Digitale Bildung als Chance

Tom Braun, Jule Korte & Lisa Unterberg

Mit dem Slogan »Digitale Bildung als Chance«wird ein durchaus gebrauchlicher Zusam-
menhang adressiert. Digitalisierungsprozesse im Bereich der Bildung werden, tiber das
Lamento der unzureichenden Ausstattung hinaus, haufig in ein positives Narrativ der
Chancen und Verbesserung eingebettet. Dies geschieht sowohl auf der Ebene der Ler-
nenden, etwa mittels Individualisierung von Lernprozessen, motivationalen Anreizen
und Feedbacks oder durch Automatisierung von Diagnostik, Fortschrittskontrollen oder
Prozesssteuerung. Auch auf der Ebene der Steuerungsebene im Zusammenhang von da-
tenbasierter Schulentwicklung und Qualititssicherung wird die digitale Transformation
mit einer Idee des Fortschritts und der Optimierung verbunden (vgl. SWK 2021: 11).

Auch wenn sich diese Argumentationen hiufig auf den Bereich der formalen Bildung
beziehen, so werden ebenfalls im Bereich der non-formalen und informellen Bildung
solcherlei Hoffnungen und Erwartungen weitergetragen. So sind Ideen, durch digita-
le Anwendungen Teilhabechancen zu vergréfiern, neue Zielgruppen zu erreichen oder
an Wahrnehmungs- und Deutungsstrukturen von jungen Menschen ankniipfen zu kon-
nen, durchaus auch im Bereich der Kulturellen Bildung verbreitet. Hier wird hiufig auf
der technologischen Ebene der Anwendbarkeit iiber Um- und Ubersetzung kultureller
Bildungsangebote in den digitalen Raum nachgedacht, weniger jedoch iiber die der di-
gitalen Kultur immanenten Bildungsmomente.

Braun et al. (2021) weisen darauf hin, dass es eine »Demystifizierung der >Potenzia-
le« digitaler Technologien« (Braun et al. 2021: 3) brauche, und Chancen sowie Problem-
felder digitaler Technologien im Zusammenhang mit Bildung der differenzierten Re-
flexion und Diskussion bediirfen. Kritisch angebracht werden ebenfalls der wachsende
Einfluss von bspw. Software-Unternehmen auf Infrastrukturen und Inhalte des 6ffent-
lichen Bildungsbereichs, damit verbunden das systematische Monitoring von Bildungs-
prozessen und Lernfortschritten und die sich daraus ergebenden Fragen einerseits nach
Steuerungsmechanismen und andererseits nach der Wahrung von Personlichkeitsrech-
ten, aber auch die Reduktion von digitalem Lernen auf Anwendungskompetenzen (vgl.
Braun et al. 2021).

Dieser Beitrag will jenseits der prominenten Argumentationslinien die Frage kritisch
erdrtern, wo vor dem Hintergrund eines post-digitalen Kulturverstindnisses mogliche
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Chancen digitaler Bildung liegen und welcher Rahmenbedingungen es bedarf, um diese
Chancen fruchtbar werden zu lassen.

Bildung in einer post-digitalen Kultur

Das Nachdenken iiber Bildung ist immer eng verkniipft mit gesellschaftlichen und kul-
turellen Rahmenbedingungen und kann nicht losgelést von Fragen der Kultur erdrtert
werden. In einer Zeit, in der online und offline keine relevanten Kategorien mehr sind
und in der die digitale Infrastruktur so weit ausgebaut ist, dass der Zugriff auf Technolo-
gien kein Privileg Weniger mehr ist und das Digitale nicht mehr der Sonderfall ist, kann
die Digitalisierung nicht ausschliefllich als technologische Transformation der Gesell-
schaft begriffen werden. Den umfangreichen Verinderungen auf der individuellen, ge-
sellschaftlichen und politischen Ebene kann nur adiquat begegnet werden, wenn die Di-
gitalisierung als ein kultureller Transformationsprozess betrachtet und reflektiert wird
(vgl. Unterberg 2023:31). Die digitale Infrastrukeur verindert kollektive symbolische Ori-
entierungs- und Artikulationsformen, aber auch institutionelle und politische Formen
der Organisation und Verstindigung. Mit post-digitaler Kultur ist also ein Kulturbe-
griff adressiert, der diese Bedingungen der vielfiltigen und komplexen Transformation
auf den unterschiedlichen Ebenen menschlichen und nicht-menschlichen Zusammen-
lebens beriicksichtigt.

Ein Problem des Bildungsbegriffs, das an dieser Stelle zumindest erwihnt werden
muss, ist seine normative Aufladung und die damit verbundenen Strukturen von Macht:
Bildung adressiert in diesem Verstindnis per se das Gute und Sinnvolle, die Weiterent-
wicklung der Personlichkeit, die Auseinandersetzung mit den fiir richtig befundenen In-
halten (vgl. Hierdeis 2003:76). In diesem Kontext ist die Frage, ob Bildung iiberhaupt eine
Chance ist, hinfillig. Dieser Bildungsbegriff, der unter anderem eine distinktive Funkti-
oninnehat, ist aber mithin zu eng, um das Nachdenken itber Digitalitit gewinnbringend
zumachen.

Unserer Perspektive auf Digitalitit mochten wir deswegen einen Bildungsbegriff an
die Seite stellen, der die relationalen Prozesse der Subjektivierung stark macht und die
soziale Konstituiertheit des Subjekts in den Mittelpunkt stellt (vgl. Jorissen 2018: 54ff).
Bildung ist dann »nicht mehr plausibel als transformativer Prozess konstruierbar, der
lediglich >in< einem Subjekt verortet wird« (Jorissen 2018: 56). Es muss die Relationali-
tit, das Verhiltnis, in das sich menschliche und nicht-menschliche Akteur*innen set-
zen, und damit auch die Verinderung der Praxis als Ganzes betrachtet werden (Reben-
tisch 2012:185). Ohne die bildungstheoretischen Details hier weiter ausfithren zu wollen,
soll mit diesem Impuls deutlich werden, dass ein ernst gemeinter Bildungsbegriff weit
mehr in den Blick nimmt als Fihigkeiten und Fertigkeiten mit digitalen Endgeriten. Es
geht um die aktive Gestaltung des eigenen Verhiltnisses zur Welt, die die prozesshafte
Gestaltung der Deutungspraxis und damit der Welt selbst einbezieht.

Das ist also aus unserer Sicht mit digitaler Bildung gemeint. Es ist nicht die Bildung,
die digital wird, sondern es sind Bildungs- und Subjektivationsprozesse, die sich in den
verinderten Bedingungen einer post-digitalen Kultur vollziehen. Ziel ist dabei die Welt-
aneignung und Entwicklung eines Orientierungsvermdogens, damit die Selbstbestim-
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mung des einzelnen Menschen und somit die Fihigkeit zum verantwortlichen Handeln
und zur mitbestimmenden Teilhabe im sozialen und kulturellen Raum erméglicht wird
(vgl. Pulte 2023: 306).

Digitale Bildung gestalten

Eine nicht-digitale Bildung gibt es nicht mehr. Nimmt man die vorher ausgefiihrten
Uberlegungen ernst, so findet jedes Lernen, jeder Bildungsprozess, jede Auseinander-
setzung mit Welt unter post-digitalen Bedingungen statt: Die Deutungsmuster und
Sinnanschliisse sind bereits auf eine Weise von digitalen Praktiken und Bezugspunkten
durchzogen, dass sich eine Trennung zwischen analogen und digitalen (Erfahrungs-)Be-
reichen nicht mehr vornehmen lisst. Die Betrachtung von Portrait-Bildern im Museum
kann nicht losgelést werden von den Erfahrungen mit Selfies im digitalen Raum. Hier
sind einerseits dsthetische Bewertungsmuster festgelegt als auch handfeste prakti-
sche Vollziige eingeschrieben, etwa wie ich die Kamera halten oder mich im Licht
positionieren muss.

Digitale Bildung ist also nicht der Sonderfall, sondern die Regel. Wie kénnen die Po-
tenziale und Chancen, die in diesen Bildungszusammenhingen liegen, genutzt werden
und fiir Prozesse insbesondere der Kulturellen Bildung wirksam werden? Hier méchten
wir im Folgenden drei Momente hervorheben: die Anerkennung der kulturellen Trans-
formation, die kritische Auseinandersetzung mit Logiken und Strukturen der digitalen
Infrastruktur und die Anregung von Mitgestaltung und Mitverantwortung.

Anerkennung von Digitalitat als kulturelle Transformation

Wie oben aufgefiihrt reicht die Betrachtung der digitalen Transformation auf einer tech-
nischen Ebene nicht aus, um der Vielschichtigkeit dieser Transformation angemessen
zu begegnen. Erkennen wir den aktuellen Transformationsprozess als einen an, der die
kulturellen Gefiige unserer Gesellschaft verindert, so folgen daraus gerade fiir das Feld
der Bildung wesentliche Konsequenzen: Es geht eben nicht mehr nur um die Ausstat-
tung mit digitalen Endgeriten, sondern um die Frage nach der Auseinandersetzung mit
Kulturpraktiken.

Sowie die Anschaffung eines Klaviers auch noch keine musikalische Bildung erzeugt,
selbst wenn sich jemand findet, der darauf ganz passabel spielen kann, bringt die fl4-
chendeckende Ausstattung mit Tablets noch keinen Bildungsmoment per se mit sich. Es
braucht eine spezifische Form der Auseinandersetzung, welche den Akteur*innen so-
wohl die Verwicklung ihrer Selbst- und Weltsichtweisen in digitale Medienphinome-
ne als auch eine Ahnung ihrer individuellen Differenz zur Erfahrung bringt. Es sollte
nicht Ziel sein, »Digital-Zombies« (Krusenberg 2021: 23) oder den »gesteuerten Men-
schen« (Bohme 2020) herzustellen. Vielmehr geht es um die Vision eines selbstbestimm-
ten Subjekts in der Welt und um die Verwicklung in digitale Medienphinomene. Ein
solch selbst bestimmendes Subjekt wire in diesem Sinne weder auf die Position der An-
wender*in begrenzt, noch wiirde es sich allein durch die Distanz von Medienphinome-
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nen auszeichnen. Seine Selbstbestimmung liegt vielmehr in einem austarierenden, ex-
perimentellen Handeln. Dieses bedarf »statt des >Schrittes zuriick« oder >heraus« viel-
mehr eines »Schritt[s] nach vorne« in die Situation« (Allert/Asmussen 2017: 58). Ent-
sprechend miissen Riume gefunden werden, die Praktiken erfragen und fordern, die
iber ein reguliertes Handeln hinausgehen, welches Subjekte auf die Position der Anwen-
der*in begrenzt.

Richter und Allert haben fiir ein vordergriindig dysfunktionales, widerstindiges und
Praktiken neu vernetzendes Handeln den Begriff der »poetischen Spielziige« etabliert
(Richter & Allert 2017: 249¢f.). Sie heben zum einen hervor, dass poetische Spielziige »for-
malisierte Praktiken« in Frage stellen, »indem sie sich den mit ihnen einhergehenden,
vermeintlichen Sachzwingen und Alternativlosigkeiten widersetzen, mit kodifizierten
Regeln brechen« (ebd.: 250). Zum anderen betonen sie, dass poetische Spielziige sowohl
einen Beitrag zur Neustiftung von Relationen leisten als auch genau auf diese angewie-
sen sind. Indem poetische Spielziige die »bestehenden Erwartungen durchkreuzen und
ein anderes Anschlusshandeln erméglichen« (ebd.), erschlief3en sie zugleich »eine qua-
litativ andere Form des Miteinanders« (ebd.). Ebenso ist der Erfolg poetischer Spiel-
ziige davon abhingig, dass Subjekte die Position der Anwender*in verlassen (kénnen)
und sich neu in das Spiel der prozesshaften Relationierungen werfen. Diese Relationie-
rungen umgreifen menschliche und nicht-menschliche Akteur*innen gleichermafen.
In diesem Sinne ermdglichen poetische Spielziige ein kulturelles Moment, weil sie die
Bedeutsamkeit von Praktiken mit ihrer offensichtlichen Revidierbarkeit verkniipfen (vgl.
Liiddemann 2019: 5).

Dieses Handeln ist mit Unsicherheit und Risiko behaftet. Dasliegt wie oben kritisiert
daran, dass es sich einem auf regelhaftes Anwendungshandeln reduzierten Verstind-
nis digitaler Bildung entzieht, indem es die Anschlussfihigkeit an bestehende Prakti-
ken und Verstindnisse nicht garantiert. Es ist notwendig, dass der poetische Spielzug
von den anderen Akteur*innen aufgegriffen und weitergefiithrt wird. Poetische Spielzii-
ge verhandeln somit das bestehende Gefiige und transformieren dieses.

Dieses hochriskante Spiel der sozialen Praktiken kann nur in geschiitzten Riumen
geschehen. Es braucht demnach Riume fiir das spielerische Ausprobieren und Men-
schen, die dies aufmerksam anleiten, kritisch begleiten und pidagogisch rahmen kén-
nen. Es braucht Settings, in denen Aushandlungen dessen, was post-digitale Kultur ist
und wie Artikulationen jenseits der Norm moglich werden, erprobt werden konnen. Ei-
ne konzeptionelle Einbettung von kommunalen Bildungs- und Kulturorten in eine post-
digitale Kultur wiirde in diesem Sinne bedeuten, Kultur- und Bildungseinrichtungen
als Orte des experimentellen Miteinanders oder als Orte des spielerischen Erprobens
und Stiftens eines neuen Miteinanders menschlicher wie auch nicht-menschlicher Ak-
teur*innen zu gestalten.

Ein Beispiel hierfur konnte die Anschaffung eines 3D-Druckers sein, der in der Bi-
bliothek einer Kleinstadt aufgestellt wird. Hiufig werden in solchen Kontexten vor allem
Fragen nach der Infrastruktur und technischen Bedienbarkeit gestellt: Welche Schnitt-
stellen ermoglicht die Steuerung, welche Programme ermoglichen die Erstellung von
druckbaren Daten, wer trigt die Kosten fiir das nétige Material und wer kiitmmert sich
um die Wartung und Instandhaltung? Selbst wenn all dies geklart ist, ist hiermit noch
keinerlei Zugang zu einer post-digitalen Kultur geschaffen, sondern es miissen spieleri-
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sche Briicken gebaut werden, die die post-digitale Kultur als solche iiberhaupt bemerk-
bar machen. Beispielhaftist die Makerkultur, die das Basteln, Selbermachen, Ausprobie-
ren und den durchaus auch subversiven Zugriff auf bestehende Strukturen als kulturelle
Praxis verfolgen (vgl. Pias 2002: 254; Wunderlich 2019: 31).

Es geht also um eine Orientierung in der Welt, die tiber technisches Wissen und Fi-
higkeiten hinausgeht: um die Aneignung und Transformation von Praktiken der post-
digitalen Kultur und den dazugehérigen Deutungsmustern. So wird deutlich, warum
Strukturen und Akteur*innen der Kulturellen Bildung in der digitalen Transformation
eine besondere Bedeutung zukommen kénnte: Sie sind geiibt darin, kulturelle und is-
thetische Praktiken mit Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen zu erforschen und zu
erproben.

Kritische Auseinandersetzung mit Logiken und Strukturen
der digitalen Infrastruktur

Die digitale Infrastruktur, in der wir uns tagtiglich bewegen, ist von eigenen Logiken
und Strukturen bestimmt, die nicht bloR als theoretische Konzepte oder technische
Funktionszusammenhinge symbolisch losgelost von der Realitit existieren. In den
Programmen und Gerdten um uns herum materialisieren sich diese Logiken und ha-
ben eine tiefgreifende Wirkmacht auf das einzelne Subjekt und die Gesellschaft als
Ganzes. Datenstrukturen, Programmfunktionen, Suchalgorithmen und Steuerungs-
mechanismen in den Geriten sind nicht nur mathematische Funktionen, sondern sie
erzeugen eine Struktur des Denkbaren und Sagbaren, sie sind eng verwoben mit Hand-
lungstrigerschaft und Performativitit (vgl. Roberge & Seyfert 2017: 12). Es gibt einen
»erzieherischen Moment« in dieser Technik (Bach 2023): Programme und Gerite sub-
jektivieren uns zu Nutzer*innen, die in bestimmten Logiken handeln; personalisierte
Werbung macht uns zu Kund*innen, die sich selbst als jemanden entwerfen, der*die
etwas begehrt (vgl. Introna 2017); und grofRe Sprachmodelle, Large Language Models
(LLM) wie ChatGPT, erziehen in uns ein Gegeniiber, das sich mit ihnen unterhilt (vgl.
Tuschling et al. 2023).

Subjektivationstheoretisch kénnte man hier von Anrufungsprozessen sprechen.
Diese sich wiederholende, niemals abgeschlossene Praxis ist es, in der sich Subjekte
konstituieren und gleichzeitig Subjekten ihr Platz in der symbolischen Ordnung zu-
gewiesen wird. Wir werden nicht nur als Subjekte angesprochen und erkennen diese
Anrufung mit unserer Antwort, unserem Verweilen auf der Anzeige, unserem Klicken
auf den Button etc. an, sondern wir werden gleichzeitig in die Machtgefiige eingehegt
(vgl. Butler 2006: 15f.).

Um diesen Logiken und formenden Momenten nicht ausgeliefert zu sein, sondern in
diesen Logiken Selbstbestimmung realisieren zu kénnen, miissen wir zum einen diese
Anrufungsprozesse wahrnehmen, uns mit ihnen auseinandersetzen und dann Antwor-
ten finden, die moglicherweise auch von der gewiinschten Norm abweichen. Erst wenn
sowohl das »mediale Bestimmtsein« (Seel 2002:289), d.h. unsere Angewiesenheit auf die
im Zusammenspiel mit digitalen Technologien strukturierten Begriffe und Praktiken,
als auch das »materiale Bestimmtsein« (ebd.), etwa durch die spezifische Useroberfli-
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cheetc., auffilligwerden, eréffnet sich eine Handlungsfihigkeit gegeniiber der digitalen
Infrastruktur, die iiber die blofRe »Nutzung« hinausgeht.

Im und mit den Mitteln und Medien der Kiinste erdffnet sich hier ein grofRes Poten-
zial. Denn Vorginge der Umdeutung, der Variation von Normen und der nicht regel-
konformen Antwort auf Anrufungsprozesse konnen kiinstlerisch erforscht und erprobt
werden. So zeigt der Kiinstler Sam Lavigne mit seiner Installation »Slow Hot Compu-
ter«, wie Widerstindigkeit nicht nur im Angesicht von Algorithmen, sondern gleichsam
mit ihrer Hilfe gelingen kann: Die gleichnamige Website ist eine Anwendung, die den
eigenen Computer verlangsamt und warm werden lisst. Der Kiinstler lidt explizit dazu
ein, die Anwendung zu nutzen, um die eigenen Produktivitit zu verringern (vgl. Lavigne
2016).

Mitgestaltung und Mitverantwortung anregen und erméglichen

Die beiden bisher ausgefiihrten Momente sind Voraussetzungen fiir das aktive Mitge-
stalten und die mitbestimmende und nicht blof rezipierende Teilhabe an unserer Ge-
sellschaft. Digitale Bildung, wenn sie denn ernst genommen wird, muss sich also auch
(kritisch) darauf hin befragen lassen, wie, durch wen und fiir wen diese Mitgestaltung
von Gesellschaft und Welt im Einzelnen eroffnet wird.

Das partizipative Kunstwerk »Earth Speakr« von Olafur Eliasson setzt sich kinst-
lerisch mit dieser Fragestellung auseinander und gibt Kindern und Jugendlichen eine
Stimme in der Offentlichkeit!. Zwischen 2020 und 2022 lud der Kiinstler Kinder und Ju-
gendliche ein, ihre Stimme fir ihren Planeten zu erheben. Mittels Sprach- und Bildbot-
schaften konnten sie ihre Hoffnungen und Wiinsche beziiglich einer Zukunft auf unse-
rem Planeten teilen. In Zusammenarbeit mit seinem Studio, Kindern und Jugendlichen
sowie Expert*innen und Wissenschaftler*innen entwickelte der Kiinstler eine App, die
die Botschaften der Teilnehmenden auf die Umwelt projiziert. Die Mimik der Sprechen-
den figt sich dann in den Avatar der Umwelt ein. So sind es Biume, Steine oder Seen —
Artefakte aus der Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen —, die Botschaften vortragen.
Diese inszenierten Botschaften werden dann in Orten getaggt und auf einer virtuellen
Landkarte sichtbar und 6ffentlich zuginglich.

Das Kunstwerk wurde vom Auswirtigen Amt aus Anlass der deutschen EU-Rats-
prasidentschaft 2020 geférdert und in Kooperation mit dem Goethe-Institut realisiert.
Schon in dieser Férderstruktur wird die politische Dimension des Kunstwerks sichtbar.
Kindern und Jugendlichen eine 6ffentliche Stimme im Klimadiskurs zu geben, war das
Anliegen des Projekts.

Die »Verstrickung von Mensch, digitaler Technik und Gesellschaft« (Allert et al. 2017)
wird in den audio-visuellen Botschaften der jungen Menschen und ihrer Umwelt in her-
ausgehobener Weise sichtbar.” Die Stimme wird digital auf die Umwelt iibertragen und

1 Siehe www.earthspeakr.art
2 Fir eine ausfiihrliche bildungstheoretische Analyse des Kunstprojektes sei auf Winderlich &Johns
(2022) verwiesen.
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erdffnet ein neues Verhiltnis zwischen Selbst und Welt: So bittet der Keks persénlich dar-
um, nicht mehr in Plastik verpackt zu werden; der Gullideckel erklirt, warum er stinkt;
der Baum artikuliert, was er fir ein gliickliches Leben in der Stadt braucht — mit den
Stimmen der Kinder und Jugendlichen. Das Kunstwerk eréffnet einen neuen Moglich-
keitsraum der Artikulation fir junge Menschen, in dem eigene Bediirfnisse, Wiinsche
und Botschaften nicht nur ausgesprochen, sondern auch itber die Einbindung in das Pro-
jekt anerkennungsfihig werden (vgl. Jérissen 2015: 58).

Bedeutung fiir die Kulturpolitik

Digitale Bildung kann zu einer Chance werden — wenn jenseits von vagen Teilhabever-
sprechen, personalisierten Lernsteuerungsmechanismen in neoliberaler Logik oder ei-
nem Versprechen einer »Kulturrevolution des Lernens« (Pellert 2020: 9) der Bildungsbe-
griff ernstgenommen und in einer post-digitalen Kultur gedacht wird.

Damit dies gelingen kann, miissen Riume geschaffen werden, in denen eine kriti-
sche und offene Auseinandersetzung mit den jeweiligen infrastrukturellen Logiken, Be-
dingungsgefiigen und Machtstrukturen sowie den daraus folgenden kulturellen Prakti-
ken geschehen kann. Besonders geht es dabei um das Aushalten von Unsicherheit aller
an diesen Riumen Beteiligten. Riume und Strukturen zu schaffen, in denen diese Un-
sicherheit méglich wird, in denen Kulturpraktiken erprobt und transformiert werden
konnen, ist Aufgabe der Kulturpolitik im ureigensten Sinne. Wo konnen losgeldst von
okonomischen Zwingen der Niitzlichkeit und Verwertbarkeit Fragen, die die post-digi-
tale Kultur mit sich bringt, diskutiert werden? Wo kénnen wir die digitale Infrastruktur
so gestalten, dass sie méglichst wenig Normativitit (re-)produziert, und wie kénnen wir
die Vorannahmen und Begrenzungen, die wir hier vornehmen, kritisch betrachten? Und
zuletzt: Wie kénnen wir eine post-digitale Kultur politisch férdern?

Wenn digitale Bildung eine Chance sein soll, dann muss Kulturpolitik Férderung so
strukturieren, dass sich Riume fiir riskante Praktiken und poetische Spielziige erofinen,
in denen Digitalitit als kulturelles Moment auffillig werden kann. Risiken zur Weiter-
entwicklung kommunaler Bildungs- und Kulturorte als post-digitale Foren und Arenen
spielerischer Selbst- und Weltentwiirfe einzugehen, birgt fiir die Kulturpolitik die Chan-
ce, dass sie Kommunen als Orte des Erfindens und der unmittelbaren Beteiligung und
Teilhabe entfalten und als gesellschaftliche Orte der Zugehorigkeit in der post-digita-
len Kultur neu entwerfen kann. Das bedeutet, Kulturpolitik und -forderung noch stir-
ker vernetzt als bisher zu denken, also Beteiligungsplattformen, Formate und Antrag-
stellungen weit iiber Kultureinrichtungen, Kulturvereine und Kiinstler*innen hinaus zu
ermoglichen und breiter zuginglich zu machen. Risiken einzugehen, heifit hier ebenso
Férderungen stark in spielerischen und offenen Aushandlungsprozessen sowie in neuen
kulturellen Praktiken und weniger in kiinstlerischer Performativitit mit ihrer Leistungs-
und Outputorientierung zu denken. Es bedeutet ebenfalls, vor allem auch bei Trigern
und im Kontext von Projekten das Hinterfragen und Scheitern zu erméglichen. Post-di-
gitale Kulturférderung bezieht sich zudem darauf, dass junge Menschen und Biirger*in-
nen nicht auf den Status von Nutzer*innen oder Teilnehmer*innen reduziert werden,
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sondern vielmehr als Gestalter*innen und Expert*innen der post-digitalen Gesellschaft
mitbestimmen und sich artikulieren.
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