicht leisten: Stattdessen soll er das Feld erdffnen
und erste Uberlegungen zum Forschungsgegenstand skizzieren.

Waihrend der Aspekt der Selbstdarstellung und das Verhéltnis von Individuum und Kollektiv
in Bezug auf Internet Aesthetics bei Giolo und Berghman (2023) aus sozialwissenschaftlicher
Perspektive er6ffnend diskutiert wird, widmet sich Valentina Tanni in ihrer Studie Exit Reality
(2023) einer ersten Kartographie der zentralen Motive und Narrationen von Internet Aesthetics.
Ziel unseres Beitrags ist es hingegen, auf die multimodale Materialitéit der Internet Aesthetics
einzugehen, ihre Neigung zum world building und der Partizipation an und der Interaktion mit
diesen Welten zu ergriinden.! Dabei interessiert uns vor allem die Frage, wie Internet Aesthetics
inszeniert und konsumiert werden, sowie die Interaktion mit und die Partizipation an ihnen.
Nach einer definitorischen Einordnung des Forschungsgegenstandes innerhalb seiner bislang
noch marginalen wissenschaftlichen Rezeption mochten wir eine Eingrenzung des Feldes vor-
schlagen, um Internet Aesthetics von angrenzenden Phanomenen zu differenzieren und greif-
bar zu machen. Anschlieend schlagen wir auf Grundlage der von Mark Wolf eingefiihrten
Theorie des imaginary world building (2012) ein Ordnungssystem vor, anhand dessen sich
die Relationen der Partizipation an und Involviertheit in Internet Aesthetics in Bezug auf ihre

Verortung in der digitalen, analogen und imaginaren Welt untersuchen lassen.

Verorten: Zugang und Eingrenzung

Ubergreifend verstehen mochten wir Internet Aesthetics als gegenwiirtig bedeutende Akteure
digitaler Aushandlungsprozesse und als Modus des Narrativen einer postdigital condition.?
Unsere These ist, dass es sich bei Internet Aesthetics nicht um triviale Online-Trends han-
delt, sondern dass sie als ko-kreative Praktiken der Weltaneignung Einblick geben kénnen
in die zeitgendssische Kultur unserer Gegenwart sowie in kollektive Sehnsiichte, Wiinsche
und Angste. Als zusammenhingende imaginary worlds (Wolfs 2012) erscheinen Internet Ae-

sthetics als

realms of possibility, a mix of familiar and unfamiliar, permutations of wish, dread, and
dream, and other kinds of existence that can make us more aware of the circumstances
and conditions of the actual world we inhabit. (Wolf 2012: 17)

Paradigmatisch wirkt in diesem Kontext auch das Suffix -core in der Betitelung einzelner

Aesthetics: »As an ongoing naming convention, »>-core< represents a desire to get to the center
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of things, to capture the ontological essence of a feeling (or style) in its purest, most concen-
trated form« (Arcand 2023, Herv. i. O.).* In Anlehnung an Valentina Tannis kunsthistorische
Ausfithrungen in Exit Reality (2023) verstehen wir Internet Aesthetics daher als »reliable
symptoms of our culture [...] because they emerge from a collective elaboration involving
millions of people. They influence — and at the same time reveal — our view of the present«
(Tanni 2023: 10; Ubersetzung der Autorinnen). Ohne dabei voreilig in eine Lesart der Sub-
version zu verfallen oder Internet Aesthetics als Resonanzboden einer spétkapitalistischen
Entgleisung abzuwerten, erdffnen sie uns in ihrer Vielfalt einen Blick auf den medienkultu-
rellen Wandel und sich verdndernde Rezeptions- sowie Partizipationsgewohnheiten. Somit
bezeichnet der Begriff Internet Aesthetics ein komplexes und sich kontinuierlich weiterentwi-
ckelndes kulturelles Phdanomen, das sich einer eindeutigen Begriffsbestimmung entzieht. Das
lasst sich nicht nur mit der grundsitzlichen Unmoglichkeit und dem zwangslaufigen Redukti-
onismus von Definitionen per se begriinden, sondern auch mit der rasanten Geschwindigkeit,
in der sich Trends im Internet verbreiten. Gleichzeitig entstehen im zunehmenden Tempo
neue Aesthetics, sodass ihr Referenzrahmen exponentiell wéchst. Zudem wird der Begriff
in Online-Beitrdgen, in den Fan-Communities sowie im wissenschaftlichen Fachdiskurs fiir
ein breites Spektrum von (durchaus verwandten) Phanomenen verwendet, was die Begriffs-
bestimmung erschwert. Dennoch sind wir der Ansicht, dass ilibergeordnete Parameter iden-
tifiziert werden konnen, um das weitldufige Feld der Internet Aesthetics zu konkretisieren.
Dabei muss zu Beginn betont werden, dass der Begriff der Asthetik in diesem Kontext rela-
tiv losgeldst von seiner urspriinglichen (kunst-)philosophischen Tradition angewendet wird.?
Im Rahmen von Internet Aesthetics zielt der Begriff auf dsthetische Trends, visuelle Inhalte
und Praktiken, die im digitalen Raum entstehen und sich in Form von visuellen Codes sowie
Konventionen verbreiten. Internet Aesthetics werden laut dem Aesthetics Wiki — der grofiten
community-betriebenen Online-Sammlung von Informationen und Materialien zum Thema®
— entsprechend als »[a] collection of visual schema that creates a »mood«« beschrieben, sowie

als

collection of images, colors, objects, music, and writings that creates a specific emoti-
on, purpose, and community. It is largely dependent on personal taste, cultural backg-

round, and exposure to different pieces of media.” (Aesthetics Wiki: FAQ)

Im Vordergrund stehen demnach Atmosphéren, Vibes und Moods, die alternative Identitéts-
konstruktionen und imaginire Welten anbieten, innerhalb derer das eigene Selbst fernab der
Realitit erprobt werden kann.

Auch das Consumer Aesthetics Research Institute (kurz: CARI), ebenfalls eine Online-Kar-

tographie populdrer Aesthetics, versteht diese als »visual movement unified by overarching
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attitudes and themes«, untersucht diese aber vor allem aus einer Konsum-orientierten Per-
spektive: »CARI mostly handles aesthetics that have broken into »mainstream« culture by
way of corporate appropriation« (CARI: FAQ). Wihrend das Aesthetics Wiki also Trends
wie Dark Academia und Cottagecore umfasst, richtet sich der Blick vom CARI vornehmlich
auf Consumer Aesthetics, die sich in Form von (vergangenen) Stilrichtungen in Architektur,
Mode und Interieur- sowie Hardware-Design auch in der Offline-Welt manifestiert haben —
und wiederum in gegenwirtigen Nostalgie-Trends aufgegriffen werden wie z. B. Frutiger
Aero, McBling oder Y2K.

TikTok- und Instagram-Trends wie Clean Girl, That Girl oder Hot Girl Summer werden ge-
meinhin ebenfalls oft unter dem Begriff der Internet Aesthetics gefasst. Diese unterscheiden
sich jedoch nicht nur visuell deutlich von den einleitenden Beispielen, sondern auch in den
vermittelten Haltungen und Stimmungen. Hier geht es weniger um die Erschaffung fiktiver
Welten: Im Vordergrund stehen stattdessen die offensive Zurschaustellung von Themen wie
Selbstoptimierung, Produktivitidt sowie einer (vermeintlich) positiven Lebensfilhrung. Ak-
teur:innen présentieren sich dabei als diszipliniert, zielorientiert und erfolgreich. Solche Ae-
sthetics sind stark normativ zu lesen und gehen oftmals mit einer Riickkehr zu traditionellen
Geschlechterrollen und einer impliziten white exclusivity einher, wie u. a. die Trad Wife-Ae-
sthetic verdeutlicht.® Sie inszenieren einen Idealtypus — ohne dabei diese Inszenierung offen-
zulegen —, dem zwar nachgeeifert werden soll, der jedoch fiir die meisten Rezipient:innen nur
im Modus des Nacheiferns verbleiben kann. Solche aspirational aesthetics, wie wir sie in
Unterscheidung zu Internet Aesthetics benennen mdchten, konnen somit auch als Weiterfiih-
rung der medial aufbereiteten Obsession mit einem vermeintlich perfekten und idealisierten
Lebensstil gelesen werden, wie sie oft durch die in soziale Medien weitreichend vertretene
toxic positivity propagiert wird.’

Bei Internet Aesthetics, wie wir sie verstehen, wird diese Inszenierung hingegen offengelegt:
Der bewusste Modus des Als-ob wird demonstrativ herausgestellt und ist fiir Rezipient:innen
somit deutlich als inszeniert bzw. fiktiv ersichtlich. Internet Aesthetics dienen gerade nicht zur
Inszenierung eines vermeintlich authentischen und optimierten Ichs, sondern bieten Rdume
und Rollen an, die oft fernab der eigenen Lebensrealitit und Identitét liegen. Dabei bezie-
hen wir uns im Folgenden insbesondere auf solche Internet Aesthetics, innerhalb derer ein
imaginary world building (Wolf 2012)!° beobachtet werden kann — und in die die beteiligten
Akteur:innen performativ sowie partizipativ involviert sein kdnnen.

Entsprechend unserer Arbeitsdefinition bezieht sich der Begriff Internet Aesthetics demnach
auf heterogene Sammlungen von (audio-)visuellen Materialien, popkulturellen Referenzen
und performativen Handlungsakten in der digitalen Sphére, die eine spezifische Stimmung
und/oder imaginire Welt(en) evozieren sollen und iiber die sich individuelle Haltungen erzéh-

len lassen. Diese Sammlungen werden innerhalb der Community in nahezu enzyklopédischen
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database narratives (Manovich 2001: 225-226) entlang symptomatischen Charakteristika
abgesteckt: In diesem Sinne erscheint das Aesthetics Wiki als »database of multimedia mate-
rial« (Manovich 2001: 227), die die Schnittstellen zu den Welten der Aesthetics als Liste von

passenden Items visualisiert:

This formulation places the opposition between the database and the narrative in a new
light, thus redefining our concept of narrative. The »user< of a narrative is traversing a
database, following links between its records as established by the database s creator.
(Manovich 2001: 227)

Die Ausgestaltung von und die Navigation durch diese Datenbanken operiert entlang von
Riickgriffen auf popkulturelle Referenzen. Diese Meta-Referentialitét scheint in Internet Aes-
thetics implizit angelegt: Das Mit-Bauen und -Teilen der Welten bedeutet auch, den Referenz-
rahmen zu kennen und Zitate entschliisseln zu kénnen. In diesem Sinne erscheinen das »world
building as form of passionate fandom« (Collins 2017: 366) und Internet Aesthetics als Form

eines productive fandom, als

specific modes of fan productivity that are creative, and engage in storytelling and play.
[...] Thus, fans produce different types of narratives and objects and express themselves
through play and performances. [...] These fan creations are heavily inspired by the
existing text or »source text«, but they also create new textual relationships. (Lamerichs
2018: 13—-14)."

Im Sinne eines transmedia storytelling (Jenkins 2006; siche dazu auch der Beitrag von Flo-
rian Nieser im vorliegenden Band) finden diese Narrative wiederum ihren Weg in und durch
verschiedene Plattformen (Instagram, TikTok, YouTube, Pinterest, Reddit), Formate (Kurzvi-
deos, Foto-Posts, ASMR- und Ambience-Videos, Beauty-, Fashion- und Einrichtungs-Guides,
Playlists, Watchlists, Do it Yourself-Anleitungen) sowie Medien, die auch unabhingig vom
Internet existieren (Literatur, Musik, Mode, Film/Serien, Kunst). Gerade populdre Internet
Aesthetics haben einen ganzen konsumorientierten Warenkosmos um sich herum aufgebaut:
Mode, Musik, Biicher und zur Aesthetic passende Gadgets bilden einen riesigen Markt, der
wiederum online weiter geteilt und beworben wird. Dennoch: Internet Aesthetics entstehen
mafBgeblich im digitalen Raum, sie werden dort imaginiert, ausgehandelt, kommuniziert und
performed. So betonen auch Giolo und Berghman, »what warrants the term Internet aesthetic
is the fact that the categorizing activities, bringing these materials together, happen initially
(and often exclusively) online. Therefore, the Internet is integral to their construction and
availability« (2023).
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Im Anschluss an Susan Blackmores — und auch in Weiterfithrung Limor Shifmans - Konzep-
tion von Memen als Memplexen verstehen wir Internet Aesthetics aufgrund ihrer vernetzten
Struktur als ein solches Memplex, da sie insofern als dynamisches Netzwerk betrachtet wer-
den konnen, als sie durch gemeinsame Bedeutungseinheiten, narrative Strukturen und geteil-
te visuelle Elemente miteinander verbunden sind (vgl. Blackmore 2000; Shifman 2014; zur
Verkniipfung beider Positionen siehe Schiitze 2020: 199-200). Als networked images (Rubin-
stein/ Sluis 2008) sind die einzelnen Bestandteile der Internet Aesthetics notwendigerweise
miteinander verbunden und kénnen nicht getrennt voneinander gedacht werden: Thre einzel-
nen digitalen Objekte sind Teil eines groeren Netzwerks von transmedialen und intertextuel-
len Verbindungen, Verlinkungen, Plattformen und Nutzer:innen, die dabei wechselseitig ihre
Bedeutung und Wirkung beeinflussen (vgl. ebd. 2008; Bratner et al 2020; Niederer 2018).
Diese Verbindung erméglicht es, Shifiman zufolge, den Einzel-Memen innerhalb des Memple-
xes sich gegenseitig zu verstirken und zu verdichten, wodurch eine kohérente und (potenziell)
kulturell wirkungsvolle Einheit entstehen kann. Durch die Kombination und Verkniipfung
von Einzel-Aesthetics und ihrer jeweiligen Einzel-Elemente innerhalb des Memplexes In-
ternet Aesthetics entsteht eine Art kulturelles Okosystem, das sowohl die einzelnen Memen
als auch das Memplex als Ganzes beeinflusst. Diese Interaktionen konnen verschiedene For-
men annehmen, darunter die Bildung von thematischen Clustern, die Entwicklung gemeinsa-
mer Motive oder die Etablierung bestimmter Verhaltensnormen und Handlungsmuster. Eine
grundlegende playful participatory culture (vgl. Abend et al. 2020) spielt demnach eine ent-
scheidende Rolle bei der Verbreitung, Dynamik und Flexibilitit von Internet Aesthetics: Form
bzw. Format selbst fordern bereits eine aktive Beteiligung der Nutzer:innen an Erstellung,
Bearbeitung, Weiterverbreitung und Fortbestand der Inhalte. Durch die Generierung eines
kulturellen Loops, in der Aesthetics und ihr referentielles Metaversum kontinuierlich neu in-
terpretiert, neu verkniipft und wiederverwendet werden, kénnen sie im Sinne eines Memplex
eine Art von Selbstverstarkungseffekt erzeugen, der ihre Prasenz und Relevanz im digitalen
Raum aufrechterhilt.

Die Kategorisierungsmerkmale, nach denen einzelne Internet Aesthetics seitens der Commu-
nity abgesteckt werden, folgen dabei keinen in sich kohdrenten Regeln: » These elements are
constantly debated, as the opinion on whether or not some aesthetics exist or are valid is cons-
tantly debated« (Aesthetics Wiki: FAQ). Vielmehr sind die Indexierungen offen angelegt, fiir
alle beteiligten Akteur:innen (inter)subjektiv auslegbar sowie unterschiedlich stark innerhalb
einzelner Internet Aesthetics ausgeprigt. Dennoch sind sie zentraler Zugangspunkt und Werk-
zeug, durch die erst die Kommunikation iiber und Partizipation mit ihnen ermdglicht wird.
Denn durch die (individuelle wie kollektive) Sammlung und Méglichkeit der bausteinartigen
Neu-Zusammenstellung erhalten die verschiedenen Objekte und popkulturellen Referenzen

erst ihre kontextuelle Bedeutung, konnen als solche gelesen werden und im Umkehrschluss
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neue imagindre Welten erschaffen (oder bestehende erweitern). Die Kategorisierungen als
database narratives sind somit nicht Selbstzweck, sondern zielgerichtet und notwendig fiir

ein imaginary world building.
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Dabei ldsst sich in gegenwirtig (seit Mitte 2023) zirkulierenden Internet Aesthetics eine Re-
duzierung auf zentrale Marker erkennen. Wéhrend zu Pandemie-Zeiten (um 2020/21) popu-
lare Internet Aesthetics wie Cottagecore und Dark Academia noch einen weiten materiellen
Referenzrahmen im Sinne eines ausgedehntes world building hatten, so reduziert sich dieser
aktuell auf einzelne, konkrete Signifikate. Zudem scheinen derzeit fiktive Charaktere und
Rollen im Zentrum zu stehen und damit einhergehende performative Strategien, um diese
Charaktere und ihre Narrative eindriicklich zu vermitteln. Es geht hier um »[putting] together
outfits to play a character — the one who loves to read in a dimly-lit room, the one who gets
up early to go running, the one who embraces hyper-femininity, the one who embraces andro-
gyny« (Merlo 2022).

Um die Verkorperung dieser verschiedenen Charaktere zu unterstiitzen, fungieren spezifische
Kleidungsstiicke und Accessoires — inspiriert von »character tropes« (Aesthetics Wiki) aus

der Popkultur — als notwendiges Erkennungsmerkmal und zur Aktivierung: ohne Pelzmantel
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und schweren Goldschmuck keine Mob Wife, ohne 90s-Prada-eske Brille keine Office Siren,
ohne Cordjacke und Tweed kein Eclectic Grandpa. Damit wird auch der Referenzrahmen
kleiner und konkreter, was die >Anwendung« der Aesthetics aullerhalb des Internets einfacher
macht in dem Sinne, als sich tagesaktuell eine Rolle ausgesucht werden kann: »[Gen Z] build
who they want to be (or pretend to be) that day« (Merlo 2022). Sowohl Kleidung, Accessoires
und Einrichtungsgegensténde als auch die online geteilten (audio-)visuellen Materialien wer-
den so zu realen Mittlern und Erméglichern imagindrer Welten. Als Fenster zu diesen Welten
erzihlen die Objekte

something about the world from which they come, through their design, appearance,
and behavior, and even through their mere existence as well (for example, a piece of
advanced technology suggests a culture with a certain amount of technological achie-
vement). (Wolf 2012: 248)

PE Y
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Sie ermbglichen das spielerische und imaginire Uberschreiten in andere Welten und Rollen.
Internet Aesthetics werden dabei oft fiir die Fokussierung auf Konsumgiiter und als Parade-
beispiel eines ausufernden Spatkapitalismus kritisiert, konnen aber womdoglich auch als ein
popkulturelles Beispiel des New Materialism gelesen werden: Die genutzten Objekte werden
zu den zentralen Aktanten, die sowohl den performativen als auch partizipativen Status von

Aesthetics erst ermdglichen.!?

Verweilen: Zwischen den Welten

Im Moment des Zusammenspiels zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Akteur:in-
nen zeigt sich das Potenzial von Internet Aesthetics als Vermittler zwischen den Welten. Denn
das, was Internet Aesthetics vornehmlich ausmacht, ist ihre Féhigkeit, possible worlds zu ge-
nerieren und deren Grenzen zu {iberschreiten — von der digitalen in die physikalische Welt und
tiber die imaginire und performative Sphére zuriick in die Realitdt und ins Digitale. Gerade
der Blick auf diese unweigerlich fluiden Grenzen offenbart {iberhaupt erst, so meinen wir, die
Funktion von Internet Aesthetics als Vermittler. Dieses Potenzial steht dabei in enger Bezie-
hung zu der Art und Weise, inwieweit die Nutzer:innen mit diesen moglichen Welten, ihren
Narrativen und Charakteren in Verbindung treten und wie sie mit und an ihnen partizipieren.
Denn als Memplexe sind Internet Aesthetics kollaborative Projekte, die auf der kollektiven
Ko-Kreativitit und Partizipation einer digital vernetzten Gemeinschaft basieren.'® Thre offene
und partizipative Natur ermoglicht es den einzelnen Internet Aesthetics, sich organisch zu
entwickeln und zu wachsen, da sie von einer Vielzahl von Nutzer:innen aktiv gestaltet und
verbreitet werden konnen. Partizipation beschreibt hier also die Art und Weise, wie und in
welchem Umfang die Community an der Hervorbringung, Interpretation und Weiterverar-
beitung der Aesthetics beteiligt ist.'* Gleichzeitig lasst sich erkennen, dass Nutzer:innen un-
terschiedlich stark in die représentierten imaginierten Welten hineingezogen werden kdnnen
(und Anteile dieser Welten in ihre jeweilige Realitét zuriick tragen konnen). Statt hier {iber-
greifend von immersiven Prozessen zu sprechen, mochten wir im Anschluss an Britta Neitzel
von einem Potenzial der Involviertheit sprechen, da Immersion als vornehmlich kognitiver
und individueller Prozess analytisch nur schwer greifbar ist. Neitzel schldgt deswegen anstelle
von Immersion die Involviertheit als Untersuchungskategorie vor: »Der Begriff Involvement
hat den Vorteil, dass er sowohl die aktiven als auch die eher passiven Komponenten beinhaltet
und zudem nicht den psychischen Zustand einer Person bezeichnet, sondern ein Verhéltnis«
(Neitzel 2018: 223)."5 Dabei glauben wir, unterschiedliche Gewichtungen dieses Verhltnis-
ses zu erkennen, also des Grads der Involviertheit in Internet Aesthetics und der Partizipation
mit ihnen — sowie der Art und des AusmalBes, wie sich jeweils analoge und digitale sowie

imagindre Welt durchdringen.'®
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Um die Beziehung zwischen den imagindren Welten von Internet Aesthetics und gegenwirti-
gen Lebenswelten im Folgenden treffender zu beschreiben, nutzen wir zunichst das Begriffs-
paar primary und secondary world. Die primdre Welt bezieht sich dabei auf die materielle,
physische Welt, im Gegensatz zu den in ihr geschaffenen imagindren Welten (Tolkien 1983).17
Die sekundire Welt des Imaginéren ist notwendigerweise mit der priméiren verbunden, inso-
fern sie immer auf diese bezogen bleibt, gleichzeitig aber so weit entfernt und abgegrenzt ist,
dass sie erst dadurch eine Welt fiir sich bildet (vgl. Wolf 2012: 25-26). Die Grenzen zwischen
den Welten sind dabei nicht klar absteckbar und in der Regel flieBend, daher schliagt Wolf
vor, zur Unterscheidung eine Art Spektrum zu denken, das die Welten miteinander verbindet,
anstelle von zwei gegeniiberliegenden und gegensétzlichen Polen auszugehen (vgl. ebd. 2012:
27). Im Anschluss an diese Unterscheidung méchten wir im Folgenden die physische Lebens-
welt samt ihrer analogen und digitalen Dimension als primary world denken, sowie die ima-
gindren Welten, die durch Internet Aesthetics ermdglicht und konstruiert werden, als eine bzw.
mehrere secondary worlds verstehen. Das Spektrum zwischen Primér- und der Sekundarwelt
wird bei unserer Untersuchung von Internet Aesthetics eine wesentliche Bezugsgrofe bilden.
Trotz flieBender Grenzen lassen sich jeweils Tendenzen der Verortung innerhalb dieser Welten
erkennen, wie wir in einem nichsten Schritt beispielhaft ausfithren werden.

Im Folgenden wollen wir das oben skizzierte Spektrum zwischen Primér- und Sekundérwelt
erweitern, um aufzuzeigen, inwieweit diese sekundidren Welten unterschiedliche Grade der
Involviertheit ermdglichen: Wihrend sich mit Blick auf die Dimensionen analog und digital
differenzieren lasst, inwieweit eine Aesthetic mehr oder weniger in der digitalen Welt verhaf-
tet ist, so zeigt die Verortung zwischen Primér- und Sekundérwelt an, inwieweit die Aesthetic
sich von Erfahrungen der priméren Welt losldst oder an diese anlehnt bzw. wie weit sie sich in
eine imagindre Welt begibt. Der Blick auf die Relation der Involviertheit wiederum zeigt an,
inwieweit diese unterschiedliche Intensititen der Begegnung mit Aesthetics annehmen kann.
Weil sich Internet Aesthetics an die Grenzen dieser Welten und in ihre Zwischenrdume bege-
ben, scheint uns diese Einordnung fiir einen analytischen Zugriff auf Aesthetics notwendig.
Denn es ist diese Liminialitét, die das paradigmatisch Postdigitale an und in Internet Aes-
thetics anzeigt. Dabei hingt die Art und Weise, wie die Zwischenrdume stetig neu konstruiert
und konstituiert werden, maf3geblich mit dem Involvement zusammen. Diese von uns beob-
achteten Unterschiede und Relationen in Bezug auf die vielfdltigen Formen und Intensitéten

des Involvements mochten wir im Folgenden anhand einiger Beispiele verdeutlichen.

Kuration: What if
Ein zentrales Moment der Involviertheit in Internet Aesthetics betrifft die Aspekte des kollek-
tiven Kuratierens (das Sammeln, Erweitern, Organisieren, Teilen, Verlinken und Interpretieren

von bereits bestehenden Inhalten) und der Kontemplation.'® In diesen Modi dienen Internet Ae-
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sthetics als Inspirationsquelle, um die eigene Imagination anzuregen. Moodboards, Collagen,
Guides, Watch- und Playlists werden erstellt und online geteilt, die zum einen das gemeinsame
world building festigen, indem der Referenzrahmen bestétigt und erweitert wird. Zum anderen
liefern sie einen Anreiz, dieses world building in individueller Kontemplation weiterzudenken,
zu imaginieren und auszugestalten. Als verbindendes Moment lésst sich dieser Modus der In-
volviertheit mit der Frage Was wdre wenn? bzw. What if? beschreiben. Hier ist das Internet
zentraler Entstehungsort der imagindren Welten und ihrer Charaktere: Der digitale Raum bietet
als kollektives Archiv mitsamt der ihm inhdrenten Logiken einen Aushandlungsort, in dem das
heterogene Referenzmaterial gesammelt und kategorisiert und somit in der neuartigen Zusam-
menstellung eine neue Welt und Stimmung erzeugt werden kann. Die online zusammengefiihr-

ten Prozesse des Ko-Kuratierens ermdglichen so den kollektiven Bau einer sekundédren Welt.

what is it?
whimsigothic is an agstheticinfluenced by gothic
and bohemian themes as well interior design
tendencies present in certain shows from the 90s,
such as charmed or sabrina the teenage witch,

themes
maanlit talks on small balcanies, the smell of old
books, dangling necklaces, bouquets of dried flowers
hanging frem curtain rods, celestial maps, flowy
blauses, ink-stained fingertips

——  colors

s

Abb. 3

Ein Beispiel der Ko-Kuration als Festigung und Erweiterung des Referenzrahmens zeigt der
Instagram-Post »A small guide to whimsigothic« (vgl. Abb. 3). In mehreren Bildcollagen
wird die Aesthetic entlang ihrer zentralen Charakteristika vorgestellt: Auf einem Factsheet
werden zunéchst die assoziativen und beschreibenden Aspekte der Aesthetic zusammenge-

fasst und deren (pop)kultureller Referenzrahmen erléutert. Dieser erstreckt sich von eher weit
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gefassten historischen Epochen und stilistischen Markern (gothic, bohemian) bis hin zu kon-
kreten popkulturellen Referenzen. Weiterhin werden passende Themes aufgelistet, die sowohl
assoziative Momente des Erlebens (»ink-stained fingertips«, »the smell of old books«) also
auch konkrete Objekte beschreiben, mit denen man sich in der imaginierten Welt umgeben

(»bouget of dried flowers hanging from a curtain rod«) und kleiden kann (»flowy blouses«).

WHAT WOULD YOU
LIXETO EXPLORET
-

Abb. 4
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Erginzt werden diese Beschreibungen durch eine zur Aesthetic passende Farbpalette. In den
darauffolgenden zwei Slides werden die vorab erlduterten Aspekte der Aesthetic auf konkre-
tere Fashion- und Interior-Vorschlédge iibertragen. Sowohl Farbpalette, popkulturelle Referen-
zen als auch Mood werden in Lookbooks tibertragen, die in realitdtsnahen Ensembles resul-
tieren. Insgesamt lassen sich hier drei Intentionen erkennen: Der Guide dient der Community
zur Inspiration und Kontemplation, zudem bestérkt er den Referenzrahmen von Whimsigoth,
indem etablierte Tropen wiederholt und gefestigt werden. Und schlieBlich aktiviert er die Ima-
gination aller (wie wdre es, wenn ich so aussehen wiirde/an diesem Ort wire?), indem eigene
Erlebniswelten und sensorische Erfahrungen einbezogen werden kénnen.

Eine weitere, differenzierte Form des kontemplativen world building bieten #buildyou-
rown-Posts."” Sie regen die Nutzer:innen an, die Welt der Aesthetic durch weitere Details
und Charaktere (build a mysterious side character) zu ergédnzen und zu konkretisieren, um
mogliche Wunsch-Szenarien imaginativ weiter auszugestalten (build your library date). So
gibt der Instagram-Post in Abb. 4 durch die Abfrage verschiedener Optionen konkrete An-
haltspunkte, die Welt von Dark bzw. Light Academia weiter auszubauen. Hier wird danach ge-
fragt, welches Outfit man bei einem imaginéren City-Trip tragen, welche Stadt man erkunden
und welche Aktivitdten man dort unternehmen mdchte. Im grafischen Aufbau erinnern diese
Posts an Multiple-Choice-Personlichkeitstests, um die eigenen Vorlieben, Stile und Fantasien
zu erkunden, sowie an Open-World-Videospiele, die es den Spieler:innen ermoglichen, die
Welt ohne vorgegebene Narration zu erkunden. Mit dem Aufruf share your results in der
Post-Beschreibung werden die Follower:innen dazu aktiviert, ihre individuelle Ausformung
der Aesthetic mit anderen in den Kommentaren zu teilen, und so die Welten kollektiv zu er-
weitern. Die Involviertheit mit der Internet Aesthetic verbleibt in diesem Format ebenfalls auf
einer subjektiven Ebene der Imagination und Kontemplation, im explorativen Modus eines
was wdre wenn?, wird aber durch aktive Entscheidungsprozesse intensiviert.

Solche Formate, in denen Internet Aesthetics vornehmlich im Modus der Kontemplation
rezipiert werden, verfolgen selten einzelne konkrete Geschichten, sondern erschaffen eine
imaginierte Assemblage als loses, spekulatives Gesamterlebnis. Ein Beispiel fiir dieses kon-
templative Erleben und individuelle Fantasien bieten u. a. Ambience-Videos und Sounds:
mediale Formate, die sich auf die auditive Generierung von Atmosphéren und Stimmungen
konzentrieren und vornehmlich zu Entspannungs- und Meditationszwecken oder als >Hinter-
grundgerdusch« fur alltigliche Aktivititen genutzt werden.?’ Dabei kénnen zwei Arten des
Zugangs unterschieden werden: Dieser erfolgt entweder lediglich liber Tonspuren (via You-
Tube, Streaming-Dienste und Sound-Repositories) oder in Kombination von Ton und visuel-
lem Material, bei denen die Klanglandschaften mit minimal animierten Szenerien kombiniert
werden. Ambience-Sounds und Videos spielen hier mit dem Wunsch, sich an andere Orte zu

imaginieren — die durchaus auch fiktiv sein kénnen. Eine Subkategorie dieses Formats bezieht
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sich entsprechend auf spezifische Aesthetics und die mit ihnen assoziierten Gerduschkulissen.
Die detaillierte Erlduterung der jeweils eingesetzten Sounds gehdrt dabei zum Repertoire der
Inhalte, wie Beschreibungen wie »footsteps heard echoing sometimes through the large stone
hall beyond the door, their cavernous resounding adding a contradistinct coziness to this little
library & its reading nook by the fire« zeigen (Ambience of Yesteryear 2020). Die gezielten
auditiven Erfahrungen sowohl von musikalischen als auch atmosphérischen Klangen sollen
die Nutzer:innen dabei unterstiitzen, sich weiter in die Welt der jeweiligen Aesthetic hin-
einzudenken?' und entsprechend zum Involvement beizutragen. Diese auditive Immersion in
eine imagindre Welt behilt dabei jedoch immer noch ihren kontemplativen Status, indem die
Verortung in der Primédrwelt nicht aufgebrochen wird. Die sekundére Welt legt sich lediglich

wie ein Hauch auf die Primarwelt, die Nutzung verbleibt im Hier und Jetzt.

WitchCore = Thunderstorm Night in the Forest Cabin / Cats, Herbs, Fireplace and Rain + Soft Music

@ ASHR Weekly @ £ 933 P D Telen & Horutarisden
Abb. 5

Performance: As if

Die Durchdringung von Online,- Offline- und imaginérer Welt zeigt sich deutlich intensiver in
Formaten, in denen performative Handlungen vollzogen werden.?? Der Grad der Intensitat des
Engagements variiert in diesen Formen ebenfalls, wie im Folgenden beispielhaft ausgefiihrt
wird.

Hierunter hat sich das Point of View (POV)-Format als eine diskursive Strategie etabliert,
die den Ubergang von einer What if- zur As if-Perspektive paradigmatisch markiert. Verwur-
zelt in den performativen Dynamiken von Koérperlichkeit und Perspektiviibernahme, fassen
POV-Videos den subjektiven Standpunkt einer bestimmten Person oder fiktiven Figur und
laden die Follower:innen ein, in eine imaginierte Welt der Ich-Erfahrung einzutauchen. Durch

das Erkunden von thematischen Motiven, stilistischen Konventionen und affektiven Resonan-
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zen werden diese Beitrige oftmals auch in konkrete Aesthetics eingebettet. Die Partizipation
scheint zwar vergleichsweise passiv, jedoch lasst sich in dem Perspektivwechsel eine weitere
Verschiebung zwischen Primér- und Sekundéirwelt feststellen. Indem Follower:innen in die
Perspektive der possible worlds eintauchen und sich imaginér in eine bestimmte Haltung,
Rolle oder Situation versetzen, werden sie performativ in diese eingebunden. Im Kern von
POV-Content liegt eine dialektische Spannung zwischen Involviertheit und Distanz, da die
Follower:innen gleichzeitig eingeladen sind, die subjektive Perspektive der Protagonist:innen
einzunehmen, wihrend sie eine Distanz zur vermittelten Realitit wahren (k6nnen). Diese Du-
alitét erzeugt eine Vielzahl von interpretativen Wegen, bei denen sich die subjektiven Erfah-
rungen sowohl der Schopfer:innen als auch des Publikums iiberschneiden und voneinander
abweichen. Dariiber hinaus erfordern die formalen Einschrankungen des POV-Formats eine
Neukonzeption von narrativer Zeitlichkeit und Raumlichkeit, indem sie die verkorperten Di-

mensionen des Geschichtenerzéhlens im digitalen Raum in den Vordergrund riicken.

[pov: we're studying together in
the Hogwarts Ilhm',y -
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Abb. 6

Ein charakteristisches Beispiel zeigt das Instagram-Reel »POV: We’re studying together
in the Hogwarts library« (vgl. Abb 6). Die kurze Videosequenz zeigt eine Person, die am
Schreibtisch in einer Bibliothek sitzt und sich beim titelgebenden Lernen présentiert. Die
visuelle Asthetik, Inszenierung und Atmosphire der Szene orientieren sich zum einen deut-
lich an Dark Academia (darauf verweisen auch die genutzten Hashtags), nehmen durch ihre

Text-Ebene aber ebenso auf die fiktive Schule Hogwarts aus der Harry Potter-Serie Bezug.
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Durch die Verwendung von spezifischen Markern und Stimmungen ermdglicht das Video eine
immersive Erfahrung, die den Follower:innen den Zugang zu dieser sekundédren Welt erleich-
tern soll. Diese Verkniipfung zwischen POV-Format und imagindrer Welt verweist auf die
vielschichtigen Moglichkeiten der Subjektivititskonstruktion, indem sie individuelle Erfah-
rungen mit popkulturellen Referenzen und kollektiven Fantasien verschmelzen lisst. Gleich-
zeitig erscheint die Kommentarspalte als eine weitere Moglichkeit, die inhdrenten Regeln
der possible worlds auszuhandeln. So beschreibt ein Kommentar der User:in @karo.linsky6
eindriicklich den in der Szene offenbaren Bruch mit dem Regelwerk der zitierten imaginéren

Welt: »How many times do I have to tell you? Electricity doesn’t work here!«

Abb. 7

Deutlicher in einem demonstrativen Modus des Als-Ob und damit auch in einer imagindren
Welt verhaftet zeigen sich solche Formate, die die Transformation individueller Imaginationen

in performative Handlungen iiberfiilhren. Gemeint sind hier insbesondere audiovisuelle Ma-
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terialien, gepragt von Sequenzen, die die Stimmung, Szene oder Tétigkeiten einer bestimm-
ten Aesthetic ganz konkret vor- und auffiihren. So stellt der TikTok- und YouTube-Channel
(@underatinroof eine Fiille an aufwendig produzierten Videos bereit, die ganz konkrete Akti-
vititen der Cottagecore-Aesthetic vorfiihren, wie die Zubereitung von Gerichten ohne Zuhil-
fenahme moderner Apparaturen und Technologien oder die Bewirtschaftung von Gemiisebe-
eten (vgl. Abb. 7). Der Status des Inszenierten ist hier offenkundig und wird auch als solcher
kommuniziert. So beschreibt die Account-Inhaberin Kayla Lobermeier ihre Produktionen als
»Cozy Historical Fantasy«. Ein mittlerweile gelschtes TikTok fasst diesen Zustand pointiert
zusammen: Auf einige Kommentare von User:innen, ihre Videos seien iiber die Maflen insze-
niert (»This is so fake«, »Totally staged«), reagiert (@underatinroof mit einem Video mit der
Pointe: »yeah, like, that’s the whole point!« (vgl. Abb. 8).

s

“This is so
“Totally staged.”
This isn't real life,”

Abb. 8
Hier geht es also iiber interne, individuelle kognitive Prozesse hinaus, da die eigenen Fan-
tasien nach auflen getragen und fiir andere performativ vorgefiihrt werden. Diese digital
performances (siehe dazu weiterfilhrend Gratch/Gratch 2022; Leeker et al. 2017) werden
gezielt fiir den digitalen Raum produziert, um andere Nutzer:innen einzuladen, in gemein-
same possible worlds einzutauchen oder sich von ihnen (auch zum Nachmachen) inspirieren
zu lassen. In diesem Modus geht es nicht nur um die Darstellung von Fantasien, sondern
auch um die ganz konkrete, korperliche Inszenierung der eigenen (Wunsch-)Identitét fiir
ein digitales Publikum. Nutzer:innen kénnen aber auch hier auf die digitalen Auffithrun-
gen Anderer reagieren und sich aktiv an der Schaffung und Verbreitung von Internet Aes-

thetics beteiligen, indem sie diese Inhalte teilen, kommentieren oder remixen. Das Fiktive,
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das Imagindre, die visuelle und performative Ebene greifen hier zusammen, um gemeinsa-
me possible worlds zu generieren, die zwar individuell von Produzent:innen und Betrach-

ter:innen ausgestaltet werden, sich jedoch um gemeinsame Narrative und Tropes drehen.?

eing had but they are sure to be a part of it #goblinc

Abb. 9

Wie kollektive Imagination des What if und individuelle Ausgestaltung des A4s if ineinander-
greifen und miteinander interagieren kdnnen, zeigt anschaulich das Format 7ikTok Duett. Die-
ses ermoglicht den Nutzer:innen, auf bereits existierende TikToks mit einem eigenen Video zu
reagieren: In dem Fall wird das Reaktions-Video direkt neben dem Originalvideo angezeigt.
Auf diese Weise konnen die Nutzer:innen kreativ interagieren und in einen Dialog treten. In
der Verkettung von mehreren solcher Reaktionsvideos fungiert die Funktion als Teil eines
gemeinsamen world building. Abb. 9 zeigt einen Ausschnitt aus einem solchen mehrketti-
gen Duett: Hier treffen sich verschiedene Figuren der Goblincore-Aesthetic in einer online
geschaffenen Sekundérwelt — im Rosewood In, einer Schinke fiir Kobolde — und stimmen
gemeinsam in einen Gesang ein. Die Grenzen zwischen Internet Aesthetic und digitalem Live
Action Role Playing (LARP) sowie cosplay sind hier flieBend. Die kollektive Erschaffung der

sekundéren Welt zeigt sich aber auch hier. So kommentiert User:in @NaomiShaw in diesem
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Beispiel: »Somehow all of these characters are from the same world. It has me smiling with
delight.«

Performance #irl

Was Internet Aesthetics dariiber hinaus auszeichnet, ist die Moglichkeit, dass die Performance
des As if nicht nur im digitalen Raum verbleibt, sondern auch offline in real life (IRL) statt-
finden kann.?* Hier zeigt sich, wie sich die Diffusion von digitaler und analoger, von primérer
und sekundérer Welt in Internet Aesthetics manifestiert. Insbesondere die konkreten Objekte
des Referenzrahmens werden zu zentralen Aktanten im performativen Spiel: Durch Kleidung,
Einrichtungsgegenstinde, aber auch Handlungsanweisungen konnen Internet Aesthetics in
den Alltag iibertragen werden und diesen durch eine Durchdringung mit der sekundédren Welt
erweitern. So kdnnen im Alltag Rollen, Charakterziige und Perspektiven eingenommen wer-
den, die im kollektiven Prozess ertraumt wurden, die jedoch weiterhin klar als Performance
einer sekundédren Welt verstanden werden —jedoch kann diese Einsicht oft nur von Involvier-
ten aufgebracht werden. Wie eine solche wechselseitige Durchdringung der Welten funktio-
niert, zeigen TikTok-Videos wie »Dress as the main character taking on your local library«.
Mithilfe der Aesthetic Dark Academia zum Beispiel konnen so auch alltidgliche Aufgaben,
wie hier das Lernen fiir Schule oder Studium, durch eine fiktive Ebene erweitert werden,
indem man in eine Rolle schliipft, und nicht als Sich-Selbst, sondern als ein Anders-als-Selbst
sich diesen alltdglichen Aufgaben stellt. Dabei braucht es keine volle Kostiimierung: Ledig-
lich einzelne Objekte, die im kollektiven Prozess der Imagination als zum Referenzrahmen
zugehdrig bestimmt wurden, geniigen, um die sekundére in die primére Welt zu iiberfiihren.

So betonen auch Giolo und Berghman:

Internet aesthetics, thus, clearly operate as resources for practical use. The cultural
repertoires of Internet aesthetics (for instance, music or decorative objects) are selec-
tively employed by individuals to give meaning to their own experiences by mentally

aligning lived realities with those of Internet aesthetics. (Giolo/Berghman 2023).

Wie am bereits eingefiihrten Beispiel Mob Wife deutlich wird, steht hier nicht nur die Selb-
stinszenierung im Vordergrund, sondern es wird auch eine Rolle bzw. ein Charakter mit Hilfe
von spezifischen Objekten angenommen. Der Ursprung dieses demonstrativen A/s ob ist dabei

deutlich innerhalb der kollektiven Kuration der imagindren Welt verortet.

Transzendenz: It is

Gerade dieses Als ob wird jedoch in einem weiteren Modus der Involviertheit mit Internet

Aesthetics versucht, zu iiberschreiten und in eine transzendentale Erfahrung zu iibertragen:
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Diese Formate haben zum Ziel, die primére Welt zu verlassen und in die sekundére Welt iiber-

zutreten, also vollig in der imagindren Welt der Internet Aesthetic aufzugehen.

A Tale of Fate | ASMR Dark Fortune Teller Roleplay (tarct & palm reading, scrying mirror)
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Abb. 10

Den Ubergang einer As if- zu einer solchen /¢ is-Perspektive markieren Autonomous Sensory
Meridian Response (ASMR)-Roleplays, deren Popularitit seit ca. 2016 kontinuierlich an-
steigt. ASMR steht fiir eine subjektiv empfundene Erfahrung von sanfter, angenechmer Emp-
findung, oft hervorgerufen durch leichte akustische Reize, wie Fliistern, leises Klopfen oder
sanftes Rascheln.”> ASMR-Roleplays repriasentieren eine spezifische Sub-Kategorie innerhalb
des breiten ASMR-Okosystems. Diese kombinieren die sensorischen Reize von ASMR mit
der performativen Darstellung von Rollenspielen, und — in einer weiteren Unterkategorie —
ebenso mit Konventionen, Handlungsorten sowie Charakteren von Internet Aesthetics. Diese
oftmals immersiv angelegten Videos inszenieren eine Vielzahl von Szenarien, die von ver-
meintlich alltdglichen Situationen bis hin zu fantastischen Erzahlungen in imagindren Welten
reichen koénnen. Dabei nehmen die Content-Creator:innen oft verschiedene Rollen innerhalb
dieser Welten ein, mit der die Follower:innen auf Imaginations-Ebene in einer »embodied
copresence« (Zappavigna 2023) »spielen< kdnnen. Der Youtube-Channel Moonlight Cottage
ASMR verdffentlicht regelméBig solche Roleplay-Videos fiir seine derzeit 1,26 Mio. Abon-
nent:innen. Die laut Channel-Beschreibung »cinematic/historical ASMR & relaxation vi-
deos« konstruieren mit filmischen Mitteln eine konkrete Szene (wie z. B. der Besuch bei einer
Wahrsagerin, vgl. Abb. 10), die den Zuschauer:innen, unterstiitzt durch visuelle und akusti-

sche Reize, das Gefiihl vermitteln soll, mit dem Hauptcharakter des Videos eine gemeinsame
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Geschichte zu erleben und in einer Art Simulation miteinander zu agieren: »these videos forge
an immersive faux-interactional context, and invoke the visual and aural perspectives and
embodiment of ambient viewers« (Zappavigna 2023: Abstract). In ihrer medialen Eigenart
konnen ASMR-Rollenspiele die physische Realitdt der Zuschauer:innen und Zuhérer:innen
mit der imaginéren Welt verbinden und gleichzeitig eine Wahrnehmung von Gegenwértigkeit

im Hier und Jetzt erzeugen.?
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Abb. 11

Beispielhaft zeigt sich die Verschiebung der Perspektiven und Intensitdt der Involviertheit in
noch extremerer Form im sogenannten Reality Shifting: einem Trend, der um das Jahr 2020
herum, also mitten wihrend der Corona-Pandemie, auf TikTok und Reddit einen gewaltigen
Hype erlebte.?”’ In Form von Videoanleitungen wird bei diesem Trend dargelegt, wie man
sich mittels spezifischer Meditationstechniken und Techniken des luziden Traumens in eine
andere Realitit begeben kann (siche dazu auch das Kapitel »magic« bei Tanni 2023).% Diese

alternativen Realitdten beziehen sich dabei oftmals auf fiktive Welten aus der Popkultur — ins-
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besondere das Harry-Potter-Universum ist in diesem Kontext sehr populér —, finden aber auch
deutliche Beziige zu Internet Aesthetics. Die zugrundeliegende Pramisse des Shiftings: Es sei
durchaus moglich, das eigene Bewusstsein von einer Ebene in eine andere zu versetzen, um
aus der gegenwdrtigen Realitdt (Current Reality / CR) in jedwede gewiinschte Realitdt (Desi-
red Reality / DR) zu shiften.”® Um diese Moglichkeit in die Praxis umzusetzen, zirkulieren
auf TikTok diverse Methoden,* um sich in einem hypothetischen multidimensionalen Raum
zu bewegen, wihrend die eigentliche kognitive Expedition ihre audiovisuelle Représentati-
on auf TikTok vermissen ldsst — bezeichnenderweise wird in den Kommentaren oft dariiber
diskutiert, wie man gegliickte Astral-Reisen in sichtbarer Form nachweisen konne. In den
digital geteilten Bildwelten auf TikTok, Reddit, Instagram und YouTube riickt daher vermehrt
die Vorbereitungsphase, das sogenannte Scripting, in den Fokus: So ist es von essentieller
Bedeutung, eine Art detailliertes Drehbuch zu verfassen, in dem die gewiinschte sekundére
Welt, ihre Bestandteile, Charaktere, Beziehungen und Alltdglichkeiten beschrieben werden
(vgl. Tanni 2023: 189).3! Unterstiitzend dazu werden Fotos, ASMR- und Ambience-Videos
aus dem breiten Feld der Internet Aesthetics herangezogen, um sich mit deren Hilfe in die
dort reprasentierte Welt zu versetzen. Das Scripting ist demnach &hnlich zu Prozessen des
Kuratierens zu verstehen.

Die zuvor lediglich auf kognitiver Ebene imaginierten Aesthetics mitsamt ihren Referenzrah-
men aus Objekten, Charakteren und Handlungen fungieren als eine Art Meditationsanleitung,
die es ermdglichen soll, sich vermeintlich tatsdchlich in die imagindren Welten zu begeben.
Auch wenn hier der Zeiger stérker zur sekundéren sowie auch zur analogen Welt ausschligt,
so bleibt zum einen die digitale Welt relevant, um dieses Shifting zu erlernen, anzuleiten
sowie um sich iiber Shifting-Erfahrungen auszutauschen und schlussendlich auch wiederum
den ko-kuratierten Referenzrahmen zu ergénzen. So wird auch die Primérwelt nie ganz iiber-
wunden, bzw. das Agieren mit online zusammengestellten Materialien in der Primérwelt wird

zum Erméglicher eines transzendentalen Erleben.

Verdichten: Postdigitale Traumwelten

Der vorliegende Text beschiftigte sich mit den komplexen Dynamiken von Internet Aes-
thetics. Entgegen der Annahme, Internet Aesthetics als konsumorientierte Realitétsflucht fern-
ab sozialer Netzwerke innerhalb eines entfesselten Spétkapitalismus zu verstehen, schlagen
wir ein differenziertes Verstdndnis vor. So konnten wir aufzeigen, dass sie nicht als isolier-
tes und rein digitales Phdnomen betrachtet werden konnen, sondern vielmehr als Ausdruck
einer tiefgreifenden Involviertheit in und Partizipation an diese(n). Dieses Verstidndnis hebt
die Vielschichtigkeit und Nuancen einer postdigital condition hervor. So erscheinen sie als
Ausdruck einer Suche nach neuen Werkzeugen und Ausdrucksméglichkeiten im Umgang

mit der Gegenwart. Die Fantasien, Narrative und imagindre Welten, an die einzelne Internet
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Aesthetics ankniipfen, sind dabei zwar keinesfalls neu, jedoch durch ihre Genese zu komple-
xen Referenzsystemen unweigerlich mit dem Internet, den jeweiligen Plattformen und ihren
Affordanzen sowie Logiken verbunden. Internet Aesthetics zeigen sich als Schwarm-Traum,
der von der Community imaginiert, ko-kuratiert, performt und (transzendental) manifestiert
sowie in der mannigfaltigen Involviertheit mit den Aesthetics kontinuierlich gefestigt und
erweitert wird. Zentral, so argumentiert der vorliegende Artikel, ist in diesem Zusammen-
hang die Uberschreitung und Gleichzeitigkeit verschiedener Welten und Realitéiten, die durch
die Involviertheit mit Internet Aesthetics in verschiedenen graduellen Ausformungen und In-
tensitdten ermoglicht werden. Internet Aesthetics fungieren dabei, so konnten wir aufzeigen,
als Vermittler und Portale zu neuen Moglichkeitsraumen, zu den vielen possible worlds, zu
dem, was ist, zu dem, was sein konnte. Sie verbinden die Grenzen zwischen dem Diesseits
und den unendlichen Méglichkeiten des (nicht nur) digitalen Raums. Und sie iiberfiihren die
primére und sekundédre Welt in eine Gleichzeitigkeit, in der mogliche Welten und Realitdten
in einem performativen Spiel koexistieren wie kaum ein anderes popkulturelles Phdanomen
unserer Gegenwart. Doch diese Verbindungen entstehen erst in den Formen des individuellen
Engagements, denn so sind Internet Aesthetics, wie wir beispielhaft aufzeigen konnten, stark
anwendungs- und interaktionsorientiert. Sie regen die Imagination an und bieten Anreize zur
Exploration alternativer Realititen. Die Unterscheidung zwischen den verschiedenen Modi
der Involviertheit kann helfen, zum einen die Gleichzeitigkeit der Welten innerhalb einzelner
Internet Aesthetics zu identifizieren und Internet Aesthetics durch das zentrale Moment der
Involviertheit mit ihnen zu betrachten. Indem Internet Aesthetics reale und imaginire Welten
auf theatrale Art miteinander verbinden, konnen sie durchaus auch zeitdiagnostisch gedeutet
werden — als Kommentar und Reflexion {iber die Komplexitit sowie Vielschichtigkeit unserer
digitalisierten Lebenswelt. Der demonstrative Modus des Als ob in Internet Aesthetics konter-
kariert hier aber auch die urspriingliche Idee von Social Media als Ort der Selbstdarstellung
in einem solchen Ausmal, dass ihr wieder (neue) Bedeutung zukommt. Das Schauspiel auf
Social Media wird genau dazu: Zum offenkundigen Spiel in imagindren Welten, die sich wie

ein Nebel iiber den Alltag legen.

Anmerkungen

1 Zu den Begriffen Modalitit, Medialitdt, Materialitdt in Bezug auf das Bild siche der Beitrag von Goda Plaum in
Grabbe et al. 2019.

2 Auch wenn wir in diesem Beitrag von einem postdigitalen Zustand unserer Gegenwart ausgehen, in dem eine
Trennung zwischen digital und analog (»digital dualism«, vgl. Jurgenson 2011) obsolet geworden ist, nehmen wir
eine analytische Unterteilung vor, um den Zustand des Postdigitalen deutlicher zu markieren.

3 Zum Begriff der postdigital condition siehe Schiitze 2020.

4 Weitere gingige Suffixe sind -girl, -punk, -goth. Siehe dazu die Sortierung des Aesthetics Wiki »Aesthetics by
Suffix«. Online: aesthetics.fandom.com/wiki/Category:Aesthetics by Suffix [15.04.2024]
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Zur libergreifenden Bedeutung von asthetischen Inszenierungen auf Social Media als Schliisselmoment einer
»aesthetic society« siehe Manovich 2020.

Derzeit zahlt das Aesthetics Wiki 5.460 aktive Mitglieder, die regelmifBig zur Sammlung der Inhalte beitragen.
Gegenwirtig sind 1.101 Eintréige zu einzelnen Aesthetics gelistet. [Stand: 15.04.2024]

Das Aesthetics Wiki verweist an dieser Stelle ebenfalls auf die Problematik starrer Definitionen: »This definition
is not official and can be debated. There is currently no dictionary definition that captures the complexity of this
phenomenon, which arose in the Internet youth. Rather, people who participate in the community >know it when they
see it«« (Aesthetics Wiki 0.D.).

Siehe weiterfiihrend in Bezug auf eine unterstellte #TradCulture die Beitrige von Mattheis 2021 sowie Sykes und
Hopner 2024.

Siche dazu weiterfiihrend Kapitel 2 (»Aesthetics«) in Leaver et al. (2020), in dem u. a. der »inspirational and
aspirational appeal« von Instagram-Posts thematisiert wird in Bezug darauf, wie solche Posts Ungleichheiten
hervorheben und zu Gefiihlen der Unzulénglichkeit und des Neids fiihren kénnen.

Wolf betrachtet solche imagindren Welten als »dynamic entities in and of themselves« und verweist dabei auf ihre
zumeist transnarrative, transmediale und transautorielle Natur (vgl. Wolf 2012).

Hier zeigen sich deutliche Uberschneidungen von Internet Aesthetics zu Formen des productive fandom wie
Cosplay, Live Action Role Play (LARP) o. A. Dennoch zeigen sich einige Unterschiede: Cosplay bezieht sich i.d.R.
auf das Nachstellen und -spielen von konkreten Charakteren aus Filmen, Comics, Videospielen usw. und umfasst
dabei die Herstellung sowie das Tragen von Kostiimen bei Live-Events wie Conventions sowie auch in sozialen
Medien. LARP ist eine Form des Rollenspiels, bei dem Teilnehmer:innen physisch in eine fiktive Welt eintauchen
und ihre Charaktere bei Live-Events, also vornehmlich auBerhalb der digitalen Sphére, (nach)spielen. Beide Formen
betonen das immersive Erlebnis des Rollenspiels und die (Live-)Interaktion zwischen den Teilnehmer:innen in einer
gemeinsam erfahrenen Spielwelt.

Die Literaturwissenschaftlerin Marie-Laure Ryan bestimmt in ihrem Buch Possible Worlds, Artificial Intelligence,
and Narrative Theory spezifische »accessibility relations« (1991: 32), die zwischen imagindren Welten und der
realen Welt bestehen konnen. Dabei zeigt sie auf, wie sich beide Sphiren bestimmte Objekte, Charaktere oder auch
philosophische und kulturelle Konzepte teilen konnen. Diese lielen sich in einer tiefergehenden Analyse auch auf
Internet Aesthetics tibertragen.

Statt von einer generellen Participatory Culture zu sprechen, gehen wir mit Beil et al. von einer »participatory
condition« aus: »Within today’s participatory condition we see a myriad of practices and new artefacts evolving:
sampling, mashups, mods, remixes, memes, etc. It no longer makes sense to speak of participatory culture as if it was a
single coherent phenomenon. One has to speak of many participatory cultures instead. But all of these terms share the
notion or promise that everybody can take part in the processes of cultural production« (Abend et al. 2020: 2). Siche
weiterfithrend in diesem Diskurs auch den Begriff der »Post-Partizipation«, wie ihn Basbaum 2011 eingefiihrt hat.
Siehe zum Begriffsverstandnis bzw. zur Unterscheidung der Begriffe Partizipation, Immersion und Interaktion den
Sammelband von Neitzel und Nohr 2006.

Neitzel bezicht ihre Begriffsbestimmung zwar auf das Computerspiel, ldsst sich aber in dieser Definition auch fiir
die vorliegenden Phianomene heranziehen.

Siehe Anmerkung 2.

Siehe zu diesen Begriffsbestimmungen auch das Glossar im Anhang von Wolf 2012.

Zum Begriff des (nicht professionalisierten, institutionalisierten) Kuratierens im Kontext von visuellen Plattformen
und digital vernetzten Content siehe Teil Il Curating the Networked Image im Sammelband von Dewdney und Sluis
2023 und hier insbesondere den Beitrag von Gaia Tedone, die betont: »Online the activity of curating has become
heterogeneous, abundant and massively distributed( and every user can potentially engage with some form of curating

through the organisation, filtering and arrangement of digital images and information« (Tedone 2023: 136).
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Unter dem Hashtag #buildyourown finden sich gegenwirtig iiber 230.120 Beitrage auf Instagram (Stand 29.04.2024).
In der Kanalbeschreibung des YT-Channels Ambience of Yesteryear heifit es entsprechend: »What is an ambience
video? Soothing background images & sound for relaxation, study, play, or work; gently occupies an anxious or
unfocused mind without causing unwanted distraction; enlivens spaces where we live or work alone; fills silence
with more subtlety & warmth than music or TV; offers dynamic >rainbow noise« instead of monotonous white
noise; enhances interior design & personal style by turning screens into live photographic displays« (Ambience of
Yesteryear 2020).

Siehe dazu weiterfithrend Berndt 2014.

Der Begriff des Performativen im digitalen Kontext folgt hier den Ausfiilhrungen von Martina Leeker, die
verdeutlicht: »Performativity therefore implies not a simple expression of action, but a complex amalgam of a
performance and production (mis-en-scene) history of unrestricted, ensouled technologies. As outlined below, their
purpose is to create a politics and an economy of »self-illusion< of human actants« (Leeker 2017: 22-23).

Zur hier angewandten Unterscheidung der Begriffe fiktiv und imagindr siche Iser 1993.

Siehe in diesem Zusammenhang auch Russells Ausfiihrungen zu AFK (4way From Keyboard): Fiir Russell spielt die
Idee des AFK eine zentrale Rolle, insbesondere in Bezug auf die Verbindung und das Spannungsverhiltnis zwischen
der physischen und der digitalen Welt, bzw. zwischen digitalen und physischen Identitdten, R&umen und Praktiken.
AFK fungiert nach Russell als Reflexionsraum, als Moment der Unterbrechung und ist wesentlicher Bestandteil des
Verstindnisses, wie digitale und analoge Welten im Rahmen des von ihr konzeptionierten Glitch Feminism (2020)
interagieren und sich gegenseitig beeinflusse: Das, was im digitalen Raum geschieht, hat reale Auswirkungen auf die
physische Welt und umgekehrt. AFK wird somit zu einem Raum der Reflexion, in dem die fluide und performative
Natur digitaler Identitéiten in die analoge Welt iibersetzt und weitergefiihrt wird.

Siche zum ASMR-Format aus medien- und musikwissenschaftlicher Perspektive Kirschall 2014.

Der Frage danach, wie diese Wahrnehmung von Prasenz durch die performative Konstruktion einer bestimmten Art
von aufmerksamen, phantasievollen und interaktiven User:innen in ASMR-Rollenspielvideos erzeugt wird, geht
Klausen 2021 nach.

Auf TikTok zahlt der Hashtag #realityshifiting aktuell 3.3 Millarden Views, RedditThread r/shiftingrealities hat iiber
113.000 Follower:innen [Stand 7.4.24].

Zu den kognitiven Bedingungen und psychologischen Auswirkungen siehe weiterfiihrend Somer et al. 2023.

Das Reality Shifting Wiki, die grote Community-interne Sammlung von Informationen zu diesem Konzept, beschreibt
es folgendermaflen: »Reality shifting is a phenomenon that allows people to shift their consciousness to alternate
realities as they desire. It is possible because of the infinite number of universes to exist within the Multiverse [...]. The
shifter can interact with people and places once they have shifted, which are actually real, only in an alternate reality
from our current reality« (RealityShiftingWiki 2021a). Um Beweise fiir diese vermeintliche Tatsache vorzubringen,
berufen sich viele Anhénger:innen der Community auf ein 6ffentlich zugiangiges CIA-Dokument aus dem Jahr 1983,
laut dem Astralreisen moglich seien, siehe dazu nickisnotgreen 2021 und alexsedlak1 2024.

Die géngigsten Methoden sind im Reality Shifiing Wiki aufgelistet, vgl. RealityShiftingWiki (2021b).

An diesen Formen wird die Nihe von Scripting-Prozessen und Fan-Fiction deutlich.

Quellen

Aesthetics Wiki (0. D.): FAQ. Online: aesthetics.fandom.com/wiki/Aesthetics_ Wiki:FAQ [15.04.2024]
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Die Erzahlung der Enthdllung

Oversharing im Kontext algorithmischer Authentizitat
Jana Wodicka

Der Begrift des Oversharings hat sich langst im Standardvokabular der Sozialen Me-
dien etabliert und genief3t auch dariiber hinaus eine beachtliche Popularitit, die ihm
bereits zwei Mal den Status als Wort des Jahres bescherte. Typischerweise verstanden
als das iibermdpfige und ungefragte Teilen personlicher Informationen (TMI), pladiert
diese Forschungsskizze fiir eine komplexititsbewusste(re) Auseinandersetzung mit
der digitalen Praxis des Oversharings: Von einem Aushingeschild des moralischen
Verfalls in Sozialen Medien und Motor fiir eine pornografische Offentlichkeit, bis hin
zu einer reflektierten Strategie feministischer, widerstédndiger Praxis und einer kon-
sumorientierten Methode der Selbstvermarktung im Sinne des Personal Brandings,
werden verschiedene Lesarten und Ambivalenzen des Oversharings beleuchtet. Zu-
dem wird der in der Forschung bislang vernachléssigte Zusammenhang zwischen der
digitalen Praxis des Oversharings und dem Authentizititsideal der Postmoderne her-
ausgestellt, das zunehmend von einem Modus der Algorithmizitit bestimmt wird. Aus
medienkulturanalytischer Perspektive mit machtkritischem Impetus wird die These
aufgestellt, dass sich das Oversharing als Methode zur Erfiillung des Authentizitdtsan-
spruchs der Gegenwart interpretieren lésst. Unter Riickgriff auf nutzer:innengenerier-
te Inhalte aus Sozialen Medien sowie auf feministische und medientheoretische Ar-
beiten und Diskurse, erdffnet dieser Textbeitrag neue Perspektiven auf die digitale
Praxis des Oversharings und ihre Rolle im Spannungsfeld zwischen »authentischemc«
Selbstausdruck und einer Politik der (algorithmischen) (An-)Erkennung nach Burton
und Chun (2023).

»Microdosing intimacy by oversharing with my mutuals online« — so prangt eine typisch
kunstvolle Microsoft-Word-Art-Komposition vergangener digitaler Zeiten auf einem Meme
des Instagram Accounts @sexters_laboratory (2022). Visuell begleitet wird sie von einem
Biirostuhlmodell aus schwarzem Lederimitat, das tief in das kollektive Asthetikgedichtnis

der frithen 2000er eingebrannt ist. Einsam thront es inmitten einer gewellten Wiistenland-
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schaft vor einem niichternen Schreibtisch-Setup, umhiillt von einer dezenten Note an Nostal-
gie: Der Computerbildschirm, dessen Kabel in den Wiistensand ranken, zeigt Bugs Bunny in
flagranti in Spanking-Aktion. Um ihn herum versammelt sich ein Ensemble aus Kabeltelefon,

Taschenrechner, Tastatur und einem kompakten Klotz an Desktop-PC (vgl. Abb. 1).

exters_laboratory

&mﬁmgy

by mymuwals

Qv

Geféllt 3.127 Mal

Abb. 1

Es sind ebensolche Bild- und Textphdnomene, die den Ausgangspunkt meiner Forschung zur
digitalen Praxis des Oversharings bilden. Nutzer:innengenerierte Inhalte, die Bezug zu dieser
Praxis nehmen — darunter Memes, Kurzvideos, Kommentare und Blogs —, verstehe ich im
Kontext meiner Forschung nicht als bloBes Datenmaterial, sondern als individuell oder kol-
lektiv gestaltete Ausdriicke von Erfahrungen, Gefiihlen und Lebensumstdnden. Besonders be-
deutsam sind dabei deren affektive Dimensionen, die ich als Triger von relevantem, teils im-
plizitem Wissen iiber die Ordnungen und Politiken des Teilens in digitalen Kulturen begreife.
Konkret geht es mir darum, mithilfe dieser nutzer:innengenerierten Inhalte herauszuarbeiten,
in welchem Zusammenhang die digitale Praxis des Oversharings mit dem Authentizitatsideal
der Postmoderne steht, das zunehmend von einem Modus der Algorithmizitdt bestimmt wird
(vgl. Burton/Chun 2023). Daraus leitet sich die zentrale Frage meines Forschungsvorhabens
ab: Inwiefern kann das vermeintliche Oversharing emotionalen Leids und negativer Gefiihle
als Konstruktionsmodus von (algorithmischer) Authentizitdt gelesen werden?

Aus medienkulturanalytischer Perspektive erforsche ich die digitale Praxis des Oversharings

von autobiografischem Material und setze sie in Bezug zu feministischen sowie medientheo-
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retischen Arbeiten und Diskursen. Die verschiedenen Dimensionen meines Forschungsvorha-

bens sollen folgend umrissen und veranschaulicht werden.

Begriffsanalytische Dimension: Oversharing zwischen Selbstausdruck,
politischer Provokation und Anklageformel

Fiir meine Auseinandersetzung mit dem Begriff des Oversharings ist es essenziell, sich mit
dessen vielschichtigen Implikationen zu beschéftigen. Diese ergeben sich bereits aus der Tat-
sache, dass Oversharing den zunehmend emotionalisierten und politisierten Begriff des Tei-
lens beinhaltet (vgl. John 2016) und durch die Vorsilbe Over- von Grund auf iiber eine (Ab-)
Wertung funktioniert (vgl. Kennedy 2018). Nimmt man die Ambivalenz und Komplexitit
dieser begrifflichen Ausgangslage ernst, ergibt sich fiir deren Erforschung die grundlegende
Notwendigkeit, Tendenzen zur géngigen Infantilisierung und Pathologisierung sogenannter
Oversharer:innen wirksam zu hinterfragen, ohne dabei die realen Problematiken und Kon-
sequenzen ihres Teilverhaltens zu vernachldssigen. So ist es neben der konkreten, teils (me-
dien-)historischen Begriffsarbeit ebenfalls von Bedeutung, herauszustellen, wie der Begriff
Oversharing verwendet und rezipiert wird.

Oversharing wird iiblicherweise als das iibermifBige und tendenziell unerwiinschte — zu-
mindest aber ungefragte — Teilen personlicher Informationen verstanden und ist somit eng
verwandt mit dem charakteristischen Internet-Slogan foo much information, der mittlerweile
meist nur noch in seiner akronymischen Form TMI Verwendung findet (vgl. Becker 2023).
Der enorme Anstieg der Verwendung des Begriffs Oversharing im 6ffentlichen Diskurs seit
den 1990er Jahren verlduft synchron zu der zunehmenden Verfiigbarkeit und Popularitit von
Sozialen Medien (vgl. Sykes 2017). Dementsprechend verweist der Begriff Oversharing zu-
meist auf das Teilverhalten auf ebendiesen Plattformen, die regelméBig mal mehr und mal
weniger anklagend dafiir verantwortlich gemacht werden, das ibermdfige Teilen durch die
Vermarktung und Valorisierung von Selbstdarstellungspraktiken zu einem endemischen Pha-
nomen der zeitgendssischen Kultur herangeziichtet zu haben (vgl. ebd.; Agger 2012). Glei-
chermallen liberraschend wie naheliegend ist dabei, dass das Oversharing (als Verb und Pra-
xis) ebenso wie der:die Oversharer:in (als Nomen, Bezeichnung oder gar Anklage) auf einer

vermeintlichen Willkiirlichkeit basiert:

There is no common definition of what kinds of information constitute an overshare,
and each article that diagnoses oversharing as a contemporary social problem names
wildly different examples. Indeed, it is the receivers who define the overshare: their
boundaries dictate their reaction to a disclosure, and these boundaries alter depending

on their relationship with the sharer and the context of the sharing. (Sykes 2017: 156)
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Es scheint sie also nicht zu geben, die Einheitsschablone oder Kriterienliste, die es ermdgli-
chen konnte, dingfeste >Oversharing-Diagnosenc« zu stellen. Dennoch lassen sich — das haben
mittlerweile verschiedene Arbeiten herausstellen konnen — gewisse Muster erkennen, die ver-
raten: Welche Informationen als TMI und welche Personen als Oversharer:innen deklariert
werden, ist nicht ganz so willkiirlich, wie es zundchst scheinen mag (vgl. ebd.; Becker 2023;
Kennedy 2018).

Der Begriff Oversharing hat sich langst im Standardvokabular der Sozialen Medien etabliert
und genieft auch dariiber hinaus eine beachtliche Popularitit, die ihm bereits zwei Mal den
Status als Wort des Jahres bescherte (vgl. Webster’s New World 2008; Flood 2014). Seine
Verwendung wirkt jedoch durchaus polarisierend und ruft diverse Reaktionen hervor, die
Aufschliisse dariiber liefern kénnen, welche soziokulturellen Herausforderungen internet-
basierte Kommunikationssysteme mit sich bringen, die nicht zuletzt auch den fiir westliche
Kulturen folgenschweren »Kollaps der traditionellen Unterscheidungen zwischen privat und
offentlich, offline und online sowie Realitiit und Virtualitit« [Ubers. d. Verf.] (Sykes 2017:
157) umfassen. Wéahrend manche Nutzer:innen Sozialer Medien mit dem Begriff Oversha-
ring eine wirksame Anklageformel fiir {iberfliissigen Online-Content sowie (vermeintlich)
unangebrachtes und unattraktives Teilverhalten gefunden haben (vgl. Abb. 2), entstehen auf
Seiten der »Angeklagten< hiaufig Gefiihle von Scham, Schuld und Angst, die aus der Un-
sicherheit dariiber resultieren, welche Konventionen des Teilens gerade (online und/oder
offline) regieren und wie ein konformes Teilverhalten dementsprechend gestaltet sein sollte
(vgl. Abb. 3). Humorvoll ironisch getridnkte Auseinandersetzungen mit dem Begriff lassen
gerne dessen vielschichtige, teils paradoxe, diskursive Verhandlungen anklingen und stellen
so seine Sinnhaftigkeit grundlegend in Frage. Ganz in diesem Stil nimmt das einleitend
beschriebene Meme-Beispiel (vgl. Abb. 1) nicht nur Bezug auf gewisse Pathologisierungs-
tendenzen, die Oversharer:innen hiufig erfahren, sondern spielt auch auf die >Drogenhaf-
tigkeit« des Oversharings an, das hin und wieder als berauschendes >Gegengift« gegen den
Intimitétsverlust der Gegenwart gefeiert wird (vgl. Kennedy 2018). So sind auch positive,
beinahe triumphierende Neuinterpretationen und Wiederaneignungen des primér negativ
konnotierten Begriffs zu beobachten (vgl. Abb. 4 und 5). Hierbei erfolgt eine Verteidigung
der Praxis des Oversharings, indem seine Relevanz fiir den individuellen Selbstausdruck und
das >authentische« Online-Verhalten sowie fiir eine Haltung der politischen Provokation und
Widerstindigkeit in der digitalen Offentlichkeit hervorgehoben wird (vgl. Kennedy 2018;
Greig 2019; Currie 2023).
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Machtkritische Dimension: Oversharing und sein schlechter Ruf?

Ein integraler Bestandteil meines Forschungsvorhabens muss es zweifellos auch sein, aus
einer machtkritischen, intersektionalen Perspektive zu enthiillen, welche sexistischen, pater-
nalistischen, rassistischen und neoliberalen Haltungen sich hinter Anschuldigungen des Over-
sharings verbergen konnen — insbesondere dann, wenn sie sich auf einen >Normalzustand<
des Privaten berufen, der bestimmten Lebensrealititen und -erfahrungen das Existenzrecht in
einer politischen Offentlichkeit per se abspricht (vgl. Sykes 2017).

Bislang haben sich vergleichsweise wenige wissenschaftliche Arbeiten explizit mit dem Be-
griff des Oversharings auseinandergesetzt. Kulturpessimistisch gepriagte Perspektiven, wie
die des Soziologen Ben Agger (2015), der im Oversharing den Untergang offentlicher Dis-
kurse und den Beginn einer »pornografischen Offentlichkeit« (ebd.: Preface) erkennt, neigen
dazu, das Phidnomen zu einer Art Aushéngeschild fiir einen diagnostizierten Narzissmus und
moralischen Verfall der Gegenwart zu erkldren, der auf unmittelbarem Wege mit Sozialen
Medien assoziiert wird. Aktuellere Auseinandersetzungen differenzieren derartige, recht ein-
faltige Be- und Verurteilungen postdigitaler Kommunikationsphdnomene. So arbeiten die
Literatur- und Kulturwissenschaftlerinnen Jenifer Becker (2024) und Rachel Sykes (2017)
verschiedene Dimensionen des Oversharings heraus, die auf dessen inhdrente Ambiguitit
verweisen. Einerseits beleuchten sie das Phdnomen als eine kiinstlerische und feministische
Praxis und hinterfragen, Chris Kraus zitierend, in typisch machtkritischer Manier: »Who gets
to speak and why?« (Kraus zitiert nach Sykes 2017: 151). Andererseits problematisieren sie
das Oversharing jedoch auch als »postfeministische[n] Imperativ« (Becker 2023: 121), vor
dessen Hintergrund die ausfiihrliche Selbstthematisierung und beinah zwanghaft anmutende
Selbstreflexion als Tool der Selbstoptimierung und des Personal Brandings erscheint. Thre
Auseinandersetzungen mit der Praxis des Oversharings basieren auf einer gewissen Grund-
annahme, die sich auch fiir mich im Anschluss an die Forschung Jenny Kennedys (2018)
ergibt: Die Vorstellung, dass das Oversharing lediglich die 6ffentliche Preisgabe dessen sei,
was eigentlich privat bleiben sollte, greift zu kurz und vernachlissigt sowohl die komplexen
postdigitalen Kontexte als auch die sozialen Beziehungen und Wiinsche, die sich in dieser
Praxis manifestieren. Kennedy (2018) deutet das Oversharing im Gegensatz zu Agger (2015)
als eine affektive Praxis und reflektierte Strategie, um sich inmitten der zahlreichen Variablen
des Teilens im digitalen Raum zu navigieren und zu positionieren. Dabei wiirden implizite
soziale Normen bewusst herausgefordert und iiberschritten, um Plattformdynamiken auszu-
loten und neue Formen von Gemeinschaft, Solidaritét und Intimitét im Kontext der digitalen
Offentlichkeit aufzubauen (vgl. Kennedy 2018). Anstelle eines ausgeprigten Bediirfnisses
nach einer neuen Etikette fiir das digitale Sozialverhalten, scheint das absichtsvolle Oversha-
ring eine gezielte Ablehnung ebensolcher Regulationen von Verhaltensweisen zu signalisie-

ren, die nicht fiir alle Menschen gleichermaflen gelten (vgl. ebd.).
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Medientheoretische Dimension: Oversharing, »Wa(h)re Gefihle«
und algorithmische Authentizitat

Wie bereits angedeutet, interessieren mich vor allem die Zusammenhénge zwischen Oversha-
ring und der bestdndigen und nicht selten essentialistisch iiberhohten Authentizitdtsemphase
der (Post-)Moderne (vgl. Saupe 2012; Burton/Chun 2023) — ein Aspekt, der in der Forschung
bisher nur beildufig beachtet wurde. Eine (Hypo-)These, die ich in diesem Kontext vorschla-
gen mochte, ist, dass sich das Oversharing als Methode zur Erfiillung des Authentizittsan-
spruchs der Gegenwart interpretieren lasst. Dieser ergibt sich daraus, dass die Authentizitét
ein »modernes soziales Kommunikationsideal« (Saupe 2012: 10) und ein Leitbild der indi-
viduellen Identitdt darstellt. Es dréngt sich folglich auf, danach zu fragen, inwiefern sich die
Authentizitét als eine »Selbstfithrungstechnik der Subjekte« (ebd.: 5) in einer konsumori-
entierten »Selbstthematisierungskultur« (ebd.) der Gegenwart verstehen lédsst. Seit mehreren
Jahrzehnten zeigt sich deutlich, dass digitale Medien gezielt mit der Herstellung von Authen-
tizitatseffekten arbeiten (vgl. ebd.), die auch die Wirkungsweisen des Oversharings prégen.
Insbesondere die Nutzungserfahrung in Sozialen Medien scheint sich an der »Illusion von
empathischem Miterleben und direktem Dabeisein [zu] berauschen« (Zeh 2006) — eine Illu-
sion, die durch Oversharing mehr oder weniger intentional erzeugt wird (vgl. Abb. 5).

Dieser Rausch des empathischen Miterlebens ldsst sich durchaus als ein Konsumrausch in-
terpretieren — ein Rausch konsumierenden Erlebens von Authentizitétseffekten. Eva Illouz
(2017) und Sarah Banet-Weiser (2012) widmen sich in ihrer Forschung ebendieser Schnitt-
stelle der Authentizitdt und des Konsumkapitalismus bzw. der Brand Culture. In Anlehnung
an Eva Illouz und ihre Herausgabe mit dem Titel Wa(h)re Gefiihle: Authentizitdt im Kon-
sumkapitalismus (2017) lassen sich Oversharing und Authentizitdt vor dem Hintergrund der
Koproduktion von Waren und Gefiihlen (»emodities«, Illouz 2017: 23) begreifen. Wie kann
Authentizitdt (noch) moglich sein, wenn gegenwiértige Identitéiten und Verhaltensweisen be-
reits untrennbar in Konsumgegenstande und -praktiken eingelassen sind —und pathologisierte
Gefiihle, emotionale Arbeit sowie mentale Erkrankungen durch Praktiken des Oversharings
und der Memefizierung zunehmend Kommodifizierungslogiken unterliegen (vgl. Adams
2021; Abb. 6 und 7)?

Nicht zuletzt ist es in diesem Zusammenhang von Belang, zu ergriinden, inwiefern das Stre-
ben nach Authentizitit von algorithmischen Organisationsstrukturen konstruiert und mit-
gestaltet wird. Der Begriff der »Algorithmic Authenticity« (vgl. Burton/Chun 2023) bietet
hierbei meinen Ansatzpunkt und fordert auf zu hinterfragen, inwiefern Authentizitit parado-
xerweise durch vordefinierte Muster und Zielgruppen geformt und konsumiert wird: »Like
the software algorithms that make up contemporary computing infrastructures, authenticity
is reliable, repeatable, and rule bound« (ebd.: 10). Die Untersuchung des inhérent algorithmi-

schen Charakters von Authentizitét bietet das Potenzial, herauszustellen, inwiefern Ideen von
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Authentizitit und Individualitdt in der Masse grundlegend auf die Logik der Relationalitdt
angewiesen sind (vgl. ebd.). Ohne Prozesse der (algorithmischen) Erkennung, Validierung
und Authentifizierung und ohne den artifiziellen, technologischen und berechenbaren Charak-
ter der Gegenwart sowie ihrer digitalen Kulturen, wére die Anziehung der Authentizitdt eine
unvollstindige und weitaus briichigere Kraft (vgl. ebd.). Daran anschlieBend stellt sich die
Frage, inwiefern der Authentizititsimperativ (Sei dir selbst treu!) dazu beitrdgt, die Idee der
Selbsttransparenz zu perpetuieren und unsere geteilten/iiberteilten Daten iiber verschiedene
Medienplattformen hinweg in identifizierbare, »authentische< Informationen zu transformie-
ren. Diese wertvollen Informationen konnen beispielsweise von Empfehlungsalgorithmen
verwertet und in Outputs verarbeitet werden, die wiederum beeinflussen, was wir sehen, mo-
gen und wie oder wer wir sein wollen (vgl. ebd.).

Basierend auf den skizzierten Dimensionen meines Forschungsvorhabens, wird es fiir mich
zukiinftig besonders spannend und aufschlussreich sein, zu fragen, inwiefern sich das Au-
thentizitétsstreben und die digitale Praxis des Oversharings zanehmend von der Priorisierung
des personlichen, individuellen Ausdrucks wegbewegen und zu einer Politik der (algorithmi-

schen) (An-)Erkennung werden (vgl. ebd.).
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Eine Filmarchadologie des Intermedialen
Oliver Ruf

Intermediale Einschreibungen sollten nicht immer gesucht, sondern kénnen ebenfalls
unversehens gefunden werden — und dabei &sthetisch erfahren. Solche Findungen als
Erfahrungen zeigen oft tiberraschende Figuren des Ein- und Verriickens von Bedeutun-
gen, Anspielungen, Referenzierungen zwischen Medien, die in diesem Zwischenbereich
buchstéblich stehen. Dabei spricht nicht allein dasjenige Medium, das sich einschreibt
(oder eingeschrieben wird), sondern ihre dargestellte, imaginierte, inszenierte Instanz,
die das so umgesetzte Intermediale regelrecht einklammert. Hinter jener verbirgt sich
ggf. ein materielles Objekt ebenso wie ein semiotisch induziertes System oder auch eine
bestimmte ausphantasierte narrative Konstellation — fiir die jeweils die Konfrontation
einzelner Medien bzw. medialer Bezichungen eine wesentliche Rolle spielt. Von hier
aus sind Lektiiren moglich, die diesseits wie jenseits klassischer Intermedialititsana-
lysen liegen. Der Beitrag versucht, eine solche anhand einer aktuellen Filmerzdhlung
vorzulegen und diese filmarchdologisch zu zentrieren: eine film-innere intermediale
Induktion freilegend. Das iibergeordnete Anliegen ist es dabei, den Diskurs der Interme-
dialitdt um einen bestenfalls ungewdhnlichen medienésthetischen Zugriff zu erweitern,

der darauf hinauslduft, Randginge des Intermedialen buchstéblich auszugraben.

Ab dem Moment, in dem das beginnt, was im Werk eigentlich philosophisch ist, wird
Jjede Kontinuitdit unterbrochen; gleichzeitig wird jedoch eine neue Homogenitdt einge-
leitet: die Homogenitiit der Konzepte und Begriffe, deren Verkettung das
ununterbrochene Gefiige des Werkes bilden soll.

Michel Foucault, Le discours philosophique (2023)

Diskursformation
Der Diskurs der Intermedialitét scheint regelrecht fadenscheinig — einerseits als analytisches
Gewebe schon derart abgenutzt, dass einzelne Faden hervortreten, und andererseits dadurch

durchschaubar, und als Struktur dann auch wenig belastbar (vgl. Ruf 2024a). Eingenistet hat
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sich gleichwohl der Name des Intermedialen als umbrella term fiir all jene Erscheinungen, die
seit der Romantik, und spéter verstirkt seit dem beginnenden 19. Jahrhundert, bestimmte Ge-
mengelagen evozieren (vgl. Jorg 2014; Rajewsky 2002; Helbig 1998): die Kombination und
Uberlagerung einzelner medialer Phinomene gewissermafen in Gestalt von Mischprodukten,
die relational dsthetisch verfahren und so auch neue dsthetische Erfahrungen programmatisch
anbieten — konstruktiv wie destruktiv (vgl. Higgins 1984; Eicher/Bleckmann 1994; Miiller
1996: 75-83; Paech/Schréter 2008; Miiller 2009: 31; jiingst auch Isekenmeier et al. 2021).
Ist der Ausdruck Intermedialitit dabei ein ungliicklicher? Betrifft dieser vornehmlich das
Potential und die Wirkungsdimensionen, die sich beim Aufeinandertreffen mehrerer Medien
ergeben, d.h. dasjenige, was im Zuge dessen freigeschaltet, freigesetzt oder sogar entfesselt
wird? Oder ist Intermedialitéit ein genuin &sthetisches Verfahren, das schlicht zwischen Me-
dien und Kiinsten situiert ist (vgl. Schade/ Tholen 1999) — als eine Art gestaltungsorientierter
Zwischenraum? In beiden Féllen zielt Intermedialitdt, mal mehr, mal weniger zielsicher, auf
das, was speziell die Mediendsthetik (als medienwissenschaftlicher und u.U. auch medien-
praktischer Zugriff) perspektiviert (vgl. Ruf 2024b): die Konstitution medialer Formen in der
kunstorientierten Erfahrung und sinnlichen Wahrnehmung an jenem Punkt, an dem Medien
zusammenkommen, an der Schnittstelle, an der sie kombiniert werden, sich wechselseitig
verdndern, sich streiten, miteinander kdmpfen, sich anndhern, miteinander flirten, verschmel-
zen oder ggf. ausloschen — sich gewissermalen verlebendigen und zugleich tSten kdnnen.
Intermedialitét hat viele Folgen und gleichsam ebenso mannigfaltige Gesichter. In jedem ihrer
Auspriagungen ist es allerdings virulent, dass das eine mit dem anderen Medium sowie vice
versa etwas macht, um die Form der Differenz, die sich zwingend ergibt, als eine Produktion
zu diskursivieren. Hinter einer solchen verbirgt sich, mehr oder weniger deutlich, eine kul-
turtechnische Ausfithrung, die i.d.R. im Austausch menschlicher Subjekte konstitutiv wird,
jedoch ebenfalls nichtmenschliche Objekte betreffen kann: das Kommunizieren diesseits wie
jenseits einer interpersonalen Auffassung und Auslegung. Auch diese Kommunikation kann
schlieBlich &sthetisch werden (vgl. Ruf 2024c) — und es ist naheliegend, mit Hilfe eines sol-
chen Ansatzes, exemplarisch die Idee der Intermedialitit zwar ein weiteres Mal, doch besten-
falls reflektiert zu diskutieren: als Anwendung ihrer Grundlegung (vgl. Ruf 2024d).

Im Folgenden soll dazu eine Lektiire versucht werden, die das Intermediale innerhalb einer
dsthetischen Imagination untersucht, d.h., die auf eine fiktive und erzéhlte intermediale Struk-
tur blickt. Dieser Weg fiihrt zur Untersuchung einer filmischen Darstellung, also zu einem
zeitbasierten Medium, das sehr hdufig der Verhandlung intermedialer Effekte dient und als
solche auch in vielerlei Facetten untersucht worden ist (vgl. u.a. Simonis 2010). Ausgegangen
wird an dieser Stelle aber nicht von einem geradezu klassischen intermedialen Anliegen, hier:
einer Literaturverfilmung (vgl. u.a. Maiwald 2015) — auch wenn sich das gewéhlte Beispiel

als solche einordnen lésst. Stattdessen soll es um eine Art innere Intermedialitit gehen, die
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sich auf der Ebene der histoire und des discours dieses Films vehement abspielt.! Deren in-
termediale Entfaltung wird ausgegraben, d.h. an einzelnen Materialititen und deren Repri-
sentationen im Film festgemacht, um auf diese Weise einen tieferen filmarchiologischen Zu-
gang zur Intermedialitétsfrage zu er6ffnen. Im Mittelpunkt stehen wird der US-amerikanische
Kinofilm The Whale (U.S.A. 2022), der auf dem gleichnamigen Theaterstiick von Samuel D.
Hunter (2014) basiert, von dem auch das Drehbuch stammt — dies wire der Moment, der auf
die o.g. Verfilmung einer literarischen Vorlage rekurriert. Interessant ist jenes filmische Werk
(Regie: Darren Aronofsky)? aber nicht allein fiir die Betrachtung der verfilmenden Ldsung.
Fiir die im vorliegenden Zusammenhang aufgeworfenen Uberlegungen interessant ist The
Whale vor allem aufgrund der diesem Film eingeschriebenen inter-intermedialen Frage. Wie
laden sich einzelne Dinge innerhalb der filmischen Diegese bzw. innerhalb dieser narrativen
Zusammenschau mit Bedeutungen auf? Jene rekurrieren auf materielle Medialitdten und ver-
weisen auf {ibergeschaltete Diskursformationen, beispielsweise auf diejenigen des literari-
schen sowie literaturkritischen Schreibens — und so auch auf eine Grundszene des &sthetisch

Kommunikativen.

»Zusammenspiel der Medien«

The Whale imaginiert eine Szene der Einsamkeit oder besser: eines buchstiblich einsamen
Mannes. Der sehr stark adipose, alleinstehende Charlie kann und will sein Haus nicht mehr
verlassen, ja, er vermag es offenkundig nur noch, sich mittels Gehhilfen in dessen Innern fort-
zubewegen — und auch dies mehr schlecht denn recht. Seine korperliche Konstitution fesselt
ihn an dieses Innere des Hauses, das, vorweggesagt, einen Ausschluss wie gleichermaf3en
eine EinschlieBung fortlaufend (re-)produziert. Das Gefiangnis des Wohnraums, das der darin
ausgestellte, iiberzeichnet >fettleibige« Kdrper evoziert, ist zugleich die zentrale Metapher fiir
ein einge- sowie verschlossenes Inneres des Subjekts, d.h. ein tiefes Trauma und eine damit
rekurrierende raumgreifende Depression. Diese scheint einerseits hervorgerufen zu sein durch
einen massiven Lebensschnitt, der lange zuriickliegt und ernste Spuren hinterlassen hat: Die
Trennung des Protagonisten von seiner einstigen Ehefrau Mary, die er wegen eines Verhélt-
nisses zu einem Mann verlassen hat, bedeutete zur selben Zeit, die gemeinsame Tochter Ellie
regelrecht zuriickzulassen. Andererseits wird bereits zu Anfang deutlich, dass diese Episode
der Vergangenheit mit einem zentralen gegenwértigen Konflikt der eigenen Identitét paralle-
lisiert werden kann.

Denn Charlie ist ein Lehrer fiir Kreatives Schreiben, d.h. sein Beruf besteht darin, seinen
Schiiler:innen das literarische Schreiben zu vermitteln: Methoden der Kreativitét, Stilkunde
und Schreibweisen, Schreibanldsse sowie des schriftlichen Ausdrucks usw. (vgl. Ruf 2016).
Nicht nur, dass Charlies die homosexuelle Beziehung, die zum Scheitern seiner Ehe fiihrte,

mit einem damaligen Schiiler gefiihrt hat. Auch das Schreiben selbst, bzw. die diesem immer
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schon eingeschriebene Dimension des potentiellen Scheiterns, des Versagens, des Nicht-An-
fangen-Konnens und des Nicht-Einfalls (vgl. Ruf 2013; Ruf 2011), werden auf diese Weise
in einem auch filmrdumlich inszenierten Kammerspiel aufs Deutlichste ausphantasiert. Das
regelrecht unkontrollierte oder letztendlich nicht mehr kontrollierbare Wachsen des eigenen
Korpers verweist auf die grenzenlosen Enden einer Art destruktiv entfesselter, seelisch-dekon-
struierter Schreib-Energie. Dass diese Konstellation nicht nach drauflen dringen soll — hier:
auch nicht gesehen (mit Lacan: nicht erblickt) werden soll — zeigt sich denn auch dadurch,
dass Charlie nur noch Online-Schreibkurse gibt, bei denen die Webcam ausgeschaltet bleibt,
um sein Aussehen zu verbergen. Charlies Gesundheitszustand ist dazu per se prekér, denn
die Gefahr einer Herzinsuffizienz bedroht schlieBlich akut sein Leben. Vermeintlich kénne er
sich aber keine medizinische Versorgung finanziell leisten — eine Liige, die im weiteren Ver-
lauf die Filmhandlung vorantreibt und Schliisselmomente als diegetische Anker etabliert. Die
bedrohlich auf- und angestammte Ausgangssituation wird dadurch potenziert, dass Charlie
sich eines Tages selbst mit der zuriickgelassenen Tochter Ellie konfrontiert, da er sich dem
ihm nahenden Tod bewusst wird. Es stellt sich heraus, dass er ihr ein erspartes Vermdgen
von nahezu 120.000 US-Dollar hinterlassen mdchte, um seine einstige >Schuld< womdoglich
auszugleichen — respektive Frieden im Kampf seines Lebens zu finden.

An dieser Stelle virulent wird eine Referenzierung, die zum Diskurs des Schreibens, den
die Hauptfigur reprisentiert, immer wieder zuriickfiihrt. Charlie entpuppt sich als ein Leser
Herman Melvilles bzw. von dessen Roman Moby Dick (1851), einem der prigendsten ka-
nonischen Texte der US-amerikanischer Literatur schlechthin, dessen vollstandiger Titel be-
kanntlich die Bezeichnung o7, The Whale umfasst. Wahrend bei Melville Kapitidn Ahab jenen
weillen Wal jagen und erlegen will, der ihm einst ein Bein kostete, geht es im vorliegenden
Film weniger um Rachsucht als vielmehr um Vergebung. Gleichwohl lief3e sich die Krédnkung
Ellies qua Zuriicklassung durch den Vater mit dem Dispositiv Ahabs kurzschlieen; Charlie
wire dann tatsichlich (und konnotiert mit seinem AuBeren) jener Wal, der die Schuldfrage
(als iibertragendes, verkorpertes Medium) in sich trégt: eingeschrieben. Dabei ist es kaum
ein Zufall, dass sich die Theorie poststrukturalistischer Pragung an prominenter Stelle mit
Moby Dick als Allegorie und Mythos, als Metapher und Symbol des Schreibens als Szene
auseinandergesetzt hat (vgl. Gasché 1977). Im Film taucht dieser Diskurs implizit auf, wenn
der Vater die Tochter realiter zum Schreiben fithren will, ja, das Schreiben von ihr verlangt, es
einfordert und dieses auch von ihr erpresst (da sie sonst nicht das ersparte Geld erhalten wiir-
de). Daher handelt es sich hier nicht allein um die Literaturverfilmung eines Dramas, sondern
ebenfalls um die filmische Interpretation eines Hohenkamm-Romans.

Medien stehen so vor dem Film und dahinter; sie sind aber auch grundsitzlich innerhalb des
Films selbst als Medium mit anderen Medien verwebt — medial gewendet. Kein einziges Mal

ist dabei Charlie selbst schreibend zu sehen. Er ist kein Schreiber und schon gar kein Autor,
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sondern ein kluger Leser, der das Schreiben bei anderen evoziert. Charlie ist damit als Figur
auch ein Medium des Lesens, das geradezu zum Schreiben strebt, ohne es selbst auszuiiben. In
der Rolle des Lesenden ist dieses Medium bewundernd gegeniiber dem Schreiben; es drangt
vehement zu jenem und damit auch zur Literatur als solche, zu Moby Dick, zum weillen Wal,
den Charlie konfiguriert, zu dessen Filiation der Lektiire und schlieBlich auch zu der klaffen-
den Wunde, auf die ein Verlust — in welcher Auspragung auch immer — stets insistiert.

The Whale unterlauft auf diese Weise jenes »Zusammenspiel der Medien« (Wirth 2007: 254),
das intermediale Kontexte in der Regel hervorruft. Eine Text-Text-Beziehung (The Whale als
Drama und als Film sowie als Referenzierung Moby Dicks) ist zwar offenkundig. Zugleich
sind aber auch weitere intermediale Einlassungen innerhalb der Filmerzéhlung zu identifi-
zieren — etwa Metamedialitdt als Darstellung des Aspekts eines Mediensystems sowie Ein-
zelhin- und -verweise auf konkrete Medienprodukte (vgl. Rajewski 2002: 80-81; 149-150).
Auffallend wird Letztgenanntes kaum zufdllig mit Blick auf jenes Textmanuskript, das Char-
lie von Ellies Kindheit aufbewahrt hat: ein handschriftlich verfasstes Stiick Papier, das aus-
gerechnet einen analytischen Schulaufsatz iiber Moby Dick enthilt. Dieses Medien-Stiick, ein
sakral aufgeladenes, tradiertes und entsprechend stilisiertes Artefakt, ist gewissermal3en der
eigentliche weile Wal, der von Charlie gejagt und gleichermal3en verehrt wird. Immer wie-
der liest er im Verlauf des Films laut daraus vor, rezitiert mithin, als handele es sich um ein
heiliges Zeugnis. Der Text stellt fiir ihn dabei den Ausweis absoluter Ehrlichkeit gegeniiber
dem Ursprungstext Melvilles dar, d.h. ein Paradestiick literaturkritisch vernichtender Anna-
herung (TC 00:03:25-00:03:55) — eine Art »Bibel¢, die im Moment des eigenen Todes dieses
Ableben begleiten soll. Aufgrund der von ihm dem Text zugewiesenen Ehrlichkeit mdchte
Charlie diesen als letzte Handlung vor seinem Sterben vortragen und greift deshalb immer zu
ihm, wenn er das Gefiihl hat, sterben zu miissen (TC 00:05:30-00:05:50). So avanciert das
Textmedium des Schulaufsatzes als materialisiertes Medium immer wieder zum Gegenstand
der Filmdiegese und beeinflusst hierbei selbige. Metamedial wird gleichermaBen das Medium
Text ostinat zentral, indem Charlie fiir Ellie Schulaufsatze lektoriert und im Zuge dessen wie-
derum danach strebt, diese fur Literatur und das literarische wie literaturkritische Schreiben
zu begeistern (TC 00:36:30-00:36:55), oder anders gesagt: sie zu Verséhnung und womdoglich
Vergebung zu fiihren, lesend wie schreibend.

Dazu gehort auch, dass die eigentlichen Praktiken und Vorstufen bzw. die Vorarbeiten zum
Lesen und Schreiben an mehreren Stellen des Films privilegiert sind. Charlie legt Ellie einen
zentralen Topos des kreativen Schreibens nahe, indem er sie mehrmals auffordert, ihre Gedan-
ken handschriftlich in einem Schreibblock zu notieren bzw. zu skizzieren (vgl. Krauthausen/
Nasim 2010). Diesen kreativen Schreibmethoden sehr dhnlich, stellt Charlie hier keine An-
spriiche an Inhalt oder Form des zu notierenden Textes (TC 00:59:25-00:59:50), denn damit
sollen — auch dies ist der Schreibforschung hinldnglich bekannt (vgl. Stingelin 2004) — nur die
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Gedanken festgehalten werden. Der Schreibakt als Ordnung der Textevozierung steht auch
im Film fiir das Ideal der Entstehung von Text als Medium, das zwischen Subjekt, Inhalt und
Ausdruck gestaltend kommuniziert. Allein der obsessive Versuch Charlies, mit der eigenen
Tochter in Kommunikation zu treten (und so erneut Nahe herzustellen), bleibt unsicher, schei-
tert an vielen Stellen und symbolisiert damit einerseits das beinahe unerreichbare, wenigstens
aber ver- und besessene respektive wahnhafte Streben nach einem kommunikativen Ideal
(der Verstiandigung bzw. dem Verstehen), dessen Briichigkeit der Film andererseits potenziert:
Ellie verweigert aus Krinkung die Kommunikation, fliichtet sich in Ablehnungs- und Abwer-
tungshandlungen, in Beleidigungen und verbale Herabwiirdigungen — und in mehrmals aus-
geflihrte Flucht. Am Ende wird aber der Aufbau einer Beziehung zwischen Vater und Toch-
ter wenigstens erahnbar (TC 01:48-01:50:45). Kurz darauf deutet sich das Ableben Charlies
an; cher ist es jedoch ein Abgleiten und Abtauchen, ein numinoses Verschwinden, demjeni-
gen Moby Dicks erneut nicht undhnlich. Man konnte mithin sagen: Das Medium des Films
schreibt diesen Hypotext in The Whale nicht allein um, sondern schreibt ihn auch unendlich
fort — in seinem Innern wie im entfesselten Innern seines Protagonisten, der nun, befreit von
der Tragik und Last seines Lebens, gewissermalien ganz als von seinen Grenzen losgesag-
tes Medium in Aufldsung begriffen ist: auch dies kann als Zeichen fiir die uneinschrénkbare
Fortsetzung des Schreibens schlechthin, fiir die Unendlichkeit des Textes als zeichenbasierte,

semiotisierende Medienmaschine gelesen werden.

Verrahmung der Medien

The Whale semiotisiert folglich ein durchaus komplexes Mediennetzwerk auf der Ebene
einzelner, inner-filmischer Instanzen. The Whale setzt Medien dabei in Szene, spricht iiber
sie, verhandelt sie, codiert sie, beleuchtet sic — und strebt bei all dem danach, deren Wesen
als Bausteine zum Angebot eines hier vorliegenden Intermedialitéits-Systems zu (re-)kom-
binieren: als Konglomerat intermedialer Praktiken, die sich im Subjekt- wie im Objektrah-
men abspielen. Hierflir konzentriert sich The Whale fortlaufend auf Bedeutungsinhalte und
Formverfahren von Medien, die an Zeichensysteme und Kulturtechniken wie diejenige des
Schreibens (vgl. Zanetti 2012) gebunden sind. Mediale Praktiken, die sich u.a. auf die im
Film agierenden Subjekte iibertragen und auch an den im Film eingesetzten Objekte haften,
konstituieren die eingeschriebene, intermediale Logik des Films. Konkret kann dies darauf
hinauslaufen, dass die filmische Einstellung (der Kamerablick) ein bestimmtes Objekt zeigt,
dem auf Rezeptionsseite bereits aufgrund eines bestehenden Alltagsgebrauchs, einer vorlie-
genden Alltagserfahrung oder eines sowohl im- wie expliziten Alltagswissens eine Bedeutung
zugeordnet werden kann. Eine solche intermedial geladene Subjekt-Objekt-Szene findet sich
exemplarisch an der Stelle des Films, an der Charlie und Ellie zum ersten Mal nach vielen Jah-

ren des Kontaktabbruchs aufeinandertreffen. Auffallend ist zunéchst der Teller, den Charlie zu
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Beginn der Sequenz und unmittelbar vor dem Eintreffen Ellies drauflen auf einer Fensterbank
platziert; auf diesen Teller legt er kleine Apfelstiicke, bevor er einen Blick in den Himmel
wirft (TC 00:20:20-00:20:30). Die damit angedeutete Geste des Vogelfiitterns erzéhlt von
einem fiirsorglichen Menschen, der diese Fiirsorge nicht mehr seiner Tochter zukommen las-
sen konnte. So wie Charlie die Vogel herbeisehnt, denen er sich zuwenden kann, sehnt er sich
nach Ellie. Der Fiitterungsteller fungiert als Medium dieser Sehnsuchtsbewegung und erlaubt
aufgrund seiner Platzierung am Fenster zugleich den Blick in die seelische Verfasstheit der
Hauptfigur — auch dies eine traditionelle Metapher als medial aufgeladener Dingkomplex. Zu
diesem zdhlen hier ferner objekthafte Hinweise auf den korperlichen Zustand Charlies, seine
Gehhilfe (TC 00:20:35-00:20:40) ebenso wie eine grofle und teilweise entleerte Colaflasche
mit Diet Pepsi (TC 00:20:50). Diese Hinweise deuten an, dass es nicht Charlie ist, der Fiirsor-
ge geben sollte, sondern er selbst eine solche empfangen miisste.

Als solche ist die fokussierte Szenerie des ersten Zusammentreffens mit Objekten, die zu
Medien-Dingen avancieren, durchsetzt; weiter inszeniert wird diese Auspragung von Inter-
medialitét auch durch die Subjekte selbst — auf der einen Seite Charlie, der immobil im Sofa
versunken sitzt, auf der anderen Seite Ellie, die mobil durch den Raum streift (TC 00:20:30—
00:22:10): Sie wandert und steht wihrenddessen bewusst im Riicken des Vaters, hinter-geht
ihn rdumlich wie emotional: »Du wirst auch widerlich, wenn du nicht so fett wérst« (TC
00:22:30-00:22:40). Nochmals potenziert wird die dispositive Anordnung, die eine Umkeh-
rung der Vater-Tochter-Rolle visualisiert, schlie8lich in der Situation, in der Ellie Charlie auf-
fordert, ohne Gehilfe zu ihr durch den Raum zu gehen, d.h. buchstéblich zu ihr zu kommen,
zu ihr zu gelangen, um so die Verséhnung und elterliche Vereinigung in nuce zu aktivieren
(TC 00:24:55-00:26:10). Die Subjekte als Medien sollen einander nicht konfrontieren, son-
dern sich vereinigen, mindestens einander beriihren — ein zunéchst toxisches Anliegen, da es
Charlie nicht einmal mehr gelingt, von der Coach aufzustehen, woraufhin Ellie wortlos das
Haus verlésst.

Dieses Spiel zwischen Rufen und Zugehen, Ablehnung und Scheitern manifestiert sich an
einem weiteren Medium, das in den Film eingelassen ist und eine Wirkkraft entfaltet: Eine
Fotografie, die mutmaflich Charlie und seinen verstorbenen Partner zeigt, steht als Erinne-
rungsobjekt fiir einen weiteren schweren Verlust. Einen, der als Verlust der Vergangenheit
gleichermaflen in die Gegenwart klafft (und dies auch ganz im Sinne semiologischer Fotogra-
fietheorie, vgl. Ruf et al. 2022: 102—-112). Die Fotografie bleibt zwangsléufig verborgen, denn
der Bilderrahmen liegt umgekehrt auf dem Regal, so dass das Bild nicht sichtbar ist, der Blick
also nicht die Vergangenheit treffen und den erlittenen Schmerz zentrieren kann — auch dies
ein Hinweis fiir eine verweigerte Auseinandersetzung mit dem Vergangenen und angesichts
des fotografischen Mediums auch eine Destruktion von dessen memorierendem Gehalt. Dem

fotografischen Objekt, das Charlie zugewiesen ist, steht auf der Seite Ellies deren Smartphone
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gegeniiber, das diese exzessiv nutzt und dabei die miindliche Konversation mit dem Vater ver-
weigert, offensichtlich auch, um diesen fiir seine — aus ihrer Sicht nach wie vor andauernde —
mangelnde Offenheit abzustrafen (TC 00:39:50-00:40:30). Auch zwischen Charlie und Ellie
klafft eine tiefe Wunde, die keine objektivierten Medien zu schlieBen vermdgen — und an der
auch die figurativen Subjektmedien schwer tragen. Potenziert wird ein solcher intermedialer
Erzéhleffekt in einigen Dialogen zwischen Vater und Tochter, beispielsweise an dieser Stelle

gegen Ende des Films:

Ellie: Wenn du so viel Geld gespart hast und an meinem Leben teilhaben wolltest,
hdttest du Mom Geld schicken kénnen.
Charlie: Das hatte ich.
Ellie: Ich meine mehr als nur den Kindesunterhalt.

Charlie: Das hab ‘ ich. Als ich deine Mutter verlassen hab, da wollte sie nicht, dass
ich Kontakt zu dir habe. Ich hab * gehofft, dass sie irgendwann ihre Meinung dndert,
aber das wollte sie...

Ellie [unterbricht Charlie]: Dann hdttest du wenigstens anrufen kénnen! Die ganze
Zeit iiber hdttest du Teil meines Lebens sein kénnen. (TC 01:01:38-01:02:17)

Der Diskurs der Intermedialitét bleibt so — auch vor der Folie des vorgeschlagenen filmar-
chéologischen Zugriffs — fadenscheinig: aus Féden gestrickt und diese miteinander verwe-
bend, die Artefakte, Zeichen und Ordnungen der Medien sowie diese als Medien kurzschlie-
Bend und zu einem Netzwerk verfugend. The Whale offenbart, um zum Schluss zu kommen,
damit am Ende eine Episode in der Praxisgeschichte der Intermedialitit, in der ihr Feld (das
Intermediale) eine weitere Qualitdt erhélt. Wir kdnnen daher anscheinend nicht von einem
einfachen Fall ausgehen: ein Film, der ein Drama verfilmt. Die Intermedialitéits-Episode The
Whale iibernimmt vielmehr diesen etablierten intermedialen Faden, wickelt ihn neu auf und
macht aus ihm ein Diskursnetzwerk, in dem der Hypotext Moby Dick ebenso seinen Platz hat
wie die Kulturtechniken des Schreibens und des Lesens (und deren Erlernen). Das Mediale
als kommunikativ induziertes Vermittlungsmodell gewinnt darin seine Rolle zugunsten der
Subjekt- wie der Objekthaftigkeit freizulegender Dinge und (Innen-)Leben, die die Gren-
zen zwischen den jeweiligen Identitdten strapazieren, indem sie sich verschieben, aufeinan-
der lagern, Biindnisse bilden und Differenzen hervorrufen — letztendlich aber auch zu einer
Vereinigung (i.S. einer Heimkehr, eines Zuriickfindens) auf der Ebene der Konfigurationen
fiihren. Der entrollte und versponnene Faden der Intermedialitit fundamentiert und leitet hin
zu einer Verrahmung der Medien, die sich ergibt, werden Medien aufeinander losgelassen —
innerhalb wie auBlerhalb einer narrativen Phantasie, hier: einer solchen filmischer Provenienz.

Das Filmische fiihrt, wie es im Ubrigen die Schrift ja in gleicher Art vermag, den Standpunkt
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desjenigen ein, der Medium ist und den Medien ihrerseits erweisen. Damit erdffnet wird eine
Verschiebung des Intermedialen, das nunmehr unmdéglicher schematisiert werden, unmogli-

cher ausschlieBlich einem Dazwischen untergeordnet werden kann: ésthetisiert.

Anmerkungen
1 »Verallgemeinernd kann man sagen, dass sich ein narrativer Text aus zwei Ebenen zusammensetzt, die eng aufein-
ander bezogen sind. Dabei handelt es sich um eine Abfolge von Zeichen, den Text (>discours<), der eine Abfolge
von Ereignissen, eine Geschichte (>histoire() représentiert. Die fundamentale Opposition besteht also zwischen der
Ebene der »histoire«, die ein reales oder fiktives Geschehen bezeichnet (das Was der Darstellung), und der Ebene des
»discours, in der das Geschehen sprachlich dargestellt wird (das Wie der Darstellung). Die lange und verworrene
Geschichte des Begriffspaars >histoire vs. discours< weist schon darauf hin, daf es sich hierbei um eine zentrale
Kategorie, um eine der wesentlichsten Unterscheidungen innerhalb der Erzahltheorie handelt« (Richter 2009: 0.S.).
2 The Whale wurde am 4. September 2022 bei den Internationalen Filmfestspielen von Venedig uraufgefiihrt und lief
am 9. Dezember 2022 in den US-amerikanischen Kinos an; der Filme wurde im Ubrigen 2023 mit Oscars fiir den
besten Hauptdarsteller und das beste Make-up ausgezeichnet und war dariiber hinaus fiir {iber 150 internationale

Film- bzw. Festivalpreise nominiert, von denen mehr als 40 zugesprochen wurden.

Quelle
The Whale. USA 2022. R: Darren Aronofsky. Amazon Prime: https://www.amazon.de/gp/video/detail/amzn1.dv.gti.ffb-

344db-e7e8-4620-bfoe-c064ed0cal3?autoplay=0&ref =atv_cf strg wb
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the anger belongs to the gods
2018

Olga Holzschuh

In Olga Holzschuhs kiinstlerischer Arbeit greifen Fotografie, Skulptur und Performance
entlang der Fragen nach (In-)Stabilitét, korperlicher Prasenz und Variationen des Index (als
Abdruck und Spur) eng ineinander. Dabei bildet das transitorische Moment den Kern ihrer
Arbeit. Dies zeigt sich nicht nur in ihren Performances — in denen sie Situationen herstellt, die
Kontrollpraktiken von Emotionen nachzeichnen — sondern auch in ihrer Beschiftigung mit

formverdnderlichen Materialien wie Seife, fotografischen Losungen, Metall und Ton.

Holzschuhs Arbeiten wurden unter anderem in der Kunsthalle Miinster (DE), Temporary Gal-
lery in K6In (DE), Ballon Rouge Galerie in Briissel (BE), EIGEN+ART LAB in Berlin (DE),
KOENIG?2 - Christine Konig Galerie in Wien (A), KRAKERS - Gallery Week in Krakau (PL),
Kasseler Kunstverein (DE) und im Filmprogramm des Museums der China Academy of Art
in Hangzhou (CHN) gezeigt. Holzschuhs Monografie hold on ist kiirzlich im Distanz Verlag

mit Texten von Juliane Duft und Patrizia Dander erschienen.

Abb. 1 — 8: Olga Holzschuh, the anger belongs to the gods, 2018, Konzept, Inhalt, Idee: Olga Holzschuh, Text: Olga
Holzschuh in Kollaboration mit Tabea Venrath, Performer:innen: Olga Holzschuh und Tabea Venrath, Fotos: Juliane
Wiirfel, Grafik-Design: Timo Wissemborski.
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AGREEMENT

THE ANGER BELONGS TO THE GODS

We are proud to introduce you to our rooms and services.
Please follow our assistant now.

Our treatment of emotional transformation is based
on vision and touch.

What you are looking at is a wall, painted in Cool Down

Pink 1 - a color that has psychological and physiological
effects by reducing hostile, violent and aggressive behavior,
lowering heart rate, pulse and respiration.

Please take off your shoes now.

To ensure a successful treatment please kneel down on the
blanket in front of you, facing the wall.

(21—22—23—24)

Cool Down Pink 1is a color tone used to calm down
prisoners as individuals who feel tense.

Our bodies remember and store emotions better than our
minds do. Touch is relevant to release them. We can't
promise you to be gentle at all times during the procedure,
but we will try to make you feel comfortable.

If touch is not a treatment you desire, you have to consider
leaving ourinstitute — now.

You decided to stay.

Find a position now. First of all, please undress the area
around your neck. Take off scarves and necklaces.

Pin up your hair if necessary.

Place your forehead on the wall.






To increase your comfort, you can use the soft cushion
next to you. Please place it between your head and the
wall if needed.

Take some seconds to notice every part of your body.
Feet.

Knees.

Legs.

Hands.

Arms.

Head.

You don't have to answer. Your body will.
You can close your eyes now.
This will be a safe place for emotional transformation.

Your physical response patterns indicate an unsolved
relationship with anger.

In the following, you will be confronted with
emotional content.

Please do not leave this session until you are told so.

(GONG.)
RECALL
Please recall your anger now.
Remember a situation where you experienced this
emotion lately.
Remember time, place and context.
You have 30 seconds to mentally re-enter this situation.

Where did you feel - it?
Was your anger stuck in your chest... fists... guts...neck?

Was it caused by injustice, rejection...something else?
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Did you act it out?

How?

If you are the owner of your anger - why didn’t you use it?
Were you scared?

Was it inappropriate to express?

Is your anger shy...impulsive...
guilty...or innocent?

Do you allow yourself to be angry from time to time?
How much do you hold back?
Are you ready to release it...?

Can you express anger beyond destruction?

How?

Do you need privilege...to express it?

Is anger “male"?

Is anger acted out by the wrong people?

Is the wrong type of anger acted out by the wrong people?
Do you belong to the wrong people?

How do you know?

Do you want to transform your anger?

Do you wish your future anger to be more:
+ Aggressive
+ Passive
+ Repressive
« Orassertive?

Would it flow? Would It rescue anyone? Who would benefit
from it?

How would you use it?

Are you ready to turn your suppressed tension into some-
thing... more energetic?

(21

Can you release it, now?

| can already feel that you are letting it go
here... here... here... and here...






Canyou accept it?

s back on

What is the first thing you will do
differently from now on?

(21—22—23 —24 —25)
(GONG.)
TRANSFORMATION Please remove your head from the wall.
COMPLETED
You can open your eyes now.

The color of the wall reminds you that calming down is not
the answer. The answer is to reconnect with your anger,
because the expression of anger is not a personal

matter anymore.

Thank you for your interest in our services.

We gave you tools —use them.

Please leave the room now.

(Visitor e room alone.)
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Narrationen in und durch Objekte und Klidnge werfen Fragen danach auf, wie Narrative
aullerhalb des rein Sprachlichen entstehen und vermittelt werden. Wie kdnnen digitale Spiele,
Musik oder Comics zur Wissensvermittlung oder zur Reflexion gesellschaftlicher Entwick-
lungen beitragen? Und wie verdndert sich unser Verstdndnis von menschlicher Kreativitit und

Erzihlfahigkeit, wenn diese durch Maschinen erginzt oder sogar herausgefordert werden?

Alyssa Feick befasst sich in ihrer Skizze mit ko-kreativen Prozessen im Kontext von
Lehr-Lern-Situationen. Anhand der Beschreibung und Reflexion eines durchgefiihrten Work-
shops zur Graphic Novel Melek + ich (2021) erortert sie deren Potenzial zur Irritation hege-

monialer Krisennarrative.

In Oh, What a View macht Katirha ihren eigenen musikalischen Schaffensprozess zum Aus-
gangspunkt von Uberlegungen zu potenziellen Verinderungen, aber auch Erméglichungen
durch Kiinstliche Intelligenz (KI) in der Musik.

Auch Michelle Posmyk befasst sich mit dem Zusammenhang von Musik und KI. Sie be-
fragt Kreativitit als grundlegend menschliche Fahigkeit, indem sie kiinstlerische Arbeiten von

Mensch und KI gegeniibergestellt.

Mirjam Thomanns Arbeit Wall 7 ist Teil einer seit 2023 entstehenden Reihe handgefertigter,
grofiformatiger Zeichnungen. Diese prisentieren ein fortlaufendes Muster iiber mehrere Sei-
ten, bestehend aus Linien, die Blocke formen und mitunter minimal voneinander abweichen.
Wie Ziegelsteine schichten auch die Wall-Zeichnungen Bedeutung und nehmen die Zeit auf,
die fiir deren Konstruktion benétigt wird, ein aufwendiger und repetitiver Prozess — Stein fiir

Stein.

In je unterschiedlicher Weise erdrtern die hier versammelten Beitrige die Moglichkeiten zur
Erzdhlung von Gegengeschichte/n: Wem sind diese {iberhaupt gegeben und inwiefern ver-
andern sich Moglichkeiten der Teilhabe durch die Einmischung von KI? Gleichsam geraten
(gemeinsame) Doings in den Blick und erweitern den Begriff von Narration, indem sie bspw.
das aktive Schaffen von Musik als Ort der Verhandlung von Geschichte/n und mensch-
licher sowie maschineller Kreativitit untersuchen. Wie viel Menschliches haftet ihnen in der

Postdigitalitdt also (noch) an?
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Eine (padagogische) Reflexion des Workshops
Social Fiction in Graphic Novels: Positive

Gegenerzahlungen zu Krisendiagnosen

Alyssa Feick

Der vorliegende Beitrag stellt die Reflexion eines Workshops auf Ebene sowohl des
Formats als auch des Inhalts dar, der im Rahmen der Tagung what s the story, Internet?
Transdisziplindre Perspektiven auf eine Bildung des Narrativen an der Universitét zu
K&ln von Stefanie Henke und Alyssa Feick im Dezember 2023 durchgefiihrt wurde.
Der Untersuchung des Workshops wird zunéchst die Rekonstruktion des gesellschaft-
lichen Narrativs der Krise und dessen gegenwirtigen Auswirkungen auf gesellschaft-
liche Erfahrungswelten vorangestellt. Hieran anschlieBend werden das literarische
Format sowie zeitgendssische Spezifika grafischer Literatur vorgestellt, die einen
besonderen Umgang mit gesellschaftlich dominanten Narrationen, wie der Omnipré-
senz des Krisenhaften, aufweisen und deswegen Kernelemente des Workshops bilden.
Hier kniipft der Beitrag die hergeleitete Gesellschaftsdiagnose an die inhaltliche Ebene
des Workshops an: Angesichts dominanter Gegenwartsnarrative, die Krisen fokussie-
ren und gleichsam konstruieren — womit sie sowohl individuelle als auch kollektive
Wahrnehmungen von Gegenwart sowie Zukunftsvisionen priagen — wird der angespro-
chene Workshop in seiner Bezugnahme auf grafische Literatur in Hinblick auf seine
Bildung(spotenziale) des Narrativen reflektiert, die Transformationen gesellschaftli-
cher und politischer Vorstellungen sowie Prozesse anstoSen konnten. Am Beispiel des
zeitgenOssischen Werks Melek + ich (2021) von Lina Ehrentraut werden spezifische
Strategien grafischer Narrationen beleuchtet, die universelle, hegemoniale und nor-
mative Erzdhl- sowie Vorstellungsweisen irritieren, dekonstruieren und wirkungsvolle
Gegenprogramme entwickeln kdnnen. Hiermit zusammenhédngende padagogische Po-
tenziale und Implikationen werden abschlieBend in Anregungen fiir Lehr-Lern-Forma-
te verhandelt, die eine interaktive, ko-kreative pddagogische Auseinandersetzung mit

zeitgenossischen Werken grafischer Literatur initiieren konnen.
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[Workshop] Hintergrinde. Zur Entstehung der Idee

Im Rahmen der Tagung whats the story, Internet? Transdisziplindre Perspektiven auf eine
Bildung des Narrativen fiihrten Stefanie Henke (Universitit zu K6ln) und ich einen Workshop
durch, in dem spezifische, potenziell transformatorische Strategien grafischer Narrationen vor
dem Hintergrund krisenhafter Gegenwartserfahrungen und -diagnosen untersucht wurden.
Diese Strategien bzw. ihr Rahmen wurden zundchst theoretisch eingefiihrt und erarbeitet so-
wie anschlieend praktisch am Beispiel zweier Graphic Novels diskutiert.

Die Idee zum Workshop entstand in Anschluss an eine studentische Forschungsarbeit. In die-
ser Arbeit wurden einerseits kiinstlerisch-widerstéindige Praxen der Produktion, Reprisenta-
tion und des Konsums im Kontext von queering-Prozessen innerhalb sub- und popkultureller
Entwicklungen grafischer Literatur fokussiert. Andererseits spiirte die Arbeit den padagogi-
schen, gesellschafts-transformierenden Potenzialen nach, die den so kontextualisierten Wer-
ken innewohnen konnen.

Das Narrativ der Krise respektive die Wahrnehmung einer krisenhaften Gegenwart ist kein
neues, postmodernes Phdnomen — Uta Fenske, Walburga Hiilk und Gregor Schuhen datieren
dessen Urspriinge als dauerhaftes, Alltag-bestimmendes und -beschreibendes »Passe-Partout«
(Fenske et. al. 2013: 8) schon in das Jahr des Borsencrashs 2008 (ebd.). Im ersten Teil dieses
Beitrags soll deswegen den zeitgendssischen Besonderheiten dieses anhaltenden Modus* des
Erfahrens und Erzéhlens der Gegenwart als Krise wie auch dessen Bedeutung fiir die Genese
von Zukunftsvorstellungen nachgegangen werden. Formate grafischer Literatur, wie Comics
und Graphic Novels, werden in diesem Zusammenhang als Medien vorgestellt, die gesell-
schaftliche Gegenwartserfahrungen und Zukunftsvisionen tragen. Hierbei richtet sich das
Hauptaugenmerk darauf, die transformatorischen Potenziale grafischer Literatur freizulegen,
die Ansitze eines wirkungsvollen Gegenprogrammes zu den gesellschaftlichen Wahrnehmun-
gen, Vorstellungen und Erzéhlungen im Zeichen der Krise bereithalten kdnnten. Im zweiten
Teil dieses Beitrages werden Konzept, Umsetzung und Teilergebnisse des im Rahmen oben
genannter Tagung durchgefiihrten Workshops Social Fiction in Graphic Novels: Positive Ge-
generzihlungen zu Krisendiagnosen vorgestellt und reflektiert. Diesen Beitrag abschlieend
werden weitere Ideen einer praktischen padagogischen Auseinandersetzung mit grafischer
Literatur skizziert, die aufgrund ihrer spezifischen Methodik, Arbeitsweise sowie der aus-
gewdhlten Inhalte Moglichkeiten bieten, alternative und potenziell utopische Erzihl- sowie

Vorstellungswelten zu eréffnen bzw. zu erweitern.

Krisenhafte Gegenwart und utopische Zukunft
Krisenerzahlungen sickern iiber die Nachrichten der Mediatheken, des linearen Fernsehens,
der klassischen Print- sowie der Sozialen Medien in die Erfahrung von Gegenwart. Die Aus-

weitung der Vernetzungsmoglichkeiten und des Informationsaustauschs in Folge von Glo-
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balisierung und der digitalen Transformation filhren dazu, dass humanitére, 6kologische,
wirtschaftliche und politische Krisenzustinde sowohl im globalen als auch lokalen Kontext
inzwischen allgegenwirtig und alltdglich erscheinen. Hinzu kommen mediale Erzéhlmuster
dominanter Krisennarrative!, die den Eindruck der Omnipriasenz von Krisen verstirken (vgl.
Fenske et. al 2013: 7-8). Allerdings lassen sich die gesellschaftliche Wahrnehmung und Er-
fahrung von Krisen sowie die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit ebendiesen weit in
die Vergangenheit zuriickverfolgen (siehe bspw. Fenske et. al. 2013; Holzhauser et. al. 2023;
Fink/Rollinger 2023; Butterwegge 2024; Reckwitz/Rosa 2021). Aufgrund seiner anhalten-
den gesellschaftlichen Relevanz und Popularitit wurde der Begriff des Krisenmodus von der
Gesellschaft fiir deutsche Sprache (GdfS) zum Wort des Jahres 2023 gekiirt.> Dieser Modus
zeichne sich zum einen durch den Ubergang von einem krisenhaften Ausnahmezustand zu
einem dauerhaften Normalzustand aus und gehe zum anderen mit Gefiihlen der Unsicherheit,
Angst und Ohnmacht einher, die den Alltag bestimmen (vgl. Bér 2023).

Auch im Rahmen wissenschaftlicher Diskurse ist der Krisenbegriff dieser Tage héaufig Ge-
genstand der Auseinandersetzung. Die hiervor durchscheinende vorwiegend negative Lesart
des Krisenhaften konterkarierend, widmete die Deutsche Gesellschaft fiir Erziechungswis-
senschaft (DGfE) ihren Kongress 2024 dem Konzept der Krisen und damit einhergehenden
Transformationen und erdffnet damit einen ambivalenten, durchaus auch chancenreichen
Blick auf das Krisenhafte (DGfE 2024). Und auch der Soziologe Armin Nassehi diskutiert
seit Beginn der 2010er Jahre sozial-politische Fragen in Bezug auf die deutsche Gesellschaft
der Moderne im Zeichen der Krise (vgl. Felixberger/Nassehi 2012, Nassehi 2018, Nassehi
2021). Die Spezifika der gegenwirtigen multiplen Krisenerfahrung seien Nassehi zufolge ins-
besondere die Gleichzeitigkeit und das Ineinandergreifen unterschiedlicher glokal® wirksamer
Krisen, die die Komplexitét und Herausforderungen des Krisenerlebens in der inzwischen
postmodern-gewordenen Gegenwartsgesellschaft kennzeichneten (vgl. Nassehi in Spa & Re-
sort Bachmair Weissach 2023).

Sich einer kriseninduzierten, von Ohnmachtsgefiihlen geprégten alltiglichen gesellschaftli-
chen Gegenwartserfahrung zu widmen und ihr entgegenzuwirken, erscheint aus mehrerlei
Sicht bedeutsam: In medienpsychologischen Studien konnten psychische Belastungsphéno-
mene wie Social Media Fatigue, Doomscrooling und Nachrichtenmiidigkeit im Zusammen-
hang mit einem permanenten (digitalen) Ausgesetzt-Sein von negativen Nachrichten festge-
stellt werden (vgl. Zheng/Ling 2021; Sharma et. al. 2022; Ou et. al. 2023; Koselioren/Cakir
2024). Im Hinblick auf politische dffentliche Diskurse sprechen Politik- und Wirtschafts-
wissenschaftler:innen davon, dass die bewusste Konstruktion von Krisen und Angsten im
politischen Diskurs zu einer Radikalisierung auf Seiten der Gesellschaft fiihren konne (vgl.
Fratzscher 2023). Der am GfdS tdtige Linguist Jochen Bir stellt anhaltende gesellschaftliche

Krisenerfahrungen in einen Zusammenhang mit der zunehmend beobachtbaren sprachlichen
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Radikalisierung in offentlichen digitalen und analogen Diskursen. Zeitgendssische, auch in
(medien-)padagogischen Diskursen vielfach besprochene Phidnomene dieser sprachlichen
Radikalisierung sind bspw. HateSpeech (Hassrede) und das Aufleben von Verschwdorungs-
theorien (Eckert 2020; Béar 2024; Leclercq et. al. 2024; Schuster/Firsova-Eckert 2024). Was
also konnte ein Gegenprogramm zum Krisen-Modus sein — und wie konnte ein Heraustreten
moglich und (padagogisch) angeregt werden?

Das Verstindnis des Krisenbegriffs der Soziologin und Politikwissenschaftlerin Birgit
Mahnkopf gibt erste Anhaltspunkte fiir eine Anndherung an diese Fragen. Mahnkopf zufolge
entstiinden Krisen durch den Zusammenbruch von sicher geglaubten Ordnungen. Entspre-
chend lieBen sie sich als »bedrohliche Situationen mit ungewissem Ausgang« (Mahnkopf in
Rosa-Luxemburg-Stiftung 2023: TC 20:00-20:08) verstehen. Gleichsam wiirden sie nicht —
wie hiufig im Alltagsdiskurs und/oder medial verbreitet — unvermittelt auftreten, sondern sei-
en in der Regel Hohe- und Wendepunkt einer sich bereits langer abzeichnenden Entwicklung
in sozialen oder natiirlichen Systemen. Dieser Wendepunkt kénne in der individuellen oder
kollektiven Erfahrung als Befiirchtung, Bedrohung oder Hoffnung wahrgenommen werden
(vgl. ebd.: TC 20:00-21:00). Entsprechend prége diese kognitiv-emotionale Einordnung bzw.
Wahrnehmung der Erfahrungen der Gegenwart als krisenhaft (sowohl negativ-bedrohlich als
auch positiv-hoffnungsreich) ebenso den Blick in und Vorstellungen von der Zukunft. Zentral
sei dabei insbesondere der Aspekt, dass solche krisenhaften Situationen nicht von selbst en-
deten, sondern aktives (bspw. intentionales politisches) Handeln und Entscheiden erforderten,
um aus ihnen heraustreten zu konnen und Neuanfange zu erméglichen (vgl. ebd.).

An dieses Verstdndnis von Mahnkopf anschlieBend, braucht es einen aktiv-titigen Umgang
mit der Situation, um aus dem Zirkelschluss einer als krisenhaft erfahrenen Gegenwart und
dystopischer Zukunftsvorstellungen heraustreten zu kénnen. Ein solcher Umgang kénnte bei-
spielsweise in der vermehrten Entwicklung, Auseinandersetzung und Verbreitung von utopi-

schen, positiv-hoffnungsvollen Erzéhlungen, Ideen und Zukunftsvisionen liegen.

Grafische Literatur: zwischen Popkultur und Social Fiction

Narrationen iiber das Erleben der Gegenwart sowie das Antizipieren von Zukunft als krisen-
haft werden in medialen Formaten grafischer Literatur (wie z.B. Comics, Graphic Novels)
zwischen den Polen der Dystopie und Utopie verarbeitet. Da solche Formate als kulturelle
Artefakte stets in Wechselwirkung mit den spezifischen sozialen, 6konomischen, 6kologi-
schen und technischen Verhiltnissen entstehen4, schreiben sich gesellschaftlich relevante
Fragestellungen und Problemlagen in sie ein. Hierdurch werden sie einerseits in ihrer Funk-
tion als Spiegel ihrer Zeit einord- und interpretierbar (Stein et al. 2015: 19-20). Andererseits
lasst sich innerhalb subkultureller Entwicklungen grafischer Literatur eine Vervielfiltigung

der erzdhlenden Stimmen wie auch der erzihlten Inhalte ausmachen, die neue Denk- und
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Vorstellungsraume erdffnet. In diesem Sinne bieten Werke aus solchen Kontexten alternative
Narrative und Imaginationsangebote, die als wertvolle Gegenprogramme zu hegemonialen
Krisen-fokussierenden und -konstruierenden Diskursen gelesen werden kdnnen.

Unter der Genre-Bezeichnung der Social Fiction veroftentlichte der Berliner avant-verlag fiir
Comics und Graphic Novels eine Vielzahl kreativer, hoffnung- und mutmachender Werke,
die gesellschaftliche Zukunft entwerfen. Dieser Genre-Begriff ist vermutlich in Anlehnung
an die Science-Fiction® entstanden und weist dabei auf den verdnderten Fokus der Werke hin.
Dieser liegt nicht mehr vorrangig auf der Verhandlung technologischer® Zukunftsentwiirfe,
sondern primér auf moglichen Formen der Gemeinschaftlichkeit bzw. des In-der-Welt-Seins
in Gegenwart und Zukunft.

Der Begriff Graphic Novel bezeichnet eine Untergattung des Comics. Ferner wird er als Mar-
keting-Konzept und -Begriff von der Comic-Industrie, dem Buchhandel und von Autor:innen
verwendet. Die deutschen Ubersetzungen als Comic-Roman, Grafischer Roman oder illus-
trierter Roman wie auch die englischen Wortverbindungen weisen bereits auf wesentliche
Eigenschaften der Werke hin, die unter diesen Bezeichnungen entstehen und vermarktet
werden: die Verkniipfung von Grafischem (Illustrationen, Bilder) mit langen, oftmals (aber
nicht unbedingt) fiktionalen, schriftlichen Erzahlungen (vgl. Eder 2016: 156—157). Dabei sind
sich Literatur- und Kulturwissenschaftler:innen uneinig iiber die Definition und Verwendung
des Begriffs Graphic Novel als literarische Untergattung des Comics. So wird dem Begriff
eine unzureichende Trennschérfe seiner formalen und inhaltlichen Charakteristika gegeniiber
anderer Literaturformate wie dem Comic sowie eine pejorative Konnotation vorgeworfen.
Haufig wiirde er vielmehr verwendet, um sich als innovativ und anspruchsvoll gegeniiber
herkdmmlicher Comic-Literatur abzugrenzen (vgl. Abel/Klein 2016: 156; Dolle-Weinkauff
2019: 83-84; vgl. Eder 2016: 156-160). Diesen Diskurs beriicksichtigend, werden die Be-
griffe Comic und Graphic Novel in diesem Beitrag weitgehend synonym verwendet. In der
Besprechung von Werkbeispielen wird die Bezeichnung verwendet, die von den Autor:innen
bzw. Verlagen genutzt wird.

Trotz einer mittlerweile popkulturellen Verortung von Comics/Graphic Novels lassen sich in
zeitgenOssischen Publikationen entgrenzende Techniken, gesellschaftskritisch-aktivistische
Inhalte sowie ein hoher Anteil an Autor:innen feststellen, die marginalisierten und teils dis-
kriminierten Bevolkerungsgruppen angehoren. Entsprechend flieBen ihre in der Regel struk-
turell ausgeschlossenen und unterreprasentierten Stimmen sowie Perspektiven in diese Werke
ein (Nayek 2021). Auf diese Weise entstehen Erzéhl- und Vorstellungswelten, die géngige
Krisennarrative dystopischer Gegenwarts- und Zukunftserzdhlungen unterwandern, indem in
diesen Werken mit widerstdndigen, alternativen, utopischen Formen des Erzdhlens und Dar-

stellens experimentiert wird.
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[Workshop] Konzept & Umsetzung
Schwerpunkt des Workshops, der anlédsslich dieser widerstdndigen Erzdhlformate entworfen
und umgesetzt wurde, waren die praktische Untersuchung von und der Austausch iiber zwei
vorab ausgewéhlte Werkbeispiele: Melek + ich (2021) von Lina Ehrentraut und Here (2016)
von Robert McGuire. Die Entscheidung fiir diese Werke wurde mit Blick auf ihre je besonde-
ren Erzdhl- und Darstellungsweisen getroffen, die etablierte Lese- und Sehgewohnheiten auf
visuell-gestalterischer bzw. narrativ-sprachlicher Ebene aufbrechen.
Der Aufbau des Workshops sah eine erste Phase zur Schaffung einer gemeinsamer Wis-
sensgrundlage vor, in deren Rahmen eine theoretische Einfithrung in die Themenfelder der
Krisendiagnose der Gegenwart und grobe Entwicklungslinien grafischer Literatur gegeben
wurden. Anschliefend widmeten sich die Teilnehmenden den beiden Werkbeispielen einzeln
in jeweils einer Arbeitsphase. Spezifische Gesichtspunkte dieser Arbeitsphasen waren die
narrative und gestalterische Konzeption des jeweiligen Werkes und der Bild-Sprache der:s
jeweiligen Autor:in. Im Anschluss daran erfolgte ein Austausch im Plenum.
Als Hilfsmittel zur Analyse der beiden Comics/Graphic Novels dienten Ausziige aus dem
Sachcomic Comics richtig lesen - Die unsichtbare Kunst von Scott McCloud (1993), die kenn-
zeichnende stilistische sowie konzeptuelle Merkmale von Comics erkldren und insbesondere
halfen, die besondere Asthetik sowie den Stil der Werke zu entschliisseln. Die Arbeitsgruppen
widmeten sich den Comic-spezifischen Aspekten der Farbgestaltung und Sprache sowie der
Darstellung von Zeit. Hinzu kam jeweils eine AG, die sich mit dem Entstehungskontext der
Werke sowie dem Hintergrund des:r Autor:in beschéftigte. Das Comic Melek + ich wurde
ebenfalls mit Blick auf das Themenfeld Gender analysiert. Fiir diese AGs hatten wir Links zur
Recherche sowie Artikel bereitgestellt.”
Im Anschluss an die beiden praktischen Analyse-Gruppen- und Plenarphasen zu den Werken
fand eine abschlieende Diskussionsrunde statt, in der Raum fiir die personlichen Erkennt-
nisse, das Kniipfen iibergreifender Zusammenhinge und das Herstellen von Riickbeziigen auf

die theoretische Rahmung des Workshops gegeben war.

[Workshop] Einblicke in eine Graphic Novel und ihre pddagogischen Implikationen

Melek + ich ist ein aktuelles Comic, das insbesondere gesellschaftlich und medial unterre-
présentierte Sexualitdten und Korper thematisiert. Die illustrierte Geschichte handelt von der
Wissenschaftlerin Nici, die ihre Freizeit gerne in einer Bar verbringt. Nici entwickelt Melek,
einen Korper, in den sie ihr Bewusstsein iibertragen und mit ihm in eine Parallelwelt reisen
kann. Auf einer dieser Reisen trifft sie in ihrer Lieblingsbar auf Nici, also auf ihr Selbst der
Anfangsdimension der Geschichte, und es entfaltet sich eine gefiihlvolle Bezichung zwischen
den beiden (vgl. Ehrentraut 2021).
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Wie wir in dem Workshop analysieren konnten, lassen sich in dem Werk widerstéindige Er-
zdhl- und Darstellungstechniken rekonstruieren, die potenziell eine Erweiterung der Moglich-
keiten der Wahrnehmung, Vorstellung, des Entscheidens und Handelns anstoflen und somit
auch in Hinblick auf Entwicklung von alternativen, utopischen Gegenwarts- und Zukunfts-
narrativen relevant sein kdnnen.

Ehrentraut verweist auf zwei grundlegenden Anliegen und Themenstrénge, die sich durch
ihr Werk ziehen: Identitdtsambivalenzen und -akzeptanz sowie queere Liebe in sozio-dko-
nomisch-technomedialen Rahmenbedingungen, die von Heteronormativitét, Schonheits- und
Selbstoptimierungs-Idealen gepragt sind (Deutschlandfunk Kultur 2021; Ehrentraut 2023;
Gerdes 2021; Sina 2023; Zessnik 2021). Als Charakterdrama konzipiert, verhandelt das Co-
mic Fragen der (sexuellen) Identitét, wobei es sich um wichtige Themenfelder fiir Heran-
wachsende handelt, die oftmals Selbstzweifeln und Unsicherheiten gegeniiberstehen. Dass
das Comic gesellschaftlich und medial unterreprisentierte Sexualititen und Korper abbildet,
ist (nicht nur) aus padagogischer Sicht bedeutsam, da diese Darstellungen Identifikations-
moglichkeiten fiir Heranwachsende bieten und eine Erweiterung des Vorstellbaren anstoflen
konnen. Eine solche Erweiterung ldsst sich zum einen als Voraussetzung fiir einen kritischen
Diskurs und ein Sprechen iiber gesellschaftliche Norm(alis)ierungsprozesse verstehen. Zum
anderen werden auf diese Weise Grundlagen fiir die Realisierung von Entscheidungen und
Handeln jenseits bindrer hetero-cis-Ordnungen geschaffen. Auf diese Weise werden andere,
krisen- und norm-frei(er)e, gesellschaftliche Gegenwarten und Zukiinfte vorstell-bar und kon-
nen als Gegenprogramme gegeniiber gidngigen Narrativen wirken.

Eine solche Erfahrbarkeit ist insbesondere in der padagogischen Arbeit mit Heranwachsen-
den mit Blick auf die Hinterfragung von Korper- und Schénheitsidealen von Bedeutung, ist
doch beispielsweise die Korperwahrnehmung wéhrend der Pubertdt mit groen Unsicher-
heiten verbunden (siehe bspw. Linzen/Middendorf-Greife 2022; Aste 2023). Durch Dynami-
ken in den Sozialen Medien konnen solche Unsicherheiten ebenso wie konventionelle Ideale
verstdrkt und gefestigt werden: Wahrend zwar immer wieder auch Trends auftauchen, die
diese aufbrechen (wie bspw. Brathwaite et. al. 2023 am Beispiel von Body-Positivity-Trends
aufzeigen), verweisen unter anderem medienpsychologische Studien darauf, dass sich in den
digitalen Arenen der Sozialen Medien weiterhin vielfach stereotype Bilder (von Geschlecht-
lichkeit, Korperlichkeit, Schonheit) verbreiten: Eine Auswahl solcher Studien untersucht
bspw. Kdrperbilder auf Online-Dating-Plattformen (Gibbs et al. 2006; Strubel et. al. 2017)
und deren Verkniipfung mit Essstérungen (Rodgers et. al. 2020); eine intersektionale Per-
spektive auf medial idealisierte, sexistische und/oder rassifizierende Représentationen von
Weiblichkeit geben Stone (2017) sowie Durkin et. al. (2002); mit Schlankheits-Idealen in den
Medien beschéftigen sich Bell/Ditmar (2011) bzw. Harrison (2000); die Bildrhetorik in Bezug
auf Didtkultur und negative Korperwahrnehmung auf TikTok wird von Raiter et. al. (2023)
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untersucht. Die Untersuchungsergebnisse zeigen, dass die Auseinandersetzung mit derartigen
Bildern und Vorstellungen idealisierter Schonheit und vermeintlich normaler Korper in pa-
dagogischen Kontexten gegenwirtig und zukiinftig weiterhin bedeutend bleibt. So ldsst sich
auch die bildhafte Erzahlung von Melek + ich als Eroffnung von Identifikationsmdglichkeiten
und diskursiven Rdumen lesen, innerhalb derer ein Austausch iiber Unsicherheiten, Zwei-
fel und Angste in Bezug auf (sexuelle) Identititen ermdglicht wird.® Die Erweiterung von
Vorstellungswelten kann ebenfalls auf der Ebene eingrenzender Narrative wie dem des in
diesem Beitrag problematisierten Krisenhaften wirksam werden. Comic-Wissenschaftlerin*
Veronique Sina spricht Lina Ehrentrauts Werk eine spezifische queer(end)e Asthetik und das
Potential zu, dominante (hetero-)normative Konventionen von Dar- und Vorstellungswelten
zu irritieren. Comics kdnnten auf diese Weise zu queer(end)en medialen Artefakten werden,
die auch in Hinblick auf dominante Krisennarrationen widerstidndige Stérmomente initiieren
(vgl. Sina 2023: 95-97). Indem von festgefahrenen Konventionen geloste Vorstellungswelten
eroffnet werden, kdnnen etablierte, politische und soziale Denkmuster, die im Zusammenhang
mit krisenhaften Gegenwartserfahrungen stehen und u.a. gesellschaftliche Ungleichheit und
Ungerechtigkeit (re)produzieren, iiberwunden werden. Dementsprechend konnte Comics/
Graphic Novels auch in piddagogischen Settings gegenwirtig und zukiinftig eine wichtige(re)
Rolle zukommen. Thren potenziellen Bildungspotenzialen fiir die Ausbildung von Handlungs-
und Imaginations-Fahigkeiten, die fiir die Bewéltigung krisenhafter Gegenwartserfahrungen
sowie deren negativ-dystopischer Narrative notwendig erscheinen, gilt es nachzuspiiren und

padagogische Umsetzungsmdoglichkeiten zu entwickeln.

Reflexion und Anschlussideen

Die personliche Reflexion des durchgefiihrten Workshops zeigt, dass der universitire Kontext
eine inhaltliche und diskursive Auseinandersetzung auf einem hohen theoretischen Niveau
ermoglicht. Die Teilnehmenden zeigten allesamt eine hohe Motivation und grof3es Interesse,
sich mit den Themen auseinanderzusetzen, in die Bildwelten einzutauchen und sich tiber diese
auszutauschen. Lediglich die Ressource Zeit (2h) war zu knapp geplant, sodass an einigen
Stellen die Arbeits- und Austauschphasen verkiirzt werden mussten. Auf diese Weise konn-
te dem selbststdndigen Erarbeiten und Recherchieren wie auch dem spannenden Austausch
untereinander nicht immer der erforderliche und angemessene Raum gegeben werden. Die-
se Erfahrung zeigt, dass eine tiefergehende Auseinandersetzung als Semester- oder (Block-)
Seminarthema vielversprechend sein konnte. Weiterhin kann festgehalten werden, dass For-
maten grafischer Narration besondere Potenziale innewohnen, widersténdige Stormomente
innerhalb festgefahrener gesellschaftlicher Denkstrukturen zu erzeugen, die normative und
sowohl individuell als auch kollektiv gewaltsame Schemata aufbrechen kdnnen. Aufgrund

der Tatsache, dass auch gegenwirtig dominante Narrationen der Krise im Zusammenhang mit
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einseitig verzerrten und starren kognitiven Mustern stehen, kann widerstindige, queer(uliend)
e Literatur, als welche Comics und Graphic Novel in diesem Beitrag beispielhaft vorgestellt
wurden, einen Beitrag dazu leisten, alternative, weniger dystopische Denkrdume und Vorstel-
lungen des In-der-Welt-Seins und Zusammenlebens in der Gegenwart und Zukunft zu stiften.
Im Entwicklungsprozess des Workshops gab es noch weitere Ideen, die nicht umgesetzt wur-
den, sich jedoch in anderen Konstellationen und Kontexten aufgreifen und umsetzen lieen.
Diese Vorschldge schlieBen an Ideen aus subkulturellen Entwicklungen grafischer Literatur
an, die mit hegemonialen, normativen Rezeptions- und Produktionsformen brechen, indem
widerstdndige, irritierende Strategien und partizipative Methoden angewandt werden. In die-
sem Sinne stellen diese Ideen padagogische Versuche dar, Handlungs- und Imaginationstéhig-
keiten anzuregen, die dominante Krisennarrative zu dekonstruieren und umzudeuten wissen,
um auf diese Weise den destruktiven Einfluss ebendieser auf gesellschaftliche Prozesse zu ver-
mindern. Dreierlei ebensolcher Ideen, die pddagogische Reflexionsrdume iiber wirkméchtige

starre Denkschemata hinaus anregen konnten, sollen im Folgenden kurz vorgestellt werden.

Vergleichende Analysen von Krisenszenarien und Zukunfisvorstellungen

In den letzten Jahren wurde eine Vielzahl von Comics und Graphic Novels publiziert, die
die unterschiedlichen gesellschaftlichen und 6kologischen Krisen sowie Fragen unserer Ge-
genwart verhandeln. Eine Idee zur Weiterarbeit wire, unterschiedliche Krisen/Probleme und
deren Bearbeitung in grafischer Literatur vergleichend zu analysieren. Beispiele fiir solche
gegenwartig relevanten Themenfelder, zu denen fortlaufend neue Werke fiir unterschiedliche
Altersgruppen publiziert werden, waren: Umwelt/Klima, Migration/Flucht, Gender/Feminis-
mus, Aufwachsen/Freundschaft/Religionszugehdrigkeit, (psychische) Erkrankung/Behinde-
rung. In diesem Zusammenhang wurde eine nach Themenbereichen sortierte Werkliste er-
stellt, mit denen man sich in unterschiedlichen Altersgruppen auseinandersetzen konnte (siche
Abb. 1).

Ko-kreative produktiv-kiinstlerische Formate

Erste Idee: Ankniipfend an queer-feministische Ideen der VerUneindeutigung’ von Ge-
schlecht (vgl. Engel 2007) gibt es von dem:r anonymen Autor:in Trouble-X eine leere DIY
Comicseite auf der unterschiedliche Panels mit einer gezeichneten Figur vorgegeben und die
zugehorigen Sprech- und Denkblasen leer gelassen sind. Die Comics von Trouble-X stellen
auf inhaltlicher und gestalterischer Ebene Geschlechternormen infrage, indem diese einerseits
explizit zum Thema gemacht und verhandelt werden und andererseits {iber die Konzeption
und zeichnerische Umsetzung der Figuren vereindeutigende geschlechtliche Einordnungen
und Kategorisierungen irritieren (vgl. Chidgey 2009). Derartige DIY-Comics kdnnten bei-

spielsweise in Kontexten bzw. Gruppen eingesetzt werden, im Rahmen derer sich bereits mit
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Thema Autor:in / Jahr Titel Verlagsinfo
Umwelt/Klima Duhamel, Bruno (2023) Miemals - D-Day Berlin: avant-verlag
Duhamel, Bruno (2023} Miemals Berlin: avant-verlag
Harms, Hanna (2022) Milch ohne Honig Hamburg: Carlsen Verlag
GmbH
Picault, Aude (2023) Amalia Berlin: Reprodukt Verlag
Migration/Flucht Jamieson, Victoria/ Omar | Wenn Sterne verstreut | Berlin: Adrian und
Mohamed (2022 sind Wimmelbuch Verlag
Oberholzer, Patrick Games - auf den Bielefeld: Splitter Verlag
(2023) Spuren der
Flichtenden aus
Afghanistan
Satrapi, Marjane (2021) Perspepolis Zurich: Edition Modemne Verlag |
Gender/Feminismus Lai, Lee (2021) Steinfrucht Berhin: avant-verlag
Parrish, Tommi (2023) menschen vertrauen Zurich: Edition Moderne Verlag |
Stromquist, Liv (2017} Der Ursprung der Welt | Berlin: avant-verlag
Stromguist, Liv (2018) Der Ursprung der Berlin: avant-verlag
Liebe
Stromguist, Liv (2019) ['m every woman Berlin: avant-verlag
Stromquist, Liv (2020} Ich fithl's nicht Berlin: avant-verlag
Walden, Tillie (2018) Auf einem Berlin: Reprodukt Verlag
Sonnenstrahl
Aufwachsen u.
Freund: innenschaft im
Zusammenhang mit
Religi ehorigkeit
Antisemitismus Steinhofel, Vollig meschugge?! Hamburg: Carlsen Verlag
Andreas/Melanie Garanin GmbH
(2022)
Antiziganizmus Reviati, Davide (2020) Dreimal spucken Berlin: avant-verlag
(Psychische) Bell, Cece (2020) El Taubinio Bindlach: Loewe Graphix
Erkrankung/ Verlag
Behinderung
Fiedler, Tom (2023) Invietus. Der Weg Berlin: avant-verlag
zuriick ins Leben
Jost, Rina (2023) Weg Zirich: Edition Modeme Verlag
Ross, Mikael (2018) Der Umfall Berlin: avant-verlag
Telgemeier, Raina (2023) | Bauchgefuhle Bindlach: Loewe Graphix
Verlag
Toulmé, Fabien (2015) Dich hatte ich mir Berlin: avant-verlag
anders vorgestellt...
Tung, Debbi (2023) Everything is okay Bindlach: Loewe Graphix
‘erlag
Von Arbeit, Nando Firchten lernen Ziirich: Edition Modeme Verlag
(2023)
Wicki, Anja (2023) In Ordnung Zurich: Edition Moderne Verlag
Utopi stopie Blumen, Lisa (2023) Vor dem Vergessen Zurich: Edition Moderne Verlag |
Jaliger, Lukas (2020} Unfollow Berlin: Reprodukt Verlag
Murawiec, Léa (2023) Die grosse Leere Ziirich: Edition Moderne Verlag

Abb. 1
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Gender-bezogenen Fragestellungen auseinandergesetzt wurde. Die leeren Sprechblasen stiin-
den Teilnehmenden zur Verfligung, um eigene oder fiktive Gedanken und Assoziationen zu
thematisierten Inhalten oder weiterfithrende Fragen auszuformulieren. Vorab kénnten Comics
von Trouble-X wie beispielsweise das 2007 veréftentlichte gender fiick me (Trouble-X 2007)
vorgestellt und mit der Gruppe erarbeitet werden, um einen Zugang zu der (Bild-)Sprache und
den Inhalten von Trouble-X zu erleichtern.

Zweite Idee: Ein kollektiver Comic-Jam (in Anlehnung an Reitsamer/Zobl 2011: 377-378):
Ahnlich wie bei der zuvor beschriebenen Idee, konnten auf einer Seite bereits vorgezeichnete
Panels ohne vorgegebene Figuren oder Sprechblasen sein. In der Gruppe wird sich vorab auf
ein Thema oder eine Fragestellung geeinigt, bevor eine Person startet, das erste leere Bild
zu gestalten. Anschlieend wird das so begonnene Comic weitergegeben, sodass eine zweite
Person das zweite Bild gestalten kann usw. Thematisch ist diese Idee variabel und an Inte-
ressenschwerpunkte einer Gruppe anpassbar. Ziel ist jedoch das gemeinsame Zeichnen und

Vervollstindigen eines Comics.

Anmerkungen

1  Eine Auswahl solcher medial und gesellschaftlich verbreiteter Krisenbegriffe der letzten Jahre — die sogenannte
»Fliichtlings-Krise 2015« (Butterwegge 2024: 129), »Corona-Krise 2020/21« (ebd.), »okologische (Klima-)Krise«
(ebd.: 185-187), »Energie-Krise« (ebd.: 158-159) und »Haushaltskrise« (ebd.: 191) — bespricht der Politikwissen-
schaftler Christoph Butterwegge in seinem letzterschienenen Werk Deutschland im Krisenmodus. Infektion, Inva-
sion und Inflation als gesellschafiliche Herausforderung (2024). Weitere gegenwirtige Krisenbegriffe wie »6kono-
mische (Finanz- und Wirtschafts-) Krisen« (Koch/Jung) oder »Krise der Demokratie« (Baringhorst) werden in dem
Sammelband Die Krise als Erzdhlung. Transdisziplindre Perspektiven auf ein Narrativ der Moderne von Fenske et.
al. (2013) verhandelt.

2 In dem seit 1977 zum Ende eines jeden Jahres stattfindenden Auswahlprozess werden zehn Worter aus tausenden
Medienbelegen und Einsendungen von AuBenstehenden durch eine Jury (bestehend aus dem GdfS-Vorstand und
wissenschaftlichen Mitarbeitenden) zum Wort des Jahres gewihlt, die den 6ffentlichen Diskurs des Jahres besonders
geprigt haben (vgl. GfdS 2023).

3 Der Begriff soll die Verankerung, Perspektive und das Verstdndnis um die Interdependenz lokaler und globaler The-
matiken verbinden und ist entlehnt aus dem Diskurs um nachhaltige Stadtentwicklung (vgl. Bukow 2018: 96-97)

4 Perspektiven aus den kritischen Erziehungs-, Sozial- und Kulturwissenschaften wie bspw. postkoloniale Studi-
en (bspw. Castro Varela/Dhawan 2015), intersektionale und queer-theoretische Perspektiven (bspw. Butler 2009;
Crenshaw 2010) oder der Postwachstums-Diskurs (bspw. Adloff/Heins 2015; Vetter 2023) setzen das Zusammen-
wirken dieser Verhiltnisse als Gegenwarts-konstituierend — und aus den jeweiligen Positionen der einzelnen Diszi-
plinen vor allem spezifische Macht- und Ungleichheitsverhiltnisse bedingend — voraus.

5  Zukunftsentwiirfe finden seit jeher Ausdruck in den unterschiedlichen Gattungen der Kunst wie Theater, Film oder
Literatur. Science-Fiction kann wohl als das beliebteste und erfolgreichste Genre der kiinstlerischen und medialen
Verarbeitung von Zukunftsentwiirfen in Literatur und Film bezeichnet werden. Dabei handelt es sich um in erster
Linie sozio-technische Entwicklungen in Zukunftsvorstellungen (vgl. Langewitz 2020).

6  Ohne sie ginzlich auszublenden: im gegenwirtigen postdigitalen Zeitalter werden (digitale) Technologien als kons-

titutiver Bestandteil des In-der-Welt-Seins verstanden (weiterfithrend hierzu siehe Allert/Donner 2023).
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7 In Rahmen des Workshops wurde auf einem Onlinepadlet folgende Links und Literatur fiir die jeweiligen AGs zu-
sammengestellt: (1) AG Autor:in/Hintergrund McGuire: Shapton (2015); (2) AG Autor:in/Hintergrund Ehrentraut:
Webseite von Lina Ehrentraut. Online: http:/linachrentraut.de/ [30.05.2024]; (3) AG Gender Ehrentraut: Ausziige
aus Beckmann (2021); Reitsamer/Zobl (2011).

8  Fiir die konkrete Umsetzung solcher Austauschrdume bleibt anzumerken, dass diese sicher und bediirfnisorientiert
konzipiert werden sollten. Heif3t, die diskriminierungssensible Gestaltung solcher Rdume inklusive einem mit allen
Beteiligten entwickelten Verhaltenskodex (indem sich bspw. auf eine bestimmte Sprache geeinigt wird).

9 Dieses queering der Reprisentations- sowie Produktionsweisen weist auf gesellschaftliche und okonomische
Machtverhltnisse hin, indem auf der Ebene der visuellen und narrativen Reprisentation die » VerUneindeutigung«
(Reitsamer/Zobl 2011: 365) von Geschlechtlichkeit und Sexualitit vorangetrieben und iiber die unabhingige Do it
Yourself (DIY)-Kultur eine antikapitalistische Praxis umgesetzt wird (vgl. ebd.: 365-367).
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Oh, What a View

Inwiefern verandert und ermdglicht KI das Erzahlen von
Geschichten? Ein Erfahrungsbericht aus der Praxis
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In meinem Kopf existiert eine Welt mit ihrer eigenen Sprache, Schrift, Natur, Technologie und
Kultur. Eine Mischung aus High-Fantasy und Science-Fiction (Sci-Fi), die versucht, aufler-
halb kolonialistischer und kapitalistischer Vorstellungen zu funktionieren — und womit konnte
ich, eine Harfenspielerin und elektronische Musikproduzentin, diese Welt besser zum Leben
erwecken als mit einer konzeptuellen Kombination aus Harfenspiel fiir die High-Fantasy und
von Kiinstlicher Intelligenz (KI) generierter Musik als Sci-Fi-Element? Mit einem wachen
Blick dafiir, KI-generierte Inhalte stets zu hinterfragen, entstand 2023 so die Konzept-EP Oh
What a View in welcher die Musik-KI-Software Boomy, Harfe und digitale Musikproduktion

kombiniert werden, um das akustische Bild einer Utopie zu zeichnen, welche an dem fiktiven
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Ort Saahd imaginiert wird. Die Lead-Single der EP To Explore The Darkness feierte dabei
am 6. Juli 2023 auf dem A/ For Good Global Summit der Vereinten Nationen seine Premiere.
Aber fangen wir von vorne an: Saahd existiert in mir bereits so lange, dass die ersten Texte
und Lyrics dazu in meiner frithen Jugend entstanden sind. Aber wie tragt man so eine Welt
voller Geschichten nach auflen?

Geschichten zu erzéhlen, sei es in Form von Biichern, Liedern oder Filmen, braucht Res-
sourcen, die in unserer Gesellschaft ungleich verteilt sind. Kann durch den Einsatz von KI
das Geschichtenerzihlen, gerade durch marginalisierte Personen, gerechter verteilt werden?
Das zumindest ist meine Hoffnung. Und es lasst sich beobachten, dass sich im Bereich der
Musik vor allem weiblich gelesene Personen fiir die Arbeit mit KI interessieren. So stammten
90 % der Bewerbungen fiir den DIANA Al Songcontest 2021, ein Wettbewerb, der sich spezi-
fisch auf KI in der Musikproduktion fokussiert, von Kiinstlerinnen (vgl. Rebecca 2021). Und
auch in der Forschung sind es oft weiblich gelesene Musiker*innen wie Holly Herndon oder
Taryn Southern, die in ihrer Arbeit mit KI im Vordergrund stehen — wie z. B. bei Christoph
Schommers Keynote Speech Getting Creative — Al and Arts (2021) oder in Stephan Bau-
manns Vortrag KI und Kreativitit — Rollenbilder im Wandel? (2021).

Ich bin als Kind einer migrantischen Arbeiter*innenfamilie in Deutschland aufgewachsen
und habe zur Schulzeit eine klassische Klavier- und Harfenausbildung erfahren. Doch da
mich die Welt der klassischen Musik nie von sich iiberzeugen konnte, entschied ich mich
gegen das Instrumentalstudium und wihlte stattdessen die Medienkultur- und Musikwissen-
schaften. Wahrend des Bachelorstudiums brachte ich mir nebenbei digitale Musikproduktion,
Videoschnitt, Bildbearbeitung und Animation bei — das Starterpack fiir interdisziplinédre Do it
Yourself(DIY)-Kunst-Projekte in den eigenen vier Winden. Jede einzelne dieser Disziplinen
erfordert einiges an Zeit und Ubung, um sie zu meistern. Zeit ist jedoch begrenzt, gerade wenn
man auf Lohnarbeit angewiesen ist. Wie grofartig wire es, wenn ich meine Ideen umsetzen
konnte, ohne jeden handwerklichen Schritt dazwischen komplett meistern zu miissen?, dachte
ich und so begann mein Interesse an Kiinstlicher Intelligenz — KI als »assistive technolo-
gies« wie Moffat (2021: 366) es bezeichnen wiirde. Passenderweise begann zeitgleich mein
Masterstudium in den Féachern Intermedia und Musikvermittlung, in denen das Thema KI
in verschiedenen Vortragen immer wieder behandelt wurde und meinen Umgang mit sowie
meine Perspektive auf dieselbe prag(t)en. Wichtige Ankniipfungspunkte waren fiir mich u. a.
die Positionen von Francesca Schmidt (2021), Judith Simon (2021) und James Bridle (2022).
Bridles Vortrag What does the River want (2022) ist auch titelgebend fiir den ersten Song der
EP gewesen. Mit dem, als was und wie ich KI verstehe und definiere, beziehe ich mich auf

Frieler et al. (2023), die folgende Definition erarbeiteten:
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Kiinstliche Intelligenz bezeichnet Algorithmen (und deren Implementation in ausfiihr-
barer Software), die Eingabedaten auf Ausgabedaten abbilden, die sonst nur mit Ein-
satz des menschlichen kognitiven Systems und unbegrenzten Zeit- und Arbeitsressour-

cen zumindest theoretisch bewerkstelligt werden kénnten. (ebd.: 13)

Der Begriff der KI steht somit fiir eine Vielzahl verschiedener Softwares, die auf bestimmte
menschliche kognitive Fahigkeit spezialisiert werden und diese imitieren (vgl. ebd.: 11). Im
Falle der Musik gibt es z. B. Softwares in Form von Plug-Ins, Stand-Alone-Anwendungen
oder auf Web-Basis, die darauf ausgerichtet sind, ganze Songs oder Melodien zu generieren,
Lyrics zu erschaffen, Stiicke abzumischen, Audioauthahmen in Musical Instrument Digital
Interface (MIDI) umzuwandeln und vieles mehr.

Daich bei der zweiten Ausgabe des DIANA Al Songwriting Contest teilnehmen konnte, erhielt
ich Zugang zu diversen KI-Softwares wie z. B. AIVA, Boomy, Rotor, LyricStudio und LANDR.
Als Preis fiir die Erstplatzierung mit meinem Team konnte ich einige dieser Softwares fiir ein
weiteres Jahr kostenlos nutzen. Aus einer weiterfithrenden Kollaboration mit Boomy entstand
anschlielend die eingangs erwéhnte Konzept-EP Oh What A View (2023). Sie besteht aus
den Stiicken What Does The River Want, Oh What A View, Ancient Calls, To Explore The
Darkness und Find Balance. Es war mir ein Anliegen, sowohl die KI als auch die Harfe im
Produktionsprozess fiir jeden Song anders einzusetzen, mit ihnen zu experimentieren, zu spie-
len und zu beobachten, wie sich dadurch meine Arbeitsweise verédndert. Daher steckt hinter je-
dem Song ein anderer Produktionsprozess: Bei What Does The River Want habe ich mit einem
KlI-generierten Instrumental begonnen, worauthin ich erst eine typische Harfenbegleitung,
anschlieend die Lyrics und zum Schluss Harfenaufnahmen mit einem Cellobogen aufge-
nommen habe. Ancient Calls hingegen ist eines der Lieder, die bereits friih in meiner Jugend
entstanden und in meiner Fantasy-Sprache geschrieben sind. Hier habe ich den Song fiir das
EP-Projekt neu interpretiert und zuerst die Harfe, dann die Vocals aufgenommen, bearbeitet
und anschlieBend KI-Instrumentals generiert, welche ich dem Song angepasst habe. Find Ba-
lance basiert wiederum auf Samples sowohl der KI-generierten Sounds als auch der Harfe.
Die Nutzungsméglichkeiten von KI-Software fiir die Musikproduktion sind vielfaltig und
dies ist nur ein kleiner Ausschnitt, wie man mit ihr arbeiten kann. Spannend finde ich, dass
mein musikalischer Ansatz zwar duferst experimentell war, sich dies jedoch nicht unbedingt
im Klang der EP widerspiegelt. Songs, die ich ohne generative KI produziert habe, weichen
vielmehr von géngigen Genre-Eingrenzungen ab. Dies ist zwangsldufig der Fall, da die KI-
generierten Instrumentals den normierten Regeln und Standards von Song- und Soundstruk-
turen folgen — ich als Musikerin jedoch kaum Wert darauf lege, diesen zu entsprechen. Nun
konnte man die beliebte Frage nach der Kreativitit von KI stellen. Nicht nur in wissenschaft-

lichen Diskursen wie z. B. bei Stephan Baumanns Vortrag KI und Kreativitdit — Rollenbilder
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im Wandel (2021) wird dariiber gesprochen, sondern auch in der Presse wird mit Schlagzeilen
wie »Angriff auf die Kreativitit« — Musiker fordern Schutz vor KI (Espenlaub 2024) getitelt.
Die genaue Definition von Kreativitdt bleibt dabei unklar und aus der Praxis habe ich ge-
lernt, dass es letztlich keine Rolle spielt, ob die Ergebnisse der KI nun als kreativ gelten oder
nicht: Selbst, wenn diese Ergebnisse vermeintlich nicht kreativ sind, kann man dennoch mit
ihnen weiterarbeiten und daraus etwas kreieren. Sollte die KI hingegen kreativ sein, so steht
sie, genauso wie die Kreativitdt anderer Menschen, nicht in Konkurrenz zu der eigenen. Die
Sorge vor Arbeitsplatzverlust, dass man als Kiinstler*in durch KI ersetzt werden konnte, liegt
meiner Meinung nach nicht in der kreativen Leistung der KI-Softwares begriindet, sondern
in der Sorge vor dem wirtschaftlichen Interesse der Arbeitgeber*innen, die dazu geneigt sein
konnten, gilinstige KI gegeniiber teureren menschlichen Musiker*innen zu bevorzugen. Im
konkreten Fall des Oh What a View-Projekts kann ich allerdings nicht bestétigen, dass durch
den Einsatz von KI Arbeitsplétze entfallen wiren — ganz im Gegenteil handelt es sich dabei
um jenes meiner Projekte, an dem bisher die meisten Menschen mitgewirkt haben. Da ich
meine Musik auch ohne KI im Regelfall solo produziere und schreibe, hat die eingesetzte KI
hier weder eine menschliche Musik-Produzent*in noch Songwriter*in oder Sénger*in ersetzt.
Das Mixing und Mastering habe ich — wie auch bei vergangenen Projekten — an den Musi-
ker Palin Drome abgegeben und an den Musikvideo-Produktionen waren eine Vielzahl an
Kiinstler*innen und Institutionen beteiligt. Der titelgebende Song Oh What A View existiert
zudem nicht nur digital, sondern wurde auch ins Analoge transkribiert, um beim EP-Release-
Konzert im intersektionalem Jugendlabor Kdln von einem Ensemble-Chor unter der Leitung
von Mona SachfBe mit Harfenbegleitung Live aufgefiihrt werden zu kénnen (Abb. 2).

Die Kl-generierten Background-Visuals, welche ihre Premiere bei der Intermedia-Tagung
Ende 2023 gefeiert haben, sind in Kollaboration mit Visual-Artist Luminoucid entstanden.
Diese Background-Visuals wurden alle mit Stable Diffusion, Deforum und Parseq generiert
und hatten entweder bereits existierendes Video-Material als Grundlage, wie z. B. das Musik-
video von 7o Explore The Darkness (Abb. 3 und 4) und die Visuals fiir Find Balance (Abb. 5
und 6) oder waren text-to-image generiert (Abb. 1 und 2).

Ein Problem fiir das Storytelling bereiten die KI-generierten Visuals jedoch: Man kann z. B.
bei Stable Diffusion zwar aus einer Vielzahl an bestehenden Asthetiken wihlen, doch es ist
daraufhin kaum moglich, aus diesen auszubrechen. Fiir mich bleibt daher zum einen die Frage
offen, inwiefern neue Asthetiken durch die Arbeit mit KI entwickelt werden kénnen. Zum
anderen war die genutzte Bild-KI biased und generierte vorwiegend weifle, sexualisierte
Frauen, obwohl wir in unseren positiven Prompts stets geschlechtsneutral beschrieben haben
und gleichzeitig in den negativen Prompts Not Safe for Work(NSFW)-Inhalte und Nacktheit
ausgeschlossen hatten (Abb. 8). Dies zeigt einmal mehr, wie wichtig es ist, dass KI nach ethi-

schen MafBstéiben und von multiprofessionellen Teams entwickelt und dabei auch intersek-
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tional gedacht wird. Gleichzeitig ist es an den Nutzer*innen, die Ergebnisse stets kritisch zu
hinterfragen: Wer hat diese Software mit welchem Ziel entwickelt? Mit wessen Daten wurde
die KI trainiert? Wie ist die Copyright-Lage? Als End-Nutzer*in lassen sich diese Fragen
jedoch oft nicht schnell beantworten.

Inwiefern verédndert und ermdglicht KI also das Erzdhlen von Geschichten? Aus meiner Per-
spektive verdndert KI das Erzdhlen von Geschichten in zwei Bereichen: Zum einen erwei-
tert sie den Zugang dafiir, Geschichten zu erzdhlen. Wer kein musikalisches Vorwissen hat,
kann durch Musik-KI-Software einen leichten und kostengiinstigen Einstieg finden und so
seine kiinstlerische Reise beginnen. Wer wenig Freizeit zur Verfiigung hat, kann in dieser
nun schneller zu Ergebnissen kommen. In meinem Fall als DIY-Kiinstlerin hat mir KI die
Maoglichkeiten gegeben, ein Projekt umzusetzen, fiir das mir anderweitig schlichtweg die Res-
sourcen gefehlt hétten: Innerhalb von 3 Monaten war der musikalische Part der Konzept-EP
fertig, wihrend ich in Vollzeit studiert und in Teilzeit gearbeitet habe. Dies erst hat mir die
Kapazititen gegeben, in den anschlieBenden Monaten Musikvideos, Visuals und sogar ein
Release-Konzert zu organisieren, an denen eine Vielzahl von Menschen beteiligt waren. Die
Arbeit mit KI hat aulerdem meinen Workflow beeinflusst: Sie hat den Prozess deutlich be-
schleunigt und kreative Blockaden sind durch den sténdig neuen Output der KI beinahe aus-
geblieben — gutes Zeitmanagement war jedoch eine Voraussetzung dafiir.

Auch wenn all dies auf den ersten Blick in unserer kapitalistischen Leistungsgesellschaft gut
klingen mag, bedarf es zugleich einer kritischen Betrachtung. Ich zumindest mochte frei ent-
scheiden konnen, ob ich KI einsetze — und nicht etwa aus Griinden der Produktivitit dazu
gezwungen sein. Womit ich zum zweiten Punkt kommen mdchte, inwiefern durch KI das
Geschichtenerzihlen verdndert wird: Er betrifft die Art der Geschichten, die erzéhlt werden
konnen. Wie am Beispiel von Abb. 8 besonders deutlich wird, sind KI-Softwares nicht frei von
Stereotypen und diskriminierenden Inhalten. Am wenig experimentellen Klang der EP wird
auch deutlich, dass mit KI produzierte Ergebnisse stark von den vorgegebenen Regeln und
Strukturen der individuellen Software geprégt sind. Fiir mich als Kiinstlerin hat das bei der Ge-
nerierung von Inhalten bedeutet, immer wieder zu fragen: Was wird hier reproduziert und was
geht dadurch vielleicht verloren? Vor allem auf der Bildebene, bei der Generierung von fext-
to-image-Visuals, war es mir bisher nicht moglich, die Vision, die ich von Saahd hatte, umzu-
setzen. Auf der klanglichen Ebene ist mir dies wesentlich leichter gefallen, was vielleicht auch
daran liegen konnte, dass ich mich in der Musik besser auskenne als in der Bildbearbeitung.
Es lasst sich also festhalten, dass KI eine Vielzahl an Potenzialen birgt, um Kreativschaffen-
de in ihrem Prozess der Kreation zu unterstiitzen. Dabei ermdglicht sie neue Zugénge und
kann gewisse Barrieren abbauen. Sie ist allerdings auch kein Wundermittel gegen soziale
Ungerechtigkeiten und gerade bei generierten Inhalten muss darauf geachtet werden, ob eine

Weiterverwendung sinnvoll ist.
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Abbildungen

Abb. 1: Ausschnitt vom text-to-image Code fiir die Generierung der Background-Visuals fiir die Live-Performance des
Songs Ancient Calls bei der Intermedia Tagung 2023.

Abb. 2: Erstes Stillframe des geschriebenen Codes (Abb. 1) fiir Background-Visuals des Songs Ancient Calls, Premiere
bei der Intermedia Tagung 2023. Erzeugt mit Stable Diffusion, Deforum und Parseq in Kollaboration mit Visual
Artist Luminoucid.

Abb. 3: Vom Digitalen ins Analoge: Fiir das EP-Release-Konzert im intersektionalem Jugendlabor K6ln wurde der mit
K1 erstellte Song Oh What A View transkribiert und von einem Chor-Ensemble mit Harfenbegleitung unter der Lei-
tung von Mona Sachfe aufgefiihrt. (Fotografiert von Yasmin Hasan)
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ADb. 4: Stillframe aus dem Musikvideo zu 7o Explore The Darkness, produziert unter der Leitung von Dovilé Sadaus-
kaité mit Unterstiitzung von Luksuz Produkcija und Boomy, aufgenommen in Krko, Slovenien. Katirha (2023, 04.
August). To Explore The Darkness [0:33]. Youtube. Verfligbar unter: https://www.youtube.com/watch?v=jWb3Zi-
W5wQ [22.11.2024].

ADb. 5: Stillframe aus dem Kl-transformierten Musikvideo To Explore the Darkness fir Background-Visuals. Ver-
wendeter Prompt: Surreal. Generiert mit Stable Diffusion, Deforum und Parseq in Kollaboration mit Visual Artist
Luminoucid.

Abb. 6: Stillframe einer Video-Aufnahme in Kéln, Deutschland. (Eigene Aufnahme)

ADD. 7: Stillframe des Kl-transformierten Ergebnisses. Verwendete Prompts: a person, black hair, falling endlessly th-
rough clouds, top down view, full body looking at viewer

ADb. 8: Stillframe eines Videos, welches es nicht zu den finalen Background Visuals geschafft hat. Verwendete Prompts:
Central shot, knee level shot, a tightrope walker balancing on a rope connected from earth to the cloud form in the

sky, realistic.



Kinstliche Intelligenz
= Kinstliche Kreativitat?

Mensch und Maschine im Schaffensprozess der Musik

Michelle Posmyk

Die rasante Entwicklung »intelligenter« Systeme ldutet ein regelrechtes Zeitalter der
Kiinstlichen Intelligenz (KI) ein, das neben beeindruckten Reaktionen auch Skepsis
hervorruft. Wiahrend Maschinen bislang mit mechanischen und analytischen Prozes-
sen assoziiert wurden, gewinnen sie durch den Einsatz von KI zunehmend auch im
kreativen und kulturellen Bereich an Bedeutung. Damit wird die Idee von Kreativitét
als grundlegend menschliche Fahigkeit in Frage gestellt. Aus der Fortschrittlichkeit
KI-generierter Kunst wichst zudem eine Verunsicherung, da solche Werke immer
seltener als kiinstlich generiert erkannt werden. Ein zentraler Unterschied im kreati-
ven Arbeiten von Mensch und KI lésst sich im Schaffensprozess ausfindig machen:
Gegeniiber dem Menschen fehlt der KI das Bewusstsein fiir das eigene Handeln und
fiir die soziokulturellen Prozesse, die mit der kreativen Aneignung von Wissen verbun-
den sind. Im Folgenden wird der Einsatz von KI in der kiinstlerischen Arbeit aus einer
medienpddagogischen Perspektive unter Einbezug verschiedener wissenschaftlicher
Disziplinen untersucht. Im Besonderen soll die Kreativititsauspragung innerhalb der
dort ablaufenden Prozesse beleuchtet und die Authentizitdt von Kl-generierten Wer-
ken hinterfragt werden. KI wird dabei vor allem als Medium und Werkzeug heraus-
gestellt, das kreative Arbeit unterstiitzen und die Moglichkeiten sowie Perspektiven

menschlich-maschineller Interaktionen erweitern kann.

Das Kreativitatsverstandnis im Zeitalter der KI

Kreativitdt hat in unserer Gesellschaft in vielen Lebensbereichen einen hohen Stellenwert.
Die Eigenschaft, kreativ zu sein, wird dabei héufig als ausschlieBlich menschliche Féhigkeit
kategorisiert (vgl. Sawyer 2012). Gleichzeitig wird diese Ansicht zunehmend durch kiinstlich
generierte Kunst und Musik ins Wanken gebracht. Im regelrechten age of A7 (vgl. Millet et
al. 2023: 142) erfahrt Kiinstliche Intelligenz (KI) einen enormen Entwicklungsschub, was
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Fragen nach den genuinen Charakteristika des Mensch-Seins aufwirft, zu denen Kreativitt
bislang gezihlt wurde.

Die definitorische Anndherung an den Begriff der Kreativitét erfolgt in verschiedenen Dis-
ziplinen auf unterschiedliche Art und Weise. Bislang herrscht deswegen Uneinigkeit und
Unsicherheit dariiber, »ob es sich bei Kreativitit um einen Denkakt, eine Handlung, eine
Handlungsweise oder eine Fahigkeit handelt« (Pfab 2019: 14). In dieser Arbeit wird Krea-
tivitét als ein weitreichendes Attribut betrachtet, welches sowohl die kreative Handlung und
Denkweise als auch seine Verwendung als ein adjektivisches Merkmal umfasst. Beispiels-
weise galt Kreativitéit lange Zeit sowohl in der Doméne der Psychologie als auch der Kunst
als eine ausschlieBlich menschliche Fihigkeit, die uns von der Maschine unterscheidet (vgl.
Hong et al. 2022; Mersch 2019; Millet et al. 2023). Kreatives Handeln scheint demnach eine
zentrale Rolle des menschlichen Erlebens und Empfindens einzunehmen und somit als Teil
des Mensch-Seins dazuzugehoren: »Creative activities are the fullest realization of human
experience« (vgl. Sawyer 2012: 14). Die kreative Fahigkeit kann unter anderem als Aneig-
nung von vielfaltigem Wissen auf der Grundlage friiherer Erfahrungen betrachtet werden:
Bereits existierende Elemente werden untereinander kombiniert, sodass eine neue Anordnung
entsteht (vgl. Moin 2022; Pfab 2019; Sawyer 2012). In dieser Vorstellung steht hinter der
origindren Kreation einer Person in Wirklichkeit eine neue Kombination aus ihren person-
lichen Erfahrungen und Wissensansammlungen. Ausgehend von diesen Uberlegungen lisst
sich daher festhalten:

Kreativitit beruht auf Nachahmung, Inspiration und Kombination.

Folgt man jener Aussage, zeigt sich, dass eine KI auf dhnliche Weise funktioniert. Diese
wird mit Informationen trainiert (vgl. Yuan 2020), dhnlich wie auch der Mensch Erfahrungen
sammelt. Durch algorithmisch basierte Machine-Learning-Prozesse kann die KI die erlang-
ten Informationen nutzen, um ein Verstdndnis des Datenmaterials zu gewinnen und dieses
durch maschinelle Lernprozesse zu erweitern (vgl. Sudmann 2018). In der Musik kénnen
solche Informationen z. B. vollstindige Werke sein, die in Genres oder ihre emotionalen Wir-
kungspotenziale unterteilt werden. Eine KI kann aus diesem Input wiederkehrende Struk-
turen und Generierungsregeln bilden; ebenso wie ein Mensch analytisch zu dhnlichen Fa-
higkeiten gelangt. Die Fahigkeiten des Umstrukturierens und Verkniipfens gehen iiber das
Auswerten und Verstehen von vorliegenden Informationen hinaus und scheinen daher einer
kreativen Leistung gleichzukommen. Dieser individualistische Ansatz — welcher die kreative
Einzelperson und ihre Denkprozesse betrachtet — stellt allerdings nur einen von vielen Er-
klérungsansétzen kreativer Prozesse dar. Auch soziokulturellen Einfliissen wird im Kreativi-

tatsdiskurs eine grole Bedeutung beigemessen (vgl. Pfab 2019). Auf sozialer Ebene werden
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Menschen in ihrem kreativen Schaffensprozess durch kulturelle Milieus und Zugehorigkei-
ten zu und innerhalb sozialer Gruppen geprégt. Der soziokulturelle Ansatz der Kreativitdts-
forschung beschiftigt sich deswegen mit der (ko-)kreativen Zusammenarbeit von Gruppen
(vgl. Sawyer 2012). Die Arbeitsweise einer KI bedient sich ebenfalls beider Ansétze: Die
KI nutzt das antrainierte Wissen einer Vielzahl an Quellen, die Kombination und Strukturie-
rung dieses Wissens erfolgen jedoch fiir gewohnlich in einem einzelnen Programm.

In der Konsequenz scheint die fortschreitende Entwicklung der KI die Kreativitdt als bisher
nur dem Menschen zugeordnetes Attribut herauszufordern: »Gilt Kreativitit und insbeson-
dere »Kunst-Machen« als eine der letzten Doménen der Unterscheidung zwischen Mensch
und Computer, so scheint nunmehr auch diese Bastion gefallen zu sein« (Mersch 2019: 65).
Fiir die Debatte um Kreativitit(sverstdndnisse) von KI und Mensch halte ich demnach auch

folgende Annahme fiir zentral:

Nicht das Produkt unterscheidet den Menschen von der Maschine,

sondern der kreative Prozess, der dabei durchlaufen wird.

Diese Annahme wird durch die Tatsache gestiitzt, dass es Menschen héufig schwerfallt, Kunst-
werke mit und ohne KI-Generierung voneinander zu unterscheiden (vgl. Chu et al. 2022; Mil-
let et al. 2023). Entsprechend gilt es, sich im Rahmen dieser Verhdltnisbestimmungen stérker
dem Schaffensprozess zuzuwenden.

Waihrend KI im Einsatz fiir analytische und mechanische Aufgaben von vielen als fortschritt-
liche und niitzliche Technik angesehen wird, stehen ihr psychologischen Erkenntnissen zu-
folge auch einige Menschen skeptisch gegeniiber (vgl. Castelo et al. 2019; Cha et al. 2020;
Schmitt 2019). Insbesondere werde dazu tendiert, KI-Einsidtze abzulehnen, sofern diese in Ar-
beiten stattfinden, die iberwiegend von Menschen ausgeiibt werden (vgl. Castelo et al. 2019;
Millet et al. 2023). Auch die Bereiche Kunst und Kreativitit gehdren zu den Doménen, die
bislang als grundlegend menschlich bewertet wurden (vgl. Mersch 2019). In diversen Studien
zur Wahrnehmung des KreativitdtsmaBes von KI aus der Psychologie und Informatik fiel den
meisten Personen kein Unterschied zwischen menschengemachten und Kl-erstellten Werken
auf. Trotzdem bewerteten diese die nach ihrer Meinung menschengemachte Kunst und Musik
als innovativer, kreativer und ansprechender (vgl. Chu et al. 2022; Millet et al. 2023), auch
wenn sie eigentlich KI-generiert war. Das macht deutlich, dass die Meinung zu KI-generierten
Werken nicht nur durch das Ergebnis selbst bestimmt wird, sondern auch durch die subjekti-
ven Ansichten zur Verwendung von KI in kreativen Prozessen, die in den Uberzeugungen der
Menschen verankert sind.

Der kreative Prozess wurde in den vergangenen Jahren mehrfach zum Gegenstand der For-

schung unterschiedlicher Disziplinen. Als eines seiner Grundelemente konnte das Prinzip der
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Nachahmung identifiziert werden, das zuvor als sowohl auf den Menschen als auch die KI
zutreffend herausgestellt wurde. Eine Diskrepanz besteht jedoch im Bewusstsein und in der
Absicht, die hinter einer Schopfung stehen. In Abbildung 1 werden die Kernelemente nach
der Arbeit von Odena (2018), Sawyer (2012) und Wallas (1926) aus den Doménen der Musik,
Bildung und Psychologie herausgestellt und auf die Féhigkeiten des Menschen, der KI und der
KT unter Anleitung des Menschen aufgezeigt. Auf Wallas (1926) beziehen sich auch heute noch

viele Kreativitdtsforschende und verdeutlichen damit die langanhaltende Relevanz des Themas.

Arbeitsschritt Mensch Kl Mensch + Kl

Ein Problem finden und es prazise formulieren X

Sich vielféltiges Wissen aneignen: Innerhalb des

Themenbereiches und auBerhalb davon X X
Sich Zeit daflir nehmen, das erlangte Wissen passivim X

Unterbewusstsein zu verarbeiten

Eine Vielzahl an Losungen generieren X X X
Mégliche Lésungen evaluieren und selektieren X

Die selektierte Idee externalisieren und ein Produkt x x x

hervorbringen

Abb. 1

Folgen wir Odena (2018), Sawyer (2012) und Wallas (1926) beginnt ein kreativer Prozess
mit einem Problem, das gefunden und formuliert werden muss. Daraufhin sind diverse The-
menbereiche zu durchsuchen, um sich daraus vielféltige Informationen anzueignen und die-
se kognitiv zu verarbeiten. Dieser Vorgang liee sich auch als Lernprozess verstehen (vgl.
Mietzel 2017; Sawyer 2012). Das anschlieende Generieren, Evaluieren und Selektieren von
Losungsmoglichkeiten, die am Ende ein Ergebnis hervorbringen, lassen sich in Anlehnung
an die genannten Autoren als kreativer Schaffensprozess verstehen. Die KI kann scheinbar
eigenstindig ein solches fertiges Produkt im Sinne eines Losungsvorschlags generieren. Sa-
wyer (2012) betont jedoch, dass die Formulierung einer guten Fragestellung ausschlaggebend
fiir eine erfolgreiche kreative Losung sei — und zu dieser Formulierung sei nur der Mensch
fahig. Letztendlich bleibe die KI daher stets abhidngig von der Arbeit des Menschen, auch
wenn das generierte Ergebnis wie die Eigenleistung der KI erscheinen mag.

Es wird deutlich, dass das finale Ergebnis der Nutzung einer KI durch den aktiven Beitrag

sowohl der Nutzenden als auch der Entwickler*innen des Programms hervorgebracht wird.
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Die Nutzenden tragen durch ihre Interaktion mit der KI zu deren Generierungsprozess bei,
wihrend die Programmierenden die KI entwickelt und durch das bewusste Antrainieren in

eine bestimmte Richtung gelenkt haben.

Kreative Musikschépfung und Kinstliche Intelligenz

In der Musik wird die Komposition als eine Strukturbildung musikalischen Materials so-
wie als »(An-)Ordnen und Kalkulation klanglicher Erscheinungen im zeitlichen Verlauf«
(Kollinger 2018: 293) definiert. Diese Aussage erinnert durch die technische Formulierung
auch an die Funktionsweise von KI.

Die Rolle der menschlichen Musikschaffenden geht in der Regel jedoch tiber das strukturelle
Musikschdpfen hinaus. Oft bringen die Komponierenden ihre personlichen Erfahrungen und
Emotionen in ein Werk ein (vgl. Cole 2020), wodurch dem Produkt eine zusétzliche Be-
deutungsebene zugeschrieben werden kann. Ohne diese aullermusikalische Dimension bleibt
Musik eine reine Konstruktion. Der KI mangelt es an kdrperlichen Erfahrungen, Traumen
und Zielen (vgl. Bown 2021). Menschen konnen beim Komponieren Vorfreude und Stolz
empfinden, aber auch Versagensidngste und Scham; all dies beeinflusst den Schaffensprozess.
In der Musik wird bereits seit Jahrhunderten an der Verbindung von Musik und Technologie
gearbeitet, um bestimmte Arbeitsschritte zu vereinfachen (vgl. Yuan 2020). Die Arca Musa-
rithmica des Gelehrten Athanasius Kircher (1602-1680) des 17. Jahrhunderts gilt dabei als
erste mechanische Komponiermaschine, die mit holzernen Schiebern die Tonhéhe, den Takt
und den Rhythmus bestimmen konnte (vgl. Ruschkowski 2019). In der Gegenwart ist KI in
vielen Bereichen als Hilfsmittel prisent, sie wurde zum Teil des Alltags vieler kreativer Schaf-
fender in unterschiedlichem Ausma$.

Unter Berticksichtigung der bisherigen Erkenntnisse ldsst sich die Funktion der KI im kreati-

ven Schaffensprozess wie folgt beschreiben:

Kiinstliche Intelligenz ist ein Werkzeug und ein Medium,

das zur Ubermittlung menschlicher Kreativitiit genutzt werden kann.

Wie in diesem Beitrag herausgearbeitet wurde, sollte die Debatte um das Verstindnis von
Kreativitét nicht ein Entweder-Oder von Mensch und Maschine in den Fokus stellen. So geht
es bei dem Einsatz von KI in Musik und Kunst nicht darum, der menschlichen Kreativitét
gleichzukommen oder diese gar abzuschaffen. Vielmehr lie8e sich im kiinstlerischen Kontext
davon sprechen, dass die Anwendung von KI die menschliche Kreativitit weiterentwickeln
und erhdhen konnte »by opening up new creative possibilities and challenging traditional no-
tions of authorship and definitions of the musical work« (Gioti 2021: 55). KI wiirde demnach

ein kollaboratives Mittel darstellen, menschliche Grenzen zu iiberwinden und neue Mdglich-
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keiten des Kreativititsausdruckes zu schaffen. Das Zeitalter der KI bringt eine enorme Menge
an Informationen und Innovationen mit sich, die einen Paradigmenwechsel in unserer Gesell-
schaft herbeifiihren konnen. Diese Entwicklungen fithren offenbar dazu, dass wir einerseits
bisherige Definitionen von Kunst und Kreativitét iiberdenken (miissen). Andererseits regen
die rasanten technischen Fortschritte und deren Produkte dazu an, zuvor als genuin mensch-
lich gedachte Merkmale und Féhigkeiten als solche zu hinterfragen — und entsprechend auch

die Frage nach dem Mensch-Sein neu auszurichten.
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Abbildung
Abb. 1: Posmyk (2024): Der kreative Prozess im Vergleich von Mensch und KI. In Anlehnung an Odena (2018), Sawyer
(2012) und Wallas (1926).






Wall 7
2024

Mirjam Thomann

Wall 7 ist Teil einer Reihe akribisch von Hand gefertigter, gro3formatiger Zeichnungen, die
seit 2023 entstehen. Sie werden hier zum ersten Mal in einer Publikation gezeigt und sind
als fortlaufendes Muster iiber mehrere Seiten angelegt. Unzdhlige Linien bilden Blocke, die
mitunter minimal voneinander abweichen und deren Proportionen und Muster sie als Ziegel-
steine erkennen lassen. Ziegelsteine werden in Schichten verlegt und die Muster werden als
Bindungen bezeichnet. Auch Thomanns Ziegelsteine schichten Bedeutung, und zwar in einer
nahezu universellen architektonischen Sprache. Die Wall-Zeichnungen sind Zeichen und sie
sind konkret, indem sie die Zeit aufnehmen, die fiir deren Konstruktion bendtigt wird, ein

aufwendiger und repetitiver Prozess (Stein fiir Stein).

Abb. 1-6: Mirjam Thomann, Wall 7, 2024, Fotos: Galerie Nagel Draxler, Berlin/Koln.
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Mythen
2024

Eva Hegge

Die Serie hinterfragt die selbstreferentielle Geschlossenheit von Narrativen und fordert zur

Auseinandersetzung mit deren verfithrerischer Kraft auf.

Abb. 1-6: Eva Hegge, 2024, Mythen, Sammlung handschriftlicher Notizen aus der Lektiire des Bandes, reproduziert.
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Studentische Publikationspraxis
fur alternative Narrative Uber
die Wissenschaft

Anna Heudorfer

Welcher Kompetenzen bedarf es, um wissenschaftliche Erkenntnisse zu publizieren und wann
sind diese ausreichend vorhanden? Diese Frage wird oft gestellt, wenn Studierende Forschung
betreiben und Ergebnisse erzielen, die préasentiert werden wollen oder sollen. Kritische Stim-
men sehen die wissenschaftliche Qualitét in Gefahr, wenn Studierende zu fiiih an Formaten
teilnehmen, die der scientific community vorbehalten sind. Fiir Studierende ist es nicht leicht,
ihre Inhalte in etablierten Fachzeitschriften zu verdffentlichen: Der Uberblick iiber vorhande-
ne Publikationsmoglichkeiten und die hohen Anforderungen an ein Manuskript stellen sie vor
schwer 16sbare Herausforderungen. Fachzeitschriften, die sich explizit an Studierende rich-
ten, sind hingegen eine machbare Option der Verdffentlichung (Koker/Harmening 2024). Der
vorliegende Band vereint Texte etablierter Wissenschaftler:innen mit denen von forschenden
Studierenden. Anlésslich dieser Integration mochte ich die eingangs aufgeworfene Frage an-
ders stellen und nicht nach den Standards fragen, die fiir eine erfolgreiche Publikation erreicht
werden miissen, sondern die Eigenheiten studentischer Schreibpraxis in den Mittelpunkt rii-
cken: Was zeichnet die Texte von Studierenden aus?

Dahinter steht die Annahme, dass studentische Publikationen einen Eigensinn aufweisen, der
unabhingig vom Kompetenzbegrift ist und spezifische Zugédnge {iberhaupt erst ermoglicht.
Kompetenz setzt Bewertbarkeit voraus und damit eine Trennung von Bewerteten (Studie-
renden) und Bewertenden — im Fall von Publikationen bleibt offen, wer diese Bewertung
vornimmt: Die Lehrenden, die Gutachter:innen von Fachzeitschriften oder die Leser:innen?
Genauso sind die Bewertungskriterien uneindeutig: Sind es die Lernziele einer Lehrveranstal-
tung, die Begutachtungskriterien eines Publikationsmediums oder (noch unspezifischer) die
Riickmeldungen und Kommentare des Publikums? Dementgegen liegt im Begriff des Eigen-
sinns »die Betonung auf einem relationalen Verstindnis von Subjekt und Umwelt« (Aksoy/
Neuberger 2020: 27) und damit auf der Eingebundenheit der Studierenden in den Kontext
Wissenschaft. Mit dieser begrifflichen Wendung ldsst sich auch der Charakter wissenschaftli-

cher Publikationsformate anders fassen als der Kompetenzbegriff nahelegt: nimlich nicht als




406 Studentische Publikationspraxis fur alternative Narrative uUber die Wissenschaft

ein Innen, in das es gilt, aufgenommen zu werden und ebenso wenig als ein Auflen, in dem
sich die Studierenden als Neulinge in der Wissenschaft befinden, sondern als ein »Neben- und
Ineinander von hochschulischen (Medien-)Angeboten und individuellen Nutzungspraktiken«
(ebd.: 28).! So ist es nicht die Hochschule, die den Studierenden erlaubt, zu publizieren, son-
dern es sind die Studierenden, die Publikationsméglichkeiten mit Sinn versehen und Formate
auf ihre Art und Weise nutzen (oder nicht). Einige Beobachtungen dieser Nutzungspraktiken,
die im Rahmen dieses Sammelbands sichtbar werden, beschreibe ich im Folgenden.?
Susannah Biskup beobachtet die Auseinandersetzung mit dem Tabuthema Tod und Trauer
auf TikTok, Sarah Turic untersucht Buch-Blogs auf Instagram und Jana Wodicka betrachtet
das Phinomen des Oversharing auf Social Media. Sprache, Bilder und Narrationen, zentrale
Motive dieses Sammelbands und der dazugehdrigen Tagung, werden insbesondere auf So-
cial Media Plattformen untersucht. Die Eigendynamiken dieser Rdume gewinnen durch die
studentischen Beitrige an Aufmerksamkeit. Das Erkennen und Sichtbar-machen von blinden
Flecken in der Forschung zur (Post-)Digitalitét ist, so wird hier deutlich, (auch oder vielleicht
sogar besonders) von Studierenden leistbar.

Eindriicklich zeigen die Autor:innen, wie sie Forschungspraktiken »entschliisseln« (Jenert/
Scharlau 2022) und fiir sich selbst nutzen. Studierende sind weniger verankert in einer wis-
senschaftlichen Kultur, die an manchen Stellen einseitig und wenig lebhaft ist. Sie bringen
mutig Impulse in wissenschaftliche Publikationen ein und irritieren schon allein dadurch,
dass sie (noch) nicht an Konventionen gebunden sind.? Eine solche Irritation konnte in der
objektivitdtsgetriebenen Wissenschaft darin bestehen, dass die Studierenden ihrer individu-
ellen Neugier folgen und Phdnomene aus ihrer Umgebung untersuchen. Ausgangspunkte
fiir die Forschung, so der Eindruck, sind alltagsweltliche Beriihrungen im doppelten Sinne:
Mensch-Technik-Ankniipfungen, die die Autor:innen bewegen und eine forschende Aus-
einandersetzung anregen. Die eigene Eingebundenheit in die Forschungsthemen wird mal
mehr, mal weniger deutlich, doch lésst sich keinem Text eine kiihle Distanz zum Gegenstand
entnehmen. Anastasia Gonzalez spricht die Emotionalitét, die sie mit ihrem Forschungsge-
genstand verbindet, sogar explizit an. Sie untersucht medial genutzte Sprachbilder im Zu-
sammenhang mit Flucht und Migration — und fordert von sich selbst die wissenschaftliche
Abstraktion ihrer emotionalen Reaktion auf die AuBerungen der betrachteten Protagonisten
in einer Fernsehdiskussion.

Andere Autor:innen verflechten sich selbst regelrecht mit dem Forschungsgegenstand: Katha-
rina Reich positioniert sich als Musikerin und zugleich Forschende, sie ist Nutzerin und Beob-
achterin von Kiinstliche-Intelligenz (KI)-Anwendungen in der Musik. Dadurch gelingt es ihr,
ihrer Analyse eine Leichtigkeit und gleichzeitig eine Tiefe zu verleihen, die nur durch die per-
sonliche Involviertheit mdglich wird. Ahnliches vollzieht sich im Beitrag von Elias Miiller.

Sein Ensemble befragt seinen eigenen Studienverlauf und 14dt zur Interaktion ein. Hier zeigt
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sich ein neuer Aspekt der studentischen Forschung: die direkte Kommunikation mit dem Pu-
blikum; eine Forschung, die erst dadurch existiert, dass sie mit den Rezipierenden in Kontakt
tritt. Erkenntnis wird nicht niedergeschrieben, sondern entsteht im Auge der Betrachterin und
ihrer Interpretation der Situation. Diese Darstellung fluider Forschungsergebnisse kann als in-
novative Form der Wissenschaftskommunikation (oder eher: -interaktion) verstanden werden.
Nicht nur hier, sondern in allen Beitrdgen wird deutlich, dass sich die Studierenden durch das
Publizieren in einer Auseinandersetzung mit der Wissenschaft als Praxis befinden. Die Au-
tor:innen 16sen sich von einigen etablierten Praktiken und entwickeln ihre eigenen, reagieren
aber zugleich auf wissenschaftliche Diskurse um Kriterien guter wissenschaftlicher Praxis, in
diesem Fall die Diskussion um die Subjektivitit von Forschenden. So zeigt sich, dass mit dem
Eigensinn nicht gemeint ist, die (Hochschul-)Umwelt zu ignorieren oder abzulehnen.
Omniprésent in dieser Umwelt ist aktuell der Diskurs um die Nutzung von Kiinstlicher Intelli-
genz, sowohl in der Forschung als auch beim Lehren und Lernen. KI als Forschungsinhalt er-
moglicht den Studierenden eine kritische Annéherung an neue technologiebasierte Praktiken.
Merle Bieler geht den Narrativen nach, die mit KI verbunden sind und der Handlungsmacht,
die KI-Systemen zugeschrieben wird. Michelle Posmyk setzt sich damit auseinander, was die
kreativen Handlungen des Menschen in der Musik von denen der KI unterscheidet. Katharina
Reich stellt die These auf, dass die Leistungen der KI keine Konkurrenz zur menschlichen
Kreativitét in der Musikproduktion darstellen. Inwiefern die Autor:innen beim Verfassen ihrer
Texte KI-gestiitzt gearbeitet haben, bleibt offen, doch scheint eine hohe Affinitit zu KI-Tools
gegeben, wodurch sich Nutzung und forschende Reflexion verschrénken.

Die Artikel vereint, dass es sich um vorldufige Gedanken und erste Schritte im Forschungs-
prozess handelt: Eine Transparenz, die den Studierenden zugesteht, lose Enden und Unvoll-
standiges darzustellen, ihnen aber auch die Offenheit zumutet, diese frithen Arbeitsschritte
zu teilen. Antonia Stiegemann beschreibt beispielweise mogliche »Stolpersteine« ihres For-
schungsdesigns (Verzerrung der Ergebnisse durch die Anwesenheit der Forscherin), wenn sie
den Einsatz digitaler mehrsprachiger Bildungsmedien in auBerschulischen Vorlesesituationen
empirisch untersucht. Dieser Umgang mit dem Forschungsprozess wiirde der Forschung ins-
gesamt guttun und zu mehr Nachvollziehbarkeit — einem der wichtigsten wissenschaftlichen
Qualitétskriterien — beitragen.

Die Beitrdge in diesem Sammelband zeigen: Aus der Verbindung von etablierter mit neuer,
studentischer Wissenschaft konnen alternative Narrative iiber Forschung entstehen, die die
Grundlage fiir Verdnderungen in der Forschungspraxis sind. Denn was iiber richtige Wissen-
schaft erzdhlt wird, beeinflusst, wie Dinge getan werden (Heudorfer 2022). Dass sie an eini-
gen Stellen anders getan werden sollten, ist offenkundig mit Blick auf die multiplen Krisen
der Welt, die die Forschung neu beschreiben und zu deren Bearbeitung sie beitragen muss.

Studentische Formate schaffen alternative Wege, die neben den genannten Potenzialen auch
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dazu beitragen, das Narrativ der >Nachwuchswissenschaftler:innen< aufzuldsen, indem der
Ubergang vom Studium in die Wissenschaft flieBend verlduft und nicht durch (scheinbar)
eindeutig abgrenzbare Phasen (Studium — wissenschaftlicher Karrierebeginn — Professur) ge-

kennzeichnet ist.

Anmerkungen

1 Dieser Denkrichtung folgend ist das studentische Publizieren kein »Forschen iiben, also die Ubung und Reflexion
von Methoden (Huber/Reinmann 2019: 95). Vielmehr ist davon auszugehen, dass die eigentliche Praxis des
Publizierens mit der Vorbereitung auf diese Praxis verschrinkt ist (Balzer/Bellmann 2023: 73). Denn wie lie3e sich
feststellen, ob das Schreiben-Uben eines wissenschaftlichen Textes etwas anderes ist als das Schreiben eines solchen
Textes?

2 Ich lehne mich hier an das Versténdnis von studentischem Medienhandeln bei Aksoy und Neuberger (2020) an
und iibernehme es fiir die Konzeption eines studentischen Publikationshandelns, wobei einschrinkend zu sagen ist,
dass digitale Medien im studentischen Leben allgegenwiirtig sind, was fiir wissenschaftliche Publikationen weniger
zutreffen diirfte. Allerdings ist die These, dass Studierende Medien (was Publikationsformate ebenfalls sind) mit
Sinn versehen und entsprechend nutzen, durchaus fiir diesen Text anwendbar.

3 Ich entlehne die genannten Attribute einem Zitat von Humboldt, in dem er die Gemeinschaft aus Lehrenden und
Studierenden als notwendige Voraussetzung fiir Forschung beschreibt: »er [der Lehrende] wiirde, wenn sie [die
Studierenden] sich nicht von selbst um ihn versammelten, sie aufsuchen, um seinem Ziele ndher zu kommen durch
die Verbindung der geiibten, aber eben darum auch leichter einseitigen und schon weniger lebhaften Kraft mit der

schwicheren und noch parteiloser nach allen Richtungen muthig hinstrebenden« (Humboldt 1809).
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Flipping The Story und Subjective Mapping

Andere Narrative der Fur/Sorge entwickeln
(Fellowship Daisy Tam)

Antonia Burggraef

In einer Zeit, die geprigt ist vom Phdnomen der wachsenden Mitgefiithlsmiidigkeit
(compassion fatigue) (vgl. Tam 2023) stellt sich die Frage, wie wir unseren Blick auf
das Thema Fiir/Sorge und unsere Sorgepraktiken so verandern kénnen, dass Hoffnung
und Handlungsfahigkeit gefordert werden. Wie lassen sich andere zuversichtliche,
produktive Geschichten und Narrative der Fiir/Sorge generieren? Zwei Ansétze liefert
Daisy Tam in ihrem Vortrag und Workshop Care Lab Fellowship — Care deficits in food
rescue and experimenting with Breadline, die in diesem Beitrag vorgestellt und disku-
tiert werden: Flipping The Story — eine Methode, die Michel Serres* Konzept des Para-
sitismus entnommen ist und in dem Gegen-Narrativ einer response-able care angelehnt
an Donna Haraway beispielhaft Anwendung findet — und Subjective Mapping nach
Annelys de Vet, das mit Haraways Konzept der situated knowledges korrespondiert.
Beiden Methoden ist inhdrent, dass sie sich gegen etablierte Formen der Wissensgene-
rierung richten und so das Potenzial haben, auf eine spielerische Weise experimentelle

Raume zur Herstellung neuer Perspektiven und Narrative zu schaffen.

To care is wet, emotional, messy, and demanding of the best thinking one has ever
done. That is one reason we need speculative fabulation.
(Haraway 2011)

Der Begriff der Fiir/Sorge' umfasst viele Bedeutungen und ist nicht leicht zu definieren: Han-
delt es sich um ein Gefiihl, eine Tatigkeit, eine moralische Pflicht oder eine Dienstleistung? In
jedem Fall um etwas Gutes — oder? Unsere Vorstellung von Fiir/Sorge unterliegt gesellschaft-
lichen, kulturellen und staatlichen Narrativen, die es zu dekonstruieren und analysieren gilt.
Daisy Tam, Professorin am Department of Humanities and Creative Writing der Hong Kong
Baptist University, problematisiert in ihrer Forschung tradierte Narrative? der Fiir/Sorge und

widersetzt sich positivistischen Erzdhlungen, indem sie negative Praktiken und Ambivalen-
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zen aufzeigt (vgl. Turner/ Tam 2022). Tam betont, dass es sich bei Fiir/Sorge um eine aktive
Handlung und eine endliche Ressource handelt, die in jedem Individuum Kapazititsgrenzen
erreichen kann (vgl. Tam 2023). Angesichts multipler globaler Krisen miisse daher ein ande-
rer Umgang mit Fiir/Sorge gefunden werden, miissen neue Perspektiven und Praktiken entwi-
ckelt, neue Narrative und Geschichten erzéhlt werden. Im Folgenden werden als Reaktion auf
Daisy Tams Vortrag und Workshop Care Lab Fellowship — Care deficits in food rescue and
experimenting with Breadline (gehalten im Rahmen der Tagung What's the Story, Internet?
am 01.12.2023 an der Universitit zu K6ln) zwei Ansdtze Tams beleuchtet, die bei diesem Vor-
haben helfen kdnnen: Den ersten Ansatz stellt die Methode Flipping The Story dar, die Michel
Serres‘ Konzept des Parasitismus entnommen ist und in der Identifikation und Umkehrung
tradierter Geschichten und Narrative besteht. Neben dem Konzept des Parasitismus dient als
Beispiel fiir diese Methode Tams Gegenentwurf zum etablierten Fiirsorgenarrativ des Guten
Samariters: Eine response-able care in Anlehnung an Donna Haraway. Die zweite von Tam
vorgestellte und im Workshop erprobte Methode ist das Subjective Mapping nach Annelys de
Vet, das mit Haraways Konzept der situated knowledges korrespondiert.

Mit meiner hier er6ffneten Analyse dieser beiden Methoden verfolge ich ein Interesse an
epistemologischen und wissenschaftstheoretischen Fragen, sowie feministischen Strategien
der Wissensgenerierung.® In meiner Forschung bewege ich mich in einem Dreieck aus Epis-
temologie, Asthetik und Politik und versuche so die Ambivalenzen, die sich zwischen diesen
Perspektiven auftun, herauszustellen. Mein Forschungsinteresse liegt dabei im Hinterfragen
hegemonialer Narrative und den ihnen inhdrenten Représentationen, sowie dem Identifizieren

und Generieren feministischer, interdisziplindrer und kollaborativer Gegenstrategien.

Flipping The Story als narrative Dekonstruktion

Genau diese Achsen meiner Arbeit sind auch in einer zentralen Methode Tams wiederzufin-
den: Mit Flipping The Story geht es ihr darum, bestimmte tradierte Narrative aufzuspiiren und
umzukehren (vgl. Tam 2023). Tam tibernimmt die Methode aus Michel Serres® Konzept des
Parasiten (vgl. Serres 2022), das dafiir argumentiert, Parasitismus nicht als etwas grundsétz-
lich Schlechtes, Unproduktives und Destruktives anzusehen, sondern als eine Grundform des
Zusammenlebens im Sinne eines »Nehmens, ohne zu geben« (vgl. Burton/Tam 2016; Tam
2017). Serres selbst beginnt in seiner Konzeption des Parasitismus mit der Umkehrung bzw.

Um-Erzihlung einer Jahrhunderte alten Fabel — Asops Fabel der Land- und der Stadtmaus:

In the retelling of the tale, Serres demonstrates a different logic of social relationships,
communication and cohabitation which offers an alternative to certain established
ways of approaching cultural-economic interactions, in particular those based impli-

citly or explicitly on the notion of unidirectional giving/taking (host/guest). At the most
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basic level, Serres’ method begins with telling the story from another’s perspective as

he playfully suggests constructing the fable in reverse [...]. (Tam 2017: 187).

Ausgehend von Serres widerspricht Tam mit der Auflésung des Dualismus zwischen Nehmen
(schlecht) und Geben (gut) verbreiteten westlichen Narrativen der Fiirsorge — beispielsweise
Erzdhlungen des Guten Samariters, des Philanthropen oder des Almosengebers (vgl. Turner/
Tam 2022; Tam 2023). Die Umkehrung des Parasitismus-Narrativs er6ffne neue Blickwinkel,
die die Hierarchie zwischen Gebenden und Nehmenden infrage stellen und es ermdglichen,
die nehmende Seite und deren Bediirfnisse stirker in Augenschein zu nehmen (vgl. ebd.).

Als Gegen-Narrativ und -Praxis zum staatlich geforderten Fiirsorge-Narrativ des Guten Sa-
mariters schldgt Tam eine an Donna Haraway angelehnte »response-able care« (Turner/ Tam
2022: 914) vor: In dieser solle anerkannt werden, dass alle Subjekte sich in gegenseitigen,
multilateralen Fiir/Sorgebeziechungen befinden und Verantwortung daher verteilt werden
miisse (vgl. Turner/ Tam 2022). Dieses Verstédndnis von Fiirsorge als »Fiir/Sorge« beinhalte
eine feministische Kritik am westlichen narrativen Selbst, das den Menschen als unilateral
agierendes, rationales, unabhingiges Subjekt prasentiere (vgl. ebd.). Dem entgegengesetzt
evoziert Tams response-able care ein feministisches Subjektverstindnis nach Haraway, wo-
nach das Subjekt weder als vollkommen autonom noch als vollkommen abhéngig, sondern
als partial, fragmentiert, widerspriichlich, unabgeschlossen und in Verbindung mit anderen
Subjekten stehend verstanden wird (vgl. Bauer 2017; Haraway 1995). Dieses postmoderne
Subjektverstindnis ermdglicht die Erweiterung des Fiir/Sorgebegriffs auch auf nicht-mensch-
liche Akteure und widersetzt sich Fiirsorgetheorien, die den Mythos des menschlichen Exzep-

tionalismus stiitzen (vgl. Tuner/ Tam 2022).

Subjective Mapping als Methode und Medium des Storytellings

In dem Workshop, den Daisy Tam im Anschluss an ihren Vortrag auf der Intermedia-Tagung
hielt, wurden die Teilnehmenden dazu eingeladen, iiber subjektive Erfahrungen beziiglich
ihrer alltdglichen Erndhrungsgewohnheiten und -probleme nachzudenken, um auf diese Weise
Herausforderungen in der Herstellung von Ernéhrungssicherheit fiir Individuen oder Haushal-
te zu identifizieren. Dabei ging es insbesondere darum, ein Verstindnis fiir die Vielseitigkeit
von Nahrungsmittelbediirfnissen sowie fiir die unterschiedlichen Bedeutungen von Zugéng-
lichkeit zu schaffen (vgl. Care Lab 2024).

Gearbeitet wurde mit der Methode des Subjective Mapping, die den Subjective Atlases der
Designerin Annelys de Vet entlehnt ist. Deren Ansatz zur Herstellung von Karten basiert auf
der Erkenntnis, dass es keine neutrale oder objektive Kartographie gebe, diese unsere gesell-
schaftlichen und politischen Diskurse und somit unsere Realitditswahrnehmung jedoch stark

beeinflusse (vgl. Subjective Editions 2019). Karten spiegeln nach de Vet stets spezifische
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Perspektiven wider und seien Teil von Machstrukturen, die bestimmte Ziele verfolgen (vgl.
ebd.). Das Subjective Mapping ziele daher darauf ab, Kartenherstellung zu entmystifizieren
und das Verhéltnis vom Individuellem zum Kollektivem, Subjektivem zu Objektivem sowie
Personlichem zu Politischem zu erforschen (vgl. Subjective Editions o. D.).

Subjektive Karten konnen so als situiertes Wissen im Sinne Haraways funktionieren: Thr
Konzept einer feministischen Objektivitit wendet sich gegen das westlich-traditionelle Ideal
einer neutralen Wissenschaft und fordert stattdessen, die Konstruiertheit und Situiertheit von
Wissen anzuerkennen, das heiflit Wissen im Plural zu denken, als Prozess partialer Subjektpo-
sitionen, die miteinander in einem fortlaufenden Dialog stehen (vgl. Bauer 2017; Gramlich
2021; Haraway 1995). In diesem Sinne stellt der im Workshop stattgefundene Austausch iiber
die individuell erarbeiteten Mappings einen grundlegenden Schritt dar, der die einzelnen Po-
sitionen in Dialog treten und zu einem vielschichtigen Bild zusammenwachsen ldsst. Dies
fiihrt zu einer Pluralisierung der Perspektiven und erweitert das individuelle Verstandnis des
Themas, indem dessen Komplexitdt durch die unterschiedlichen Erzéhlungen, personlichen
Erfahrungen und Herausforderungen deutlich wird. Die in vielfdltigen Formen entstandenen
Mappings, die unsere klassische Vorstellung von Karten unterwandern, korrespondieren mit
dem Begriff der »landscapes of care« (Milligan/ Wiles 2010: 736), indem komplexe Wech-
selwirkungen zwischen sozio-6konomischen, strukturellen und zeitlichen Prozessen, sowie
verschiedenen rdumlichen Ebenen (privat/6ffentlich, lokal/national) visualisiert werden (vgl.
Turner/Tam 2022; Milligan/Wiles 2010). Es entsteht so eine »emotional geography of lived

experiences« (Subjective Editions o. D.) im Sinne de Vets.

Speculative Fabulation: Von der Theorie zur Praxis

Im letzten Schritt des Workshops galt es unter dem Imperativ Speculate Better Food Futures,
neue Mappings flir die zuvor identifizierten Problematiken zu entwickeln. An dieser Stelle
mochte ich an das vorangestellte Zitat von Donna Haraway erinnern: »7o care is wet, emo-
tional, messy, and demanding of the best thinking one has ever done. That is one reason we
need speculative fabulation« (Haraway 2011). Eine produktive, bediirfnisorientierte Fiir/Sor-
ge braucht neue (Gegen-)Narrative, die durch das Erzdhlen und Spekulieren von Geschichten
geschaffen werden. Serres* Umwendung von Asops Fabel verdeutlicht Haraways Appel, dass
die Grenze, die gesellschaftliche Realitit von (Science) Fiction trennt, eine optische T&u-
schung sei (vgl. Haraway 2007 [1985]: 239). Das bedeutet, dass sich durch das Fabulieren
anderer Realitdten Verdnderungen herbeifithren lassen, woflir theoretische Forschung die
Grundlage bieten kann (vgl. Haraway 2011; Tam 2023).

In diesem Sinne hat Daisy Tam als Ubersetzung ihrer theoretischen Forschung in die Praxis
die Crowdsourcing-Plattform Breadline fiir die Rettung von Lebensmitteln in Hong Kong

entworfen. Fiir deren Umsetzung experimentiert Tam mit neuen Praktiken und Narrativen der
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Fiir/Sorge und versucht so, ein System der response-able care zu schaffen (vgl. Tam 2023).
Bei response-able care handelt es sich also zundchst um narrative Veranderungen, die jedoch
tiefgreifende Auswirkungen auf die Fiir/Sorgepraxis haben konnen.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass die Entwicklung anderer Fiir/Sorgenarrative eine
zentrale und interdisziplindre Herausforderung darstellt, bei der die Methoden Flipping The
Story und Subjective Mapping, wie Daisy Tam vorfiihrt, hilfreich sein konnen. Wie gezeigt
wurde, halten diese Methoden Potenziale bereit, um Dualismen (wie den zwischen Nehmen/
Geben) aufzubrechen, hegemoniale Narrative zu dekonstruieren (wie das des Guten Sama-
riters) und neue Perspektiven (eine response-able care) sowie eine Sprache der Fiir/Sorge
zu entwickeln, die Ambivalenzen und Widerspriiche aushélt und wertschétzt, anstatt sie zu
verschleiern.

Beide Methoden fiigen sich ein in das Beziehungsgeflecht aus Epistemologie, Asthetik und
Politik, das meine Forschung bestimmt, indem sie die etablierte Art und Weise, Wissen zu
generieren und zu prisentieren, spielerisch auf den Kopf stellen: Flipping The Story ist insbe-
sondere aus akademischer Perspektive ein inspirierender Ansatz, der zu einem Mantra kriti-
scher Arbeit werden kann — Flip the story and look what is beneath! Dies kdnnte etwa die wis-
senschaftliche Sensitivitét fiir bestimmte Fragen steigern: Was ist iiberhaupt die Geschichte/
das Narrativ, das einem bestimmten Konzept/einer Reprisentation zugrunde liegt? Und was
passiert, wenn ich die Geschichte umdrehe, das Gegenteil erzéhle, Rollen vertausche? Solche
Fragestellungen kdnnen eine Sensibilitdt fiir Ambivalenzen und die Situiertheit von Wissen
(vgl. Haraway 1995) schaffen. Auf der anderen Seite hat Subjective Mapping das Potenzial,
den Prozess der Wissensgenerierung zu pluralisieren und zu situieren, indem die individuellen
Mappings keinen Anspruch auf die Vermittlung eines absoluten, neutralen Wissens erheben,
sondern mit ihren subjektiven Positionen in einen produktiven Dialog treten. Durch die Beto-
nung ihrer Subjektivitit wird im Sinne Haraways Verantwortung fiir die Folgen des produzier-
ten Wissens iibernommen (vgl. Bauer 2017; Haraway 1995), sodass Subjective Mappings mit
einer Epistemologie der Fiir/Sorge korrespondieren. Somit konnen sie zu einer Asthetik der
Fiir/Sorge beitragen sowie die Représentation von Wissen widerstindig verdndern. Es handelt
sich in beiden Fillen um Methoden, die sich besonders in experimenteller interdisziplindrer
und kollaborativer Arbeit entfalten — und hierin noch weiterfithrend zu erproben, reflektieren
und auszugestalten sind.*

Gerade zu einem Zeitpunkt, zu dem eine gesellschaftliche Normalisierung rechter Narrative
stattfindet, die die Bereitschaft zur Fiir/Sorge als Schwiche auslegen (vgl. Tam 2023), konnte
so dazu beigetragen werden, — kollektiv und partiell — Gegennarrative im Sinne einer fiir/
sorglichen »Politik der Hoffnung« (Tam 2023, Ubersetzung durch die Autorin) zu entwickeln

und weiterzuschreiben.
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Anmerkungen

1 Fiir/Sorge bezieht sich auf den englischen Begriff care und versucht, in dieser Schreibeweise die vielfaltigen und
ambivalenten Dimensionen von care im Deutschen zu fassen, wie beispielsweise das Spannungsfeld zwischen einer
moralischen Komponente und care als Arbeit (mehr zum Bedeutungsinhalt von care ist in diesem Band nachzulesen
in Care for Care. Narrative und Regierungsweisen von Martina Leeker und Konstanze Schiitze).

2 Daisy Tam identifiziert verschiedene etablierte (westliche) Fiirsorgenarrative, namentlich Erzahlungen des

Guten Samariters, das Bild des Philanthropen oder des Almosengebers sowie des starken Retters — all diesen
tief verwurzelten Narrativen ist nach Tam gemeinsam, dass sie auf eine moralische Verpflichtung zur Fiirsorge
setzen sowie ein Machtungleichgewicht und hierarchisches Verhiltnis zwischen Fiirsorge-Gebenden und Fiirsorge-
Nehmenden implizieren (vgl. Tam 2023).
Im Kontext ihrer Forschung zu Erndhrungssystemen befasst sich Tam insbesondere mit Praktiken der Fiirsorge von
Freiwilligenarbeit in der Lebensmittelrettung, die von einem staatlich geforderten Fiirsorge-Narrativ geprégt sei, das
Lebensmittelrettung zugunsten der Spender-Unternehmen mit Fiirsorge gleichsetze (vgl. Turner/Tam 2022). Dies
fiihre zu einer Fiirsorgepraxis, die Tam als risky care bezeichnet und die dem Narrativ des guten Samariters folge,
indem die Spenderunternechmen als wohlwollende Fiirsorgegeber glorifiziert werden (vgl. ebd.). Dies verschleiere
systemische Probleme, beispielsweise durch die Naturalisierung von Uberschussproduktion und Abfall und es
handele sich um eine einseitig auferlegte sowie reaktive Fiirsorgepraxis, die das Recht auf Nahrung nicht umfassend
erfiillen konne sowie indirekt ein neoliberales, kapitalisiertes Erndhrungssystem stiitze (vgl. ebd.).

3 Von besonderem Interesse ist Donna Haraways Konzept einer feministischen Objektivitit, das sich in ihrem Begriff
der situated knowledges widerspiegelt (vgl. Haraway 1995).

4 In meiner représentationskritischen Forschung befasse ich mich auf verschiedenen Ebenen mit den Ambivalenzen
der Sichtbarkeit, was mich fiir die Relevanz narrativer Prozesse, sowie fiir die Hegemonien und Machtbeziehungen,
in die diese eingebunden sind, sensibilisiert hat: In der Auseinandersetzung mit verschiedenen feministischen
Konzepten der Unsichtbarkeit hinterfrage ich das Ideal und die Macht der Sichtbarkeit sowie ihre Verwendung als
politischer Kampfbegriff und konzeptualisiere die Unsichtbarkeit als mogliches feministisches Gegen-Narrativ. In
dieser narrativen Umkehrung spiegelt sich Daisy Tams Flipping The Story-Methode wider. Auf dsthetischer Ebene
beschiftige ich mich insbesondere mit dem Medium der Fotografie als machtvolles Instrument der Sichtbarmachung,
in das ebenfalls spezifische epistemologische Narrationen eingeschrieben sind. Wie (Un)Sichtbarkeit ist auch der
Begriff der Fiir/Sorge voller Ambivalenzen, obwohl er generell positiv konnotiert wird und im feministischen
Aktivismus eine groe Rolle spielt. Die Verbindung meiner Forschung zum Sichtbarkeitsbegriff mit der aktuell
stattfindenden Grundlagenforschung zum Thema der Fiir/Sorge im Rahmen des Care Research Lab ist ein laufender
Prozess, der im Rahmen des Global Care Lab 2024 begonnen hat. Die Erforschung der Potenziale und Ambivalenzen
von (Un)Sichtbarkeit im Kontext von Fiir/Sorge und andersherum sind auf dsthetischer, erkenntnistheoretischer und
politischer Ebene von Interesse sowie Fragen nach Moglichkeiten einer fiir/sorglichen fotografischen Praxis. Aus
dieser représentationskritischen Position heraus findet eine stetige Suche nach gegen-hegemonialen, feministischen

Strategien statt, bei der die beiden hier vorgestellten Methoden fruchtbar werden konnen.

Quellen
Care Lab (2024). Online: https://kunst.uni-koeln.de/intermedia/programm/care-lab/ [23.09.2024].
Subjective Editions (0. D.): About. Online: https://www.subjectiveeditions.org/about [23.09.2024].
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Raumlich-reflexive Situierung entlang verknoteter

Fédden eines kinstlerisch-forschenden Studiums

Elias Muller

Abb. 1

»Ich mache im Studium sehr Vieles, nur ist das meistens nicht Studieren.« Diesen Satz habe
ich im Verlauf der vergangenen Semester immer wieder ausgesprochen: um zu erkléren, was
ich im Studium mache, wie mein Studium aussieht, was Intermedia ist und so weiter. Das
Priifungsformat des Portfolio bietet mir die Gelegenheit, diesen Satz genauer anzuschauen.
Insbesondere interessiert mich dabei, warum ich eigentlich davon ausgehe, dass das Viele,
was ich tue, nicht Studieren ist. Warum also in meiner Vorstellung ein Konzept von Studie-
ren existiert, das nicht dem entspricht, was ich in meinem Studium mache. Dieses Konzept
schlieit das Viele aus, darin ist kein Platz fiir praktische Arbeit auBerhalb von Lehrveran-
staltungen und Priifungen, kein Platz fiir studentisch geschaffene Lernrdume und Formate,
fiir Fachschaftsarbeit, fiir hochschulpolitisches Engagement und Ehrenamt dariiber hinaus,
fiir transdisziplindren Austausch und fiir Vieles mehr. Gleichzeitig war gerade dieses Viele
das, was ich im Folgenden als meine portfotio-Praxis bezeichne, mit Fokus auf das Wort
Praxis. Ich habe mich begleitend zur Ringvorlesung und aus den einzelnen Vortrdgen heraus

in kiinstlerisch-forschenden Formaten mit den Bedingungen meines eigenen Studiums aus-
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einandergesetzt und diese gewissermafien zu meiner Forschungsfrage gemacht. Ich will den
Rahmen dieser Priifung auch nutzen, um den Versuch einer Selbstbezeichnung ebendieser
Praxis zu machen. Ich stelle also meiner Forschung eine Situierung voran, oder, drastischer
ausgedriickt: Ich iiberfithre meine gesamte Forschung in eine Situierung.

Eins: Worte. Kiinstlerische Forschung ist ein Begriff, den ich stdndig verwende, obwohl er
iiberhaupt nicht geeignet ist. Mit about Arts and Research von Martina Leeker und Konstanze
Schiitze versuche ich, mich durch dieses Nicht-Geeignet-Sein hindurchzuarbeiten. Kiinstle-
rische Forschung oder artistic research, forschendes Kunsten (Haarmann 2019: 80), arts and
research — all diese Bezeichnungen scheitern an der Auflosung des Dualismus, es bleibt die
Kunst auf der einen und die Forschung auf der anderen Seite. Was mir fehlt, ist eine Be-
zeichnung, die weder eine Hierarchisierung der beiden Begriffe vorsieht, noch die beiden
einfach nebeneinanderstellt als das Eine und das Andere. Es geht darum, wie sie in unsteter
Verwobenheit zur Anwendung kommen. Der Begriff der Praxis schafft diese Verbindung in
gewisser Weise, ist zugleich aber offen fiir vieles Andere und grenzt sich im Diskurs oft zur
Theorie ab, was auch nicht dienlich ist. Was an der Praxis so charmant ist, ist das doing — also
lande ich bei einer visuellen Darstellung, die in einer linearen Sprache wie der unseren nicht

wirklich sprechbar ist.

Abb. 2

Zwei: Prekdre Rdume. Meine Praxis zu bezeichnen, also zu benennen, ihr einen Namen zu
geben, reicht nicht aus. Mein Denken ist raumlich, also verorte ich mich. Diese Verortung ist
keine rein physische, und doch braucht sie die physischen Orte, die so oft Rahmen der Aus-
einandersetzung waren. Rahmen im Sinne hilfreicher Leitlinien, an denen entlang ich denken
konnte, Rahmen aber auch im Sinne storender Eingrenzungen, Hindernisse, Beschrankungen,
frustrierender Wiande aus Beton. I spread out my research, just as I spread out myself over the

vears in this place, studying at this weird non-place of a campus that became ever more de-
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constructed. Zunehmende BrandschutzmaBinahmen haben abnehmende Bewohnbarkeit dieser
Réume zur Folge: keine Tische, kaum noch Stiihle, nichts, was meinen Weg versperren konn-
te, falls ich flichen muss, im Brandfall. Was, wenn ich gerade wegen dieser Unmdglichkeit
eines Aufenthalts aus diesem Gebdude flichen muss? Die Humanwissenschaftliche Fakultét
verkdrpert politische Frustration: Die Losungen konnten so einfach sein, es sind so viele Ide-

en da, aber scheinbar keinerlei Bewegungsspielrdume, no room to move.

Abb. 3

Mit John Dewey ergénzt sich die politische Bestimmtheit dieser mangelnden Bewegungs-

freiheit:

A sense of possibilities that are unrealized and that might be realised are when they are
put in contrast with actual conditions, the most penetrating >criticismq of the latter that
can be made. It is by a sense of possibilities opening before us that we become aware of

constrictions that hem us in and burdens that oppress. (Dewey 1934: 346, Herv. i. O.)

Mit Dewey denken heif3t also, die riumlichen Gegebenheiten anzunehmen und gerade durch
die Schwierigkeit der Arbeit in und mit ihnen aufzuzeigen, was eigentlich das Problem ist.
no room to move wurde so der Titel einer Ausstellung im vergangenen Semester: einer Aus-
stellung in einem universitdren Raum, der fiir Ausstellungen eigentlich keinen Platz bietet.

Drei: Prekére Zeiten. John Dewey ist im Vortrag von Shusha Niederberger aufgetaucht, die
iiber Asthetische Erfahrung im Dualismus von Alltags- und Kunsterfahrungen gesprochen hat
(Niederberger 2022: TC 23:49-28:15). John Dewey ist vorher schon aufgetaucht in meinem
Zweitfach Interkulturelle Kommunikation und Bildung, als Wegbereiter der Critical Pedago-
gy. Darin steckt im Kern der Versuch, Bildung nie von gesellschaftlichen und Selbst-Erfah-

rungen zu entkoppeln, sondern gerade diese Erfahrungen als bildend zu verstehen. Aus die-
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sem pidagogischen Ansatz heraus hat sich das unseminar® als kollektive Identitit entwickelt
—auch wenn das unseminar schon da war, als ich auf Dewey gestofen bin. Darin besteht eben-
falls eine zentrale Eigenschaft meiner Praxis: Bausteine fallen auseinander und fiigen sich
zusammen, manchmal spdt und nachtraglich, immer in Bewegung, immer daran erinnernd,
dass es keinen leeren Raum gibt, kein unschuldiges Material und kein einsames, individuelles
Denken. Manchmal hat es sich angefiihlt, als wiirde ich mich hinter dieser Idee, hinter der
Kollektivitdt des unseminar verstecken, einfach weil eine kollektive Struktur Verantwortung
verteilt. Riickblickend erscheint es mir aber viel mehr so, als wire dieses Verstecken die einzig
mogliche Form gewesen, um in prekédren Zeiten wie den unseren einen Studiengang wie den
unseren zu studieren. Unsere Aufgabe darin ist es, Wege zu finden, um weiterzumachen. Oder,

um es mit Natalie Loveless zu sagen:

To develop situated, multi-voiced and transdisciplinary strategies to generate tools for
collective survival. To design ways of living together in a peaceful more-than-human
way, that looks at both repair and healing practices. And to incorporate issues of ecol-
0gy, coexistence, and care into our artistic practice or even make them the basis of our
work. (Loveless 2021: TC 08:08—08:42)

All das hat stattgefunden, it fook place and it found a place, in Auseinandersetzungen im
unseminar, in den organisatorischen und ideellen Diskussionen um das unseminar oder die
Werkwoche herum, in geteilten Frustrationen in den Fachschaften und in Lehrveranstaltun-

gen, in produktivem Fantasieren iiber andere Formen der universitéren Lehre.

Abb. 4

Vier: taking care — and putting it into practice. Im Gesprach mit Nishant Shah nach seinem

Beitrag zur Ringvorlesung fiel in etwa der folgende Satz: Care is to give something that is
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critical to yourself — giving from a surplus is charity. In diesem Verstindnis waren die Reak-
tionen seitens der Universitdt bzw. seitens des Departments auf Forderungen von uns Studie-
renden allzu oft charity. Was uns fehlte, war ernsthafte institutionelle Ver-antwortung. Donna
Haraway weist auf diese Wortzusammensetzung hin, response-ability, quasi Reaktions- oder
Antwortfahigkeit (Haraway 2018: 10). Mit diesem Wort féllt es mir leichter, das zu charakte-
risieren, was die Auseinandersetzungen in der Uni fiir mich oft geprégt hat: die Unfahigkeit,
zu antworten, einander zu antworten, also aufeinander zu reagieren — weil das universitére
Umfeld diese Reaktionen gewissermaflen unmoglich macht und uns alle, Lehrende wie Stu-
dierende, eine caring response-ability verlernen lasst. Im unseminar entstand als Kontrast
dazu das Konzept der care-taker:innen als Rollenbeschreibung, die wir uns gegenseitig zu-
teilten, die wir als gegenseitige Selbstverpflichtung verstehen wollten. Und wihrend auch
dieses Konzept immer wieder an seine Grenzen geriet, machte es uns in Kollaboration un-
tereinander und mit einigen unserer Lehrenden auch immer wieder Mut zum Weitermachen.

Fiinf: Kompliz:innen. Das zu Beginn zitierte Viele, dass ich mit Vielen in diesen Semestern
gemacht habe, ist meine kiinstlerische, forschende Praxis, meine Form des Studierens, die oft
eine gemeinsame Form des Studierens war und ist. Zugleich ist diese Form Vieles auf einmal
oder Vieles zur gleichen Zeit, etwas, das einer Linearitit des Denkens entgegensteht. Meine
personliche portfotio-Auseinandersetzung ist eine, die begleitend zur Ringvorlesung, entlang
der Vortridge passiert, nicht in oder durch, sondern mit den Vortrdgen denkend, aus ihnen
heraus in die Praxis. I understand-portfotio-to be meant as a continous construction, or at
least a format that runs along a continuous construction of research, in a way a companion to
research. As I've said before, my companions throughout these last few semesters have been
my friends and colleagues, our formats and experiments, some books and texts, and along all
that, a myriad of unsorted, lost materials, lying around in my head and on my computer, on my
desk and through all the rooms I inhabit in one way or another. So I guess the only possibility
to go along with this now is to re-arrange, to re-construct what hasn 't been constructed yet. 1
used to understand this reconstruction as a fake way of construction, as a replacement of the
work I didn't do but was meant to do. Re-construction as arrangement of materials from the
past. Right now, [ realize that re-construction is an entirely different process, equally relevant,
for me personally maybe even more relevant, achieving entirely different things, and that’s

what I want to embrace here.
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Abb. 5

Sechs: Andere Geschichten erzdhlen. Im Kern meiner Auseinandersetzungen der letzten Se-
mester steht Ursula K. Le Guin, immer wieder, mit ihren Romanen, die zusammengehalten
werden von ihrem Text The Carrier Bag Theory of Fiction (1986), der mir schon im Bachelor
durch Konstanze Schiitze begegnet ist, der bei Haraway wieder auftaucht, der auch im Mas-
terstudium immer wieder da war und der in ihren Romanen seine so sehr spiirbare praktische
Umsetzung findet. Ich wollte an dieser Stelle aus dem Carrier-Bag-Text zitieren und so zum
Ende kommen, aber wie immer hat Le Guin mich erneut auf dem falschen Fufl erwischt und
vor einigen Tag auf einen kleinen Umweg gefiihrt:

Viele ihrer Romane spielen augenscheinlich im gleichen Universum, sie werden daher an
vielen Stellen zusammengefasst als >cyclec. Doch sie selbst hat dieser Art der Zusammenfas-
sung, der Zuordnung und damit der Ordnung ihrer Werke widersprochen: » The thing is, they
aren‘t a cycle or a saga. They do not form a coherent history. There are some clear connec-
tions among them, yes, but also some extremely murky ones. And some great discontinuities«
(Le Guin o. D.). Diese Sétze haben fiir mich eine grofle Liicke geschlossen - vielleicht nur,
vielleicht gerade weil ich sie in einer deutlichen Parallele zu meiner Priifung wahrgenommen
habe: Der Versuch, eine chronologische, sich klar auf einzelne Vortrige, Texte, Ideen, Den-
kende beziehende portfetio-Priifung zu schaffen, war fiir meine personliche Forschungspraxis
von vornherein zum Scheitern verurteilt.

Diese subjektive Art der Auseinandersetzung braucht eine offenere, loser verbundene Form,
die bearbeitbar bleibt, die einen spielerischen Ansatz darstellt, die Spal am Zusammenwiir-
feln findet, weil dabei nicht die Summe der Augenzahlen herauskommt, sondern etwas ginz-
lich anderes. Eine Form also, die sich nicht epistemisch selbst in Stein meif3elt, sondern die,
erneut mit Le Guin gedacht, science-fictional bleibt, die sich Forschung narrativ ndhert. Das
Ergebnis dieser Form ist das, was ihr gerade gelesen und gesehen habt. Visuell und rdumlich

ergénzt durch das, was Anna Oppermann Ensemble nennt und was ihr als von mir angewen-
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dete Form in den Abbildungen gesehen habt: Verortungen, in losen Zusammenstellungen,
die das Chaos liebevoll einhegen, statt es in einer Machtgeste zu ordnen, die ihre eigene
Réumlichkeit stolz zur Schau stellen, die ihre, also meine Subjektivitit zelebrieren, statt sich
zugunsten vermeintlicher Objektivitét in den niichternen Rahmen einer Software einzupassen.
Und nicht zuletzt Ensembles, die fragil in ihrer Zusammenstellung sind, weil sie keineswegs
dauerhaft Bestand haben wollen, sondern stets zum Weiterarbeiten einladen, dazu sogar he-
rausfordern: Nehmt etwas weg, fligt etwas hinzu, verdndert etwas, verbessert etwas, macht
Quatsch mit etwas, spekuliert und improvisiert, tobt euch aus — und schaut, was danach da ist!

Anna Oppermann schreibt:

Die Form des Ensembles ist mein Interaktionsangebot. Einigen scheint es subjektivis-
tisch, autistisch, monoman. Dabei wdre ich gerne Vermittler zwischen den verschie-
denen Disziplinen, zwischen Ratio und sinnlicher Wahrnehmung, zwischen Kunst und
Wissenschaft, Normalbiirger und Auflenseiter. (Kunstsammlung Nordrhein-Westfalen
2024)

Die Form dieses Ensembles ist mein Interaktionsangebot an euch.

Abb. 6
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Epilog: Der vorliegende Text und die zugehorigen Fotografien sind Grundlage bzw. Bestand-
teile einer Priifung, die ich zur Ringvorlesung im Master-Studiengang Intermedia im Juli
2024 abgelegt habe. Im Priifungskontext wurde der Text vorgetragen und dabei visuell von
einer grofleren Auswahl an Fotografien der Installation begleitet. Die Installation wurde als
»Uberbleibsel« der kiinstlerisch-forschenden Arbeit im Rahmen von AUSSTELLUNG in der

Humanwissenschaftlichen Fakultét der Universitédt zu K6ln ebenfalls im Juli 2024 présentiert.

Anmerkung
1 Das unseminar ist eine experimentelle, studentisch selbstverwaltete Lehr- und Lernveranstaltung am Department
Kunst und Musik der Universitit zu Koln. Die teilnehmenden Studierenden entscheiden gemeinsam iiber Form
und Inhalte dieses Formats und setzen diese auch eigenverantwortlich um. So bietet das unseminar Studierenden
mit kiinstlerischem Schwerpunkt die Méglichkeit, in einen intensiven Austausch iiber eigene Arbeitsweisen,
individuelle Forschungsperspektiven und inhaltliche wie organisatorische Liicken des universitiren Alltags zu treten

sowie konstruktiv an deren Ausbesserung mitzuarbeiten.
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Franziska Bellinger ist Juniorprofessorin fiir Mediendidaktik und Medienpadagogik an der Universitdt zu K6ln. Seit
09/2024 ist sie Vorstandsmitglied der Sektion Medienpédagogik der Deutschen Gesellschaft fiir Erziehungswissenschaft
(DGfE) und koordiniert ferner das Netzwerk Erwachsenenpddagogische Digitalisierungsforschung (NED). In ihrer For-
schung beschiftigt sie sich u. a. mit den Themen politische Medienbildung, Grundbildung Medien, Lehren und Lernen

mit digitalen Medien und Open Education.

Andreas Bernard, geboren 1969 in Miinchen, lehrt Kulturwissenschaften an der Leuphana-Universitit Liineburg und ist
Autor im Kulturressort des SPIEGEL. Buchpublikationen u. a.: Die Geschichte des Fahrstuhls: Uber einen beweglichen
Ort der Moderne (2006), Kinder machen: Neue Reproduktionstechnologien und die Ordnung der Familie (2014), Kom-
plizen des Erkennungsdienstes: Das Selbst in der digitalen Kultur (2017), Die Kette der Infektionen: Zur Erziihlbarkeit
von Epidemien seit dem 18. Jahrhundert (2023).

Merle Bieler ist Medienpédagogin und hat 2024 ihren Master in Intermedia und Erziehungswissenschaften an der Uni-
versitit zu Koln abgeschlossen. Sie interessiert sich insbesondere fiir die Befdhigung von Kindern und Jugendlichen im
Umgang mit Medien sowie die Medienkompetenzforderung im Bildungskontext. Ihre Masterarbeit schrieb sie in Koopera-
tion mit der Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen. Sie arbeitet bei der Bundeszentrale fiir Kinder- und Jugend-

medienschutz.

Susannah Biskup studiert im 2-Fach-Master Intermedia und Musikvermittlung an der Universitit zu Koln. Im Laufe
ihres Studiums entwickelte sie ein verstérktes Interesse fiir das Thema Trauerarbeit im Zusammenhang von Sterben und

Tod. Aktuell fokussiert sie sich auf Trauerarbeit innerhalb Sozialer Medien.

Antonia Burggraef hat Kunst, Geschichte und Bildungswissenschaften (Lehramt) an der Universitdt zu K6ln studiert
und befindet sich aktuell im zweiten Bachelorstudium Kultur und Technik / Kunstwissenschaft an der TU Berlin. In
ihrer Forschung im Bereich der Visuellen Kultur befasst sie sich kritisch mit dem Medium der Fotografie sowie den
Ambivalenzen der Sichtbarkeit und sucht nach feministischen, gegen-hegemonialen Strategien, unter anderem anhand
fotografischer Gegenbilder. Als wissenschaftliche Hilfskraft an der Pddagogischen Hochschule Karlsruhe ist sie im For-
schungsprojekt Care Research Lab titig.

Alyssa Feick hat den Master Interkulturelle Kommunikation und Bildung sowie Intermedia an der Universitéit zu KoIn
abgeschlossen. Sie arbeitet im sonderpadagogischen und therapeutischen Bereich an einem Kdlner Forderinstitut sowie
seit Mai 2024 als wissenschaftliche Mitarbeiterin in dem partizipativen Forschungs- und Entwicklungsprojekt Expand-
ing Narratives. Youth and their Images of Sustainability, welches 2024-2026 von der Universitidt zu Koln und der
Technischen Hochschule K6In in Kooperation mit dem Goethe-Institut Tansania, der Akademie fiir Kulturelle Bildung
des Bundes und des Landes NRW sowie dem Deutschen Kinder- und Jugendfilmzentrum durchgefiihrt wird. Bisherige
und aktuelle personliche Forschungsschwerpunkte lagen und liegen auf der Weiterentwicklung von Ideen diskrimi-
nierungssensibler, emanzipatorischer, partizipativer Pddagogik und Forschungsprozessen, sowie auf dem Ausloten von

Moglichkeiten der Gestaltung sozial-kologisch nachhaltiger Beziehungsweisen.

Jona T. Garz ist Oberassistent am Institut fiir Erziehungswissenschaft der Universitét Ziirich. Er studierte evangelische
Theologie in Marburg und Berlin und wurde dort mit einer historischen Arbeit zur Diagnose des >kindlichen Schwach-
sinns< im 19. Jahrhundert promoviert. Seit 2020 forscht und lehrt er zur Geschichte und Gegenwart von Lernen, unter
anderem im Kontext von (A)Normalitit, Inklusion und Diversitit. Neben einer Wissensgeschichte des Lernens im 20.
Jahrhundert gilt sein besonderes Interesse Methodologien der Wissensgeschichte sowie der Bedeutung von kleinen For-

men und Formaten in Erziehung und Bildung.
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Anastasia Gonzalez, B.Sc., studiert Publizistik und Erziehungswissenschaft an der Johannes Gutenberg-Universitit
Mainz. Vor dem Hintergrund ihres vorangegangenen Psychologiestudiums interessiert sie sich insbesondere fiir das
Zusammenspiel individueller kognitiver Prozesse und gesellschaftlicher Entwicklungen. Auflerdem beschiftigt sie sich

mit Fragen des intersektionalen Feminismus und speziell der Représentation von Frauen.

Eva Hegge ist Kunstwissenschaftlerin und Mitarbeiterin am Department fiir Kunst und Musik an der Universitét zu
Koln. Sie studierte Kulturwissenschaft, Kunstgeschichte und Literaturwissenschaft in Leipzig sowie Kunst und Deutsch
auf Lehramt in K6ln. In ihrer Forschung und kiinstlerischen Praxis beschiftigt sie sich mit rdumlichen Perspektiven in

der Kunst nach dem Internet und mit erzahlerischen Praktiken. evahegge.cu

Anna Heudorfer ist Referentin fiir Projektforderung in der Stiftung Innovation in der Hochschullehre in Hamburg. Sie
hat zu Aushandlungsprozessen in studentischen Forschungsprojekten promoviert. Weitere Stationen waren eine Tatig-
keit als wissenschaftliche Mitarbeiterin in der Begleitforschung zum Qualitdtspakt Lehre an der Universitiat Hamburg
sowie die Koordination des Weiterbildungsprogramms Lehre" der Alfred Toepfer Stiftung. Nebenberuflich ist sie Lehr-

beauftragte an der Fernuniversitdt Hagen und begleitet Studierende bei ihren Forschungsprojekten.

Helene Heuser ist Doktorandin am Institut fiir Musikwissenschaft und Musikpddagogik an der Justus-Liebig-Universi-
tét sowie Stipendiatin am GCSC — International Graduate Centre for the Study of Culture in Gielen. Sie forscht an der
Schnittstelle von Popmusik und Gesellschaft und schreibt iiber zeitgendssische und populdre Musik als Mitherausgebe-

rin des feministischen Fanzines Grapefruits.

0lga Holzschuh ist Kiinstlerin und Lehrkraft fiir besondere Aufgaben an der Universitit zu Koln im Fachbereich Kunst
und Kunsttheorie. Thre kiinstlerische Praxis ist von einer intensiven Auseinandersetzung mit den ésthetischen, sozialen
und psychologischen Auswirkungen von technologischen Innovationen gekennzeichnet. Thre Fotografien, Skulpturen

und Performances greifen entlang der Fragen von korperlicher Priasenz und Index eng ineinander.

Michaela Kramer ist Juniorprofessorin fiir Erziehungswissenschaft mit dem Schwerpunkt digitale Medien in der Bil-
dung an der Universitit zu KéIn. Vor dem Hintergrund tiefgreifender Mediatisierungsprozesse und Theorien der (Post-)
Digitalitét interessieren sie Bildungs- und Sozialisationsprozesse von Kindern und Jugendlichen in ihren unterschiedli-

chen Lebenswelten. Besonderer Fokus liegt dabei auf jugendlichen Bildpraktiken und deren qualitativen Erforschung.

Martina Leeker ist Medien- und Theaterwissenschaftlerin und arbeitet kiinstlerisch u. a. mit Lecture Performances. Sie
vertritt derzeit den Lehrstuhl fiir Asthetische Theorie und Praxis im Fach Kunst und Kunsttheorie, Department fiir Kunst
und Musik an der Universitéit zu K6In. Sie lehrt und forscht in den Bereichen Kiinstlerische Forschung, Care, Digitale

Kulturen sowie Performance und Digitalitit.

Katharina Mosene ist Politikwissenschaftlerin und setzt sich fiir intersektionale feministische Ansitze im Bereich
der Internet Governance ein. Thr Fokus liegt auf der Identifizierung von tradierten Vorurteilen (Biases) im Bereich der
Kiinstlichen Intelligenz sowie auf ethischen Fragen beim Einsatz von Algorithmen in Wirtschaft und Gesellschaft. Am
Alexander von Humboldt Institut fiir Internet und Gesellschaft ist sie Co-Projektkoordinatorin des Forschungsprojekts

Human in the Loop.

Elias Muller studiert im 2-Fach-Master Intermedia und Interkulturelle Kommunikation und Bildung an der Universitit
zu K&ln. Er beschiftigt sich kiinstlerisch-forschend mit den demokratischen Potenzialen kollaborativer Bildungssettings,
auflerdem arbeitet er filmisch zu urbaner Kohabitation. Er ist Mitarbeiter im Medienbildungsraum der Universitit zu

Koln und Co-Initiator verschiedener kollektiver Projekte, darunter youmocracy und das unseminar.
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Florian Nieser (Dr. phil.) ist derzeit Geschéftsfiihrer des Heidelberg Center for Digital Humanities an der Univer-
sitdt Heidelberg. Seit Juni 2018 ist er Mitglied der Redaktion von PAIDIA und seit Beginn 2020 in der Redaktion des
Open Access Projekts Mittelalter: Interdisziplindre Forschung und Rezeptionsgeschichte. Er schloss seine Promotion
2018 in Germanistischer Medidvistik mit der Arbeit Die Lesbarkeit von Helden. Uneindeutige Zeichen in der »Bataille
d‘Aliscans< und im >Willehalm« Wolframs von Eschenbach ab. Derzeitige Forschungsschwerpunkte sind Computational

Humanities, Large Language Models, Game Studies sowie Inter- und Transmedialitét.

Karina Nimmerfall ist bildende Kiinstlerin und Professorin fiir diszipliniiberschreitende kiinstlerisch-mediale Praxis

und Theorie am Department Kunst und Musik der Universitdt zu Koln. www.karinanimmerfall.com

Christian Noll ist wissenschaftlicher Mitarbeiter im Arbeitsbereich Erziehungswissenschaft im Kontext von Medi-
en und Digitalisierung an der Universitit zu Ko6ln (aktuelles Projekt: Unlearning Antifeminism on TikTok). Promoti-
onsprojekt: Authentizitétszuschreibungen im Kontext von Bewegtbild und Social Media in tiefgreifend mediatisierten
Lebenswelten Jugendlicher. Arbeitsschwerpunkte: Filmbildung und Bewegtbild im digitalen Zeitalter, qualitative Sozi-

alforschung.

Michelle Posmyk studiert an der Universitit zu Koln den 2-Fach-Master Intermedia und Musikvermittlung. Neben
ihrer freien Tétigkeit als (digitale) Kiinstlerin und Sprecherin befasst sie sich im Rahmen ihres Studiums und ihrer
wissenschaftlichen Arbeit iberwiegend mit medienpadagogischen Themen sowie der Betrachtung von Musik in (inter-)

medialen Kontexten.

Markus Rautzenberg ist Professor fiir Philosophie an der Folkwang Universitit der Kiinste in Essen. Zu seinen For-
schungsschwerpunkten gehéren Asthetik, Medienphilosophie und Epistemologie, Philosophie des 20. Jahrhundert, phi-

losophische Theorien des Spiels und der Ungewissheit.

Katharina Reich ist unter dem Kiinstlerinnennamen Katirha eine aufstrebende Musikproduzentin, Harfenistin und
Songwriterin. In ihrer Debut-EP Oh What a View kombinierte sie generative KI mit ihrer Harfe, um ein klangliches Bild
ihrer Fantasywelt zu zeichnen. Die Lead-Single feierte beim Al For Good Global Summit der UN 2023 seine Premiere.

Sie studiert Intermedia und Musikvermittlung im Master an der Universitét zu Koln

Lilli Riettiens ist Juniorprofessorin fiir Erziechungswissenschaft mit dem Schwerpunkt auf Theorien der Bildung und
Erziehung an der Johannes Gutenberg-Universitit Mainz. Vor dem Hintergrund queer-feministischer und postkolonialer
Theorien interessieren sie [Subjekt]Bildungsprozesse und deren historische Gewordenheiten, die Erzeugung von Wissen

und dessen Geltungsreichweiten sowie Fragen von A/Normalisierung, Vermessung und Klein/Formatierung.

Josephine Roth und Alina Bonitz haben mehrere Workshops durchgefiihrt, die sich zwischen kiinstlerischer Insze-
nierung und padagogischer Intervention bewegen. Sie tiberlegen, sich Duo Rote Bohne zu nennen. Josephine Roth ist
wissenschaftliche Mitarbeiterin am Department Kunst und Musik der Universitit zu Koln. In ihrer Lehre und Forschung
fokussiert sie sich auf Praktiken der kiinstlerischen Kunstpddagogik und erkundet kollaborative queere Ansétze fiir den
Kunstunterricht im Rahmen Asthetischer Forschung. Alina Bonitz, Sonderpidagogin, Doktorandin und Lehrkraft fiir
besondere Aufgaben an der Universitit Koln zum Thema Queere Kunstpidagogik. Alina hat (kiinstlerisch) zu diskri-
minierenden Strukturen in Lehrmaterialien geforscht und engagiert sich im feministischen Handarbeitskollektiv Wolle,
Wein & Wut.

Oliver Ruf ist Forschungsprofessor fiir Medienésthetik an der Hochschule Bonn-Rhein-Sieg. Lehr- und Forschungs-

schwerpunkte: Theorien gegenwartsbezogener Medien, Asthetiken der Digitalitit, des Films und der Gestaltung, Inter-
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medialititsdiskurse und Kulturtechnikforschung, Archéologie der Medien und des Designs. Jiingere Buchverdffentli-
chungen (Auswahl): Figurationen des Mangels in Asthetik, Design- und Kunstpraktiken (Mithg., 2024); TV populiir.
Zur Wissensgeschichte einer Fernsehform (Mithg., 2024); Gegenwart aufnehmen. Zum Werk und Wirken von Ulrike
Draesner (Mithg., 2024).

Marco Ruth arbeitet als wissenschaftlicher Mitarbeiter in der Abteilung fiir Sozial- und Medienpsychologie an der Uni-
versitit zu Koln. Zuvor wirkte er mit in Projekten der Qualititsoffensive Lehrerbildung und koordinierte mehrere Pro-
jekte zur Innovation in der Lehre. In seiner Forschung untersucht er insbesondere die Rolle digitaler Medien mit Blick

auf Lernen, Kommunikation und Wohlbefinden.

Anna Schapiros Praxis besteht aus visuellen Arbeiten, Installationen, journalistischen und literarischen Verdffentli-
chungen, Kuratieren, Lehren und Schreiben. Anna Schapiro studierte u.a. an der Hochschule fiir Bildende Kiinste in
Dresden und lebt und arbeitet in Berlin. Zuletzt zeigte sie eine umfassende ortsspezifische Installation unter dem Titel
Offene Geheimnisse im Leibniz-Saal der Berlin-Brandenburgischen Akademie der Wissenschaften (Berlin). Zudem war
sie u.a. in Gruppenausstellungen im Kingsgate Projekt Space, London sowie in Class Issues — Art Production in and out

of Precarity der nGbK in der Berlinischen Galerie vertreten.

Konstanze Schiitze ist Professorin fiir Asthetische Bildung und Kunstvermittlung an der Pidagogischen Hochschule
Karlsruhe. Thre Arbeitsschwerpunkte sind: padagogische Potenziale aktueller Kunst, kritische padagogische Praxen an
den Herausforderungen der Gegenwart, Akteur-Netzwerke in der Bildung, transdisziplinére spekulative Forschungsset-

tings.

Nishant Shah ist Professor und Direktor des Masterprogramms fiir Global Communication an der School of Journalism
and Communication der Chinese University Hongkong. Er ist Fakultatsmitglied am Berkman Klein Centre for Internet
& Society, Harvard University, und Direktor des Digital Narratives Studio. Seine Arbeit bewegt sich an den Schnitt-
stellen von digitalen Kulturen, dem Aufbau von sozialen Bewegungen, Gender und sozialer Gerechtigkeit sowie neuen

Technologien.

Anna Sprenger ist Doktorandin am Institut fiir Kunst an der Pddagogischen Hochschule Karlsruhe. In ihrer Forschung
untersucht sie anhand dekolonialer Theorien die kolonialen Fortfithrungsmechanismen in algorithmischen Technologien
und sondiert dabei transfeministische sowie posthumanistische Praktiken gegen algorithmisch-induzierte Machtgefille.

Dariiber hinaus ist sie Teil des BMBF-Projekts Artificial Intelligence for Arts Education.

Antonia Stiegemann untersuchte bereits im Rahmen ihrer BA-Arbeit (Medien- und Kulturwissenschaften, Hein-
rich-Heine-Universitdt Diisseldorf) die Medienpraktiken von Grundschulkindern. Mit dem Masterstudium Intermedia
und Medienkulturwissenschaft an der Universitit zu Koln vertieft sie nun ihr medienpadagogisches Wissen. Im Rahmen

empirischer Forschungsprojekte néhert sie sich Themen der Erwachsenenbildung und der digitalen Teilhabe.

Marlene Tencha ist Kunstvermittlerin, Kunstforschende und Medienproduzentin. Sie hat kiirzlich ihren Master of
Education in Kunst und Spanisch an der Universitit zu KéIn abgeschlossen und arbeitet momentan freiberuflich fiir un-
terschiedliche Kultureinrichtungen und Filmfestivals. Ihre Forschung konzentriert sich auf Memory Studies, Epigenetik,

Emotionssoziologie und Psychologie; alles in Verbindung mit Kunstpraxis und -theorie.

Mirjam Thomann ist Kiinstlerin und Professorin fiir Kiinstlerische Praxis mit erweitertem Materialbegriff am Department

Kunst und Musik der Universitéit zu Koln. Sie lebt in Berlin und Koln.
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Angela Tillmann ist Professorin fiir Kultur- und Medienpddagogik am Institut fiir Medienforschung und Medien-
padagogik (IMM) der Fakultit fiir Angewandte Sozialwissenschaften der TH Koln. Thre Arbeits- und Forschungs-
schwerpunkte liegen im Bereich der Kindheits- und Jugendmedienforschung, Mediensozialisationsforschung, Gender

Media Studies, Digitalisierung (in) der Sozialen Arbeit.

Sarah Turic studiert im 2-Fach-Master Intermedia und Allgemeine Erziehungswissenschaft an der Universitét zu
Koln. Im Zuge dieses Studiums setzt sie sich vor allem mit medienpadagogischen Themen auseinander. Dabei fokussiert

sie sich aktuell auf Forschung im Zusammenhang mit Buchblogs innerhalb Sozialer Medien.

Rubina Unzelmann-Balotsch ist studentische Hilfskraft des Fachbereichs Kunst und Kunsttheorie und studiert Inter-
media und Interkulturelle Kommunikation und Bildung als 2-Fach-Master an der Universitit zu Kéln. Sie forscht zu
der wechselseitigen Beeinflussung von Rassismus und Sichtbarkeitsverhiltnissen. Seit 2020 arbeitet sie als studentische
Hilfskraft in verschiedenen Forschungsprojekten, darunter / ] ARTS EDUCATION, The Respectful Nettheatrechannel,

About Art and Research und Care Research Lab.

Christina Vollmert ist promovierte Medienkulturwissenschaftlerin, Kunsthistorikerin und freie Kuratorin. Derzeit
vertritt sie die Juniorprofessur Kunst Medien Bildung am Department Kunst und Musik der Universitit zu K6ln und
koordiniert u. a. den dort angesiedelten Studiengang Intermedia. Sie forscht und lehrt an den Schnittstellen von Tech-

nik-, Kunst- und Mediengeschichte des 19. Jahrhunderts sowie im Bereich aktueller Phanomene digitaler Bildkulturen.

Jana Wodicka studiert Intermedia und Medienkulturwissenschaft an der Universitdt zu Koln. Thre Forschung konzent-
riert sich auf Bildpraktiken im Internet, insbesondere auf die Schnittstelle von Memes und der Kollektivitit >negativer
Gefiihle¢, sowie auf die wechselseitige Beeinflussung von digitalem Wandel und kultureller Aneignung. Sie ist in ver-
schiedenen Forschungsprojekten und Lehrveranstaltungen titig, darunter Complexity Research Lab — love humans, Care

Research Lab und Dank Images.






