1. Verwerfungen in der digitalen Lebenswelt

Digitale Technologien als Unterstiitzungssysteme konnen nicht einseitig als Steigbii-
gelhalter oder Lift gesehen werden, um aus dem Bildungskeller zu kommen. Der Ein-
satz digitaler Technologien im Unterricht, zur Unterstiitzung von Lernprozessen, ist im
Kontext von Beeintrichtigungen des Lernens zwar ein relevanter Bereich, in Anbetracht
individueller Lebensentwiirfe, marginalisierender Mechanismen und Exklusionserfah-
rungen aber nur eine Facette eines Phinomens. Im Kontext von Beeintrichtigungen des
Lernens verlangt es mehr Differenzierung, denn der Einsatz digitaler Technologien als
Helferlein fiir den Lernprozess setzt bereits eine differenzierte Digitalkompetenz vor-
aus.

Die dichotome Struktur in der Subjekt-Weltdimension wird von der Objektseite of-
fenkundig — und zwar durch an das Subjekt herangetragene gesellschaftliche Anspriiche.
Diese Anforderungen provozieren Reaktionen vom Subjekt. Die resultierenden Wechsel-
wirkungen fithren zu Verwerfungen in der digitalen Lebenswelt, die wiederum Auswir-
kungen auf die Subjekt-Weltbeziige des Individuums haben - zu sich selbst, zu anderen
und zur Welt.

Dieses Kapitel geht der Frage nach, welchen Bedingungen die Subjekt-Weltverhilt-
nisse in einer digitalisierten Lebenswelt unterworfen sind und wie diese dadurch kon-
stituiert werden. Evident ist, dass in der digitalen Lebenswelt Allokationsprozesse exis-
tieren, die soziale Ungleichheit potenzieren. Im ersten Teil wird die digitale Spaltung
in den Blick genommen, die zum Verstindnis dessen beitrigt, was im zweiten Teil des
Kapitels aufgegriffen wird: die infiniten Erfahrungsméglichkeiten des Subjekts in (sei-
ner) digitalen Lebenswelt. Diese bilden die Grundlage fiir Lern- und Bildungsprozesse
als Erfahren der digitalen Lebenswelt (Kap. 11.2).

1.1 Gefangen im digitalen Bildungskeller

Hiller (1997) fragt in seiner Monografie »Ausbruch aus dem Bildungskeller« bewusst pro-
vokant, ob die Bildungseinrichtungen die Lebensrealitit ihrer Zielgruppe abbilden kén-
ne. Dieselbe Frage lisst sich in der digitalisierten Gesellschaft stellen. Die Differenzlagen
Armut, Milieu, schulische Schwierigkeiten in den digitalen Lebensbewiltigungskompe-
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tenzen werden — schulisch, aus der Perspektive der Lernenden betrachtet — nach wie vor
unzureichend abgebildet.

Noch immer ist der Ausbruch aus dem Bildungskeller das pidagogische Ziel. Die
Zahl der im Keller Verbliebenen erhéht sich jahrlich weiter. Fast 50.000 Jugendliche ver-
lassen die Schule ohne Schulabschluss, 49,2 Prozent davon verlieRen eine Férderschule
ohne Abschluss (Klemm 2023, 16). Die These der digitalen Lebenswelt lautet weiterhin:
Die Gefangenschaft im digitalen Bildungskeller ist in Deutschland nach wie vor stark
abhingig von Herkunft, Bildungshintergrund und sozialen Faktoren.

Hiller argumentiert auch gegen das Bildungsangebot, das sich nicht an der Lebens-
realitit orientiere:

»Weil in den Regelschulen eine fiir alle Kinder und Jugendlichen gleichermafen ver-
bindliche Form intellektueller Lebensfithrung auf wirtschaftlich anspruchsvollem Ni-
veau als Allgemeinbildung rigoros durchgesetzt wird, trifft man im Bildungskeller auf
abgedringte Kinder und Jugendliche, die mit solchen Zielsetzungen nicht viel anzu-
fangen wissen.« (Hiller 1997, 12)

Fir das phinomenale Erleben der Betroffenen bleibt kaum Platz. Der Fokus liegt statt-
dessen auf der Vermittlung digitalisierungsbezogener Kompetenzen, von denen man
annimmt, dass sie sich im spateren Leben als niitzlich erweisen - vorausgesetzt, sie wer-
den in der spiteren Lebenssituation auch gebraucht. Einerseits geht der Sinn der Maf3-
nahmen - so kénnte im Anschluss an Hiller argumentiert werden —an der Zielgruppe
vorbei. Andererseits schafft es Schule dann nicht, deren mittel- und langfristige Bedeu-
tung im Unterricht zu verdeutlichen und einsichtig zu machen.

Selbstverstindlich ist nicht von der Hand zu weisen, dass eine unterschiedliche
Hardwareausstattung zur digitalen Spaltung beitridgt. Damit wird jedoch nicht ernst-
genommen, was bei Kindern und Jugendlichen als lebensbedeutsam erachtet wird:
Spielekonsolen und Smartphones. Problematisch ist ergo der institutionelle Umgang
mit dem Erkenntnisprodukt. Es geht nicht darum, welche Erfahrungen Kinder und
Jugendliche mit dem Smartphone oder der Spielekonsole machen, sondern um eine
»am Ideal kleinbiirgerlicher Lebensformen« (Hiller 1997, 13) (ebd., 13) ausgerichtete
Didaktisierung. Die Diskrepanz zwischen der Perspektive von Lehrkriften und Kindern
im Unterricht ldsst sich mit dem folgenden Beispiel verdeutlichen.

In einer jahrgangsiibergreifenden ersten und zweiten Klasse sprechen die Kinder im
Unterricht iiber digitale Spiele. Ein Kind dufert sich voller Elan, dass es am Wochen-
ende mehrere Stunden gespielt hat, um ein bestimmtes Level zu erreichen. Die Lehr-
kraft kennt den Inhalt des Spiels nicht, weifd aber, dass dieses erst ab einem Alter von 18
Jahren empfohlen wird. Deshalb unterbindet sie das Gesprach und weist auf die Gefah-
ren digitaler Spiele, Gewalt- oder Suchtpotenziale hin, da ihre Kinder keinesfalls solche
Spiele spielen diirfen. Weitere Mahnungen zur Altersfreigabe und zur Reglementierung
der Nutzungsdauer schliefden sich an. Bildungsauftrag erfillt. Konstatiert werden kann,
dass im Kontext von Beeintrichtigungen des Lernens ein Unterricht stattfindet, der den
subjektiven Erfahrungen der Kinder nicht geniigend Raum gibt, da der moralische Zei-
gefinger fir die Lehrkraft handlungsleitend ist. Dazu kommt die habituelle Distanz zwi-
schen Lehrkraft und Kind, die hier problematisch wird, da »Unterschiede in der Welt-
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beziehung von professionell schulischer Seite nicht wahrgenommen, thematisiert und
reflektiert werden« (Ellinger/Kleinhenz 2022, 113).

Die digitale Lebenswelt ernst zu nehmen, evoziert, wirklich und umfassend iber
diese zu reden. Die Schaffung eines intersubjektiven Sinnfeldes, in welchem sowohl die
subjektiven Relationen der Kinder und Jugendlichen als auch die subjektive Relation der
Lehrkraft als bedeutsam angesehen werden, konnte zielfithrend sein, um eine Verkiir-
zung durch eine einseitige bewahrpidagogische Haltung zu verhindern. Ubertragen auf
ein als nicht eingestuftes digitales Spiel hiefie es, dass die Lehrkraft das phinomenale
Erleben des Kindes nicht geniigend beriicksichtigt und reflektiert — selbst wenn sie zu
Recht auf die Altersbeschrinkung hinweist. Ablehnung fithrt dann zu Ab- oder Aufleh-
nung. Fir die Institution gilt: »Eine lernfihige Schule muss nicht nur beibringen, for-
dern und fordern wollen, sondern auch zuhéren und sich auf fremde Lebenswirklich-
keiten einlassen« (ebd., 115). Dahinter steckt der Gedanke, dass »Schule und Lehrkrifte
auch von Ihren Schiilerinnen und Schiilern lernen kénnten [...]J« (ebd.).

Wihrend es im Folgenden zunichst darum geht, zu begreifen, welche Aspekte zur
Zuweisung beitragen, erfolgt im anschlieflenden Kapitel durch den Blick hinter den Vor-
hang der digitalen Spaltung ein eher phinomenologischer Zugriff auf die subjektiven
Ausdrucksformen in der digitalen Lebenswelt im Kontext erschwerter Lern- und Lebens-
bedingungen.

Das Konzept der digitalen Spaltung erklirt, welche Bedingungen dazu fithren, dass
es zu Ungleichheiten kommt. In vielen Bereichen kénnen im Kontext von Beeintrich-
tigungen des Lernens Benachteiligungen aufgrund der digitalen Spaltung Benachtei-
ligungen angenommen werden: von fehlenden Digitalkompetenzen bis hin zu Unter-
schieden in den Nutzungsgewohnheiten oder der Geriteausstattung (vgl. Kap. 5). Die
Auswirkungen der digitalen Spaltung fiir Menschen in gefihrdenden Lebenswelten sind
evident und lassen sich wie in Kapitel fiinf gezeigt wurde, auch empirisch abbilden. Das
bedeutet mit Blick auf die digitale Lebenswelt aber auch, dass sie weniger Handlungsop-
tionen haben als Menschen der biirgerlichen oder gehobenen Milieus. Dadurch werden
Menschen, die aufgrund von verschiedenen Gefihrdungslagen als benachteiligt angese-
hen werden, von vielen Handlungsoptionen der digitalen Lebenswelt ausgeschlossen.

Wahrend das obige Beispiel auf die Differenzlinie erschwerter Lebenswelten Bezug
nimmt, diirften Menschen mit Beeintrichtigungen des Lernens nicht in gleichem Mafe
von der Nutzung digitaler Technologien profitieren oder aufgrund ihrer zugeschriebe-
nen Lernbeeintrachtigungen Nachteile im Umgang mit eben diesen haben. Denn An-
wendungen wie Kiinstliche Intelligenz, das Internet und die Bedienung digitaler Tech-
nologien orientieren sich an den gingigen Kulturtechniken und setzen diese zwingend
voraus. Das heif3t: Wenn die Lebensbewiltigungskompetenzen nicht dementsprechend
ausgeprigt sind, sind GPTs aufgrund ihrer neuen Méglichkeiten herausfordernder als
die Internetsuche, obwohl sie bei entsprechenden Prompts Ausgaben noch zielorientier-
ter, stirker verdichtet und individueller denn je erbringen kénnten. Die Art und Weise
der Reprisentation verindert sich, die zum Verstindnis notwendige digitale Datenkom-
petenz bleibt hoch, da fiir eine einschligige Suche detaillierte Prompts eingegeben wer-
den miissen. Die Frage nach notwendigen digitalisierungsbezogenen Kompetenzen er-
schlief3t sich nur vor dem lebensweltlichen Hintergrund der jungen Kinder und Jugend-
lichen.
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Firein Gros der Menschenist das Leben in der digitalisierten Gesellschaft kein Heils-
bringer, sondern fungiert im schlimmsten Fall als ein weiterer Unterdriickungsmecha-
nismus, wenn Algorithmen aufgrund von sozialen Merkmalen selektieren oder digitale
Ratenzahlungen trotz fehlender Kreditwiirdigkeit moglich bleiben. Der Digital Divide
ist persistent, widerstindig und findet teilweise unter der Oberfliche statt. Nicht mit-
gedacht sind an dieser Stelle Barrieren, die den Digital Divide unabhingig von der ma-
teriellen Verfiigbarkeit forcieren, wie beispielsweisesprachliche oder kognitive Voraus-
setzungen auf der Seite der Benutzer digitaler Technologie. Die Ebenen der digitalen
Spaltung tragen zur Erklirung sozialer Benachteiligung bei, konnotieren aber einseitig
auf die sozialen Aspekte und Konsequenzen in der digitalen Welt.

Am Beispiel von ChatGPT wird deutlich, dass digitale Technologien unterschiedliche
gesellschaftliche Auswirkungen haben diirften. Adeshola und Adepoju (2023) weisen auf’
die folgenden Facetten hin:

1. Wegfall von Arbeitsplitzen

2. Erleichterter Zugang zu Informationen gerade von Menschen mit geringen Fertig-
keiten in den Kulturtechniken
Auswirkungen auf die Beschiftigung von Lehrkriften

4. Zunahme und Verstirkung von Vorurteilen durch die zugrunde liegenden Trainings-
daten

5. Beeinflussung der Sprache durch die zunehmende Verbreitung und Nutzung von
Large Language Models

Fiir ChatGPT und fiir andere digitale Technologien gilt: »ChatGPT and other language
models’ socio-economic components are complex and multifaceted, therefore it’s im-
portant to consider both their potential advantages and disadvantages when evaluat-
ing their application« (Adeshola/Adepoju 2023). Ob ChatGPT im Kontext von Lernbe-
eintrichtigungen tatsichlich einen einfacheren Zugang zu Informationen darstellt, lisst
sich an der Schnittstelle Mensch und Maschine illustrieren. Da bisher noch umfassende
Prompts fiir gute Ergebnisse nutzbar sind und deren Eingabe differenzierte sprachliche
Kompetenzen voraussetzt, ist davon nicht ohne Weiteres auszugehen.

Fiwr die Bildung und Erziehung von benachteiligten Kindern und Jugendlichen miis-
sen die Auswirkungen von digitalen Technologien also kritisch-reflexiv in den Blick ge-
nommen werden. Die Janusképfigkeit digitaler Technologien sorgt fiir indefinite Mog-
lichkeiten, aber auch indefinite Exklusionsrisiken und tragt im Kontext von Beeintrich-
tigungen des Lernens nicht zwingend zum Ausbruch aus dem Bildungskeller bei, son-
dern gestaltet sich differenzierter.

1.2 Zwischen Maglichkeiten und Ohnmachtsgefiihlen
in der digitalen Lebenswelt

Welche Verinderungen und Auswirkungen haben die iibergreifenden Strukturen der
»digitalen Lebenswelt« auf die Erfahrungsmoglichkeiten? Das phinomenologische Cha-
rakteristikum von Erfahrungen ist in der Untersuchung an den Begriff der Lebenswelt
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riickgekoppelt, die selbstevident der Erfahrung vorausliegt. Es geht dabei nicht um die
Gewinnung einer Begriindbarkeit der Lebenswelt, sondern um das Aufzeigen von Erfah-
rungsmoglichkeiten, die nicht bewertet, sondern nur als Spannbreite von Erfahrungen
deskriptiv beschrieben werden, wobei immer die Frage nach einem Gemeinsamen mit-
schwingt.

Die Lebenswelt als Erfahrungsraum ist zudem stets intersubjektiv strukturiert
(Schiitz/Luckmann 2017), sodass auch der zweite Modus des Zugriffs auf die digitale
Lebenswelt analytisch relevant ist. Drittens manifestieren sich Beeintrichtigungen des
Lernens auch auf einer objektiven Ebene als schulische Schwierigkeiten beim Erwerb
der Kulturtechniken (Deutsch und Mathematik) und werden dementsprechend - u.a.
als Konzentrationsprobleme, Rechenschwiche oder Lernbeeintrichtigungen — auf der
objektiven Ebene manifest. Die hier unternommene Verdichtung ist kein Versuch der
Losung, sondern die Form einer Problembeschreibung ausgewihlter Transformations-
prozesse der digitalen Lebenswelt, um spiter pidagogische und didaktische Antworten
zu deduzieren.

Wie Freire in seinem Buch »Pedagogy of the Opressed« argumentiert, ist das Erken-
nen und die anschlieflende Auseinandersetzung mit unterdriickenden und marginal-
isierenden Mechanismen und Strukturen wesentlich: »To surmount the situation of op-
pression, people must first critically recognize ist causes, so that through transforming
action they can create a new situation, one which makes possible the pursuit of a fuller
humanity« (Freire 2017, 21).

Um digitale Teilhabechancen zu beleuchten, nutzen Bosse und Sponholz (2023) die
»Internationale Klassifikation der Funktionsfihigkeit, Behinderung und Gesundheit«
(ICF) der Weltgesundheitsorganisation (WHO; engl. World Health Organization). Sie
verwenden die ICF als Instrumentarium zur Analyse von Teilhabechancen und -barrie-
ren sowie deren Uberwindung durch digitale Medien im Unterricht. Im Kontext der di-
gitalen Lebenswelt wurden die neun Lebensbereiche aus der ICF entlehnt, da sich daran
zum einen die Transformationsprozesse einer digitalen Lebenswelt in bedeutsamen Le-
bensbereichen beschreiben lassen und zum anderen Erfahrungsméglichkeiten und po-
tenzielle Widerstinde und Barrieren abgebildet werden konnen.

Ein weiterer theoretischer Bezugsrahmen zur ICF wird im Gegensatz zu Bosse und
Sponholz nicht hergestellt, da als Reflexionsfolie und heuristischer Rahmen dieser Ar-
beit — wie zuvor dargelegt — die lebensweltlichen Erfahrungsmodi der Subjekt-Weltver-
hiltnisse fungieren. Demgemif wurden auch entsprechende Codierungen und Modelle
der ICF nicht beriicksichtigt.

Die ICF und auch die ICF-CY (WHO 2005, 41-46) unterscheiden neun Lebensberei-
che, um Aktivititen und Teilhabe zu beschreiben:

1. Lernen und Wissensanwendung: bewusste sinnliche Wahrnehmungen, elementa-
res Lernen, Wissensanwendung

2. Allgemeine Aufgaben und Anforderungen: Einzelaufgaben, Mehrfachaufgaben,
tagliche Routinen, mit Stress und anderen psychischen Anforderungen umgehen

3. Kommunikation: Kommunizieren als Empfinger, Kommunizieren als Sender, Kon-
versation und Gebrauch von Kommunikationsgeriten und -techniken
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4. Mobilitit: die Korperposition dndern und aufrechterhalten, Gegenstinde tragen, be-
wegen und handhaben, Gehen und sich fortbewegen, sich mit Transportmitteln fort-
bewegen
Selbstversorgung: z.B. sich waschen, sich kleiden, auf seine Gesundheit achten
Hiusliches Leben: Beschaffung von Lebensnotwendigkeiten, Haushaltsaufgaben,
Haushaltsgegenstinde pflegen und anderen helfen

7. Interpersonelle Beziehungen und Beziehungen: Allgemeine interpersonelle Inter-
aktionen, besondere interpersonelle Beziehungen (z.B. formell, informell)

8. Bedeutende Lebensbereiche: Erziehung, Bildung, Arbeit und Beschiftigung, wirt-
schaftliches Leben

9. Gemeinschaft-, Sozial- und staatsbiirgerliches Leben: Gemeinschaftsleben, Erho-
lung und Freizeit, Religion und Spiritualitit, Menschenrechte, politisches Leben und
Staatsbiirgerschaft

Dieses von der WHO vorgelegte Raster trifft fundamentale Bereiche der (digitalen) Le-
benswelt und ermdglicht eine sinnvolle Analyse moglicher Erfahrungen, Widerstinde
und Barrieren in der digitalen Lebenswelt. Die einzelnen Kategorien der ICF werden je-
doch — insbesondere im Bereich Lernen und Wissensanwendung — anschliefRend weiter
gefasst als in der ICF vorgesehen, um auch motivationale und emotive Facetten ange-
messen beriicksichtigen zu kénnen. Zudem wird aus den drei Einzelbereichen Mobilitit,
Selbstversorgung und hdiusliches Leben der Bereich Mobilitdt, Selbstversorgung und hiusliches
Leben gebildet. Der Bereich Kommunikation und interpersonelle Beziehungen und Beziehun-
gen wurde ebenfalls in einer eigenen Kategorie zusammengefasst, weil diese Prozesse
durch die angesprochene Medienkonvergenz in der digitalen Welt nicht mehr strikt zu
trennen sind. Zudem wurde die Relation der Selbstverhiltnisse als intrasubjektive Di-
mension mit aufgenommen, worunter Prozesse der Selbstbildung, des Selbstbewusst-
seins, der Identititsfindung und -bildung sowie der personalen Selbstbestimmung fal-
len. Damit ergeben sich sieben Aspekte:

«  Selbstverhiltnisse (Selbstbestimmung, Identitit etc.)

« Lernen und Wissensanwendung

- Allgemeine Aufgaben und Anforderungen

« Kommunikation, Interaktion und Beziehungen

«  Mobilitit, Selbstversorgung und hiusliches Leben (inkl. finanzieller Aspekte)
- Bedeutende Lebensbereiche (Schulbildung, Arbeit und Beruf)

« Gemeinschaftsleben, soziales und staatsbiirgerliches Leben

Gesundheitsfragen und finanzielle Aspekte werden unter Selbstversorgung subsumiert
und finden sich im Lebensbereich Mobilitit, Selbstversorgung und hiusliches Leben
wieder.

Die Subjekt-Weltbeziige laufen im Subjekt zusammen und dem Subjekt ist eine ge-
wisse Willensfreiheit inhirent. Die Handlungsfreiheit der Subjekte ist jedoch sowohl auf
objektiver als auch auf intersubjektiver Ebene stark limitiert und beeinflusst wiederum
die subjektive Ebene, also die Selbstverhiltnisse.
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Zu den subjektiven Verhiltnissen werden grundlegende menschliche Entwicklungs-
bereiche wie Sprache, Denken, Motorik und Wahrnehmung gezihlt, aber auch Leiblich-
keit sowie intersubjektive und lebensweltliche Auswirkungen der digitalen Welt, die im-
mer schon im Wechselspiel mit dem Subjekt stattfinden und stetigen Aushandlungspro-
zessen unterworfen sind. Grundsitzlich miissen diese Aushandlungsprozesse als ergeb-
nisoffen betrachtet werden. Paradigmatisch werden jedoch Extrempositionen beschrie-
ben, um das mégliche Spektrum lebensweltlicher Erfahrungen zwischen diesen Polen zu
verdeutlichen. Gewissermafien schiitzt die dialektische Herangehensweise auch vor ei-
ner Verkiirzung bzw. einer eindeutigen Positionierung in Debatten um den Nutzen oder
Schaden digitaler Medien oder dem Gewinn oder Verlust von Privilegien durch digitale
Medien (Wolff/Goébel 2018).

Das Subjekt lebt heute in einer Welt, in der es durchdrungen wird von Ansprii-
chen und Wiinschen, Méglichkeiten oder Unmdoglichkeiten, Selbstverwirklichung oder
Selbstoptimierung sowie Offenheit oder Geschlossenheit, um nur einige antagonisti-
sche Begriffspaare zu nennen. Auf der Ebene der Selbstverhiltnisse geht es zuvorderst
darum, mogliche Phinomene freizulegen, die zu Verinderungen der Subjektverhalt-
nisse fithren. KI, digitale Helferlein und v.a. Algorithmen nehmen dem Menschen
Entscheidungsprozesse ab, trosten und unterstiitzen ihn, erinnern ans Lernen oder
vereinbaren den nichsten Arzttermin, wenn dieser nicht sowieso schon als digitale
KI-gestiitzte Sprechstunde stattfindet. Im Zuge dieser Tendenzen stellt sich selbst-
verstindlich die kantische Frage »Wie wollen wir leben?« — eine Frage, die sich als
hochaktuell zeigt und sich auf das Subjekt und seine Narrative bezieht.

Einerseits scheint dem Subjekt die Welt offen zu stehen, in der es unendlich vie-
le Moglichkeiten zu geben scheint, am individuellen Selbst zu arbeiten. Andererseits
zeigt sich in der Tendenz des Subjekts, existenzielle Fragen zu stellen, die das eigene
Selbstportrit betreffen, auch eine Ambivalenz: Der Mensch ist bereit, diese Fragen an
die Strukturen der digitalen Lebenswelt zu richten, um sich Vorschlige geben zu lassen,
was zu tun sei. Im Alltag kommen diese Prozesse unscheinbar in Form von biometrischer
Datenerfassung durch Wearables oder Vorschligen auf der Watchlist daher. Etwas para-
dox mutet es doch an, dass sich der Mensch selbst diese komplexe Welt geschaffen hat,
aber jetzt das Ziel verfolgt, diese Komplexitit, die sich beispielsweise in den ubiquitiren
Optionen oder den verfiigbaren digitalen Daten zeigt, durch die geschaffenen Struktu-
ren wieder zu ordnen. Dazu ist der Mensch auf den Einsatz digitaler Technologien ange-
wiesen, um dieser Komplexitit beizukommen, obwohl er absurderweise mit IKT diese
Komplexitit iiberhaupt erst erzeugen konnte.

Die Transformationen innerhalb der Subjekt-Weltbeziige, die in den sieben Berei-
chen der Lebenswelt stattfinden, konnen in Anlehnung an Gabriel als Sinnfelder bezeich-
net und damit als heuristische Struktur verstanden werden, um potenzielle Verwerfun-
gen innerhalb der digitalen Lebenswelt zu beschreiben und diese zum Gegenstand des
Unterrichts zu machen. Der Zugang zu einem Sinnfeld ist zunichst subjektiv struktu-
riert, denn dem Subjekt erscheint ein Phinomen als etwas Privates, sodass letztlich keine
Aussage iiber die Erfahrungen als die Art des Gegegebensein gemacht werden kénnen (sub-
jektives Sinnfeld). Auf der objektiven Dimension werden die Sachen der Lebenswelt als
existent betrachtet, wenn sensu Gabriel dasjenige als existent gilt, was in einem objekti-
ven Sinnfeld erscheint. Im Miteinander mit anderen Subjekten ergeben sich intersubjek-
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tive Sinnfelder. Durch die skizzierte Vorgehensweise wird es moglich, Widerstinde im
Lernprozess im Kontext der Subjekt-Weltverhiltnisse in den Blick zu nehmen. Zunichst
wird zur Analyse weiterhin der Terminus Subjekt-Weltverhailtnisse verwendet.

Es geht also darum, mogliche Lernwiderstinde in der digitalen Lebenswelt zu
beschreiben, d.h. Widerstinde zu betrachten, die entweder in der analogen Welt ent-
standen und lediglich in die digitale Lebenswelt transformiert wurden oder selbst erst
durch die digitale Lebenswelt erzeugt wurden. Die Uberwindung dieser Lernwiderstin-
de durch digitale Technologien selbst wird von vielen Menschen fraglos hingenommen.
Entlang der skizzierten Problemlagen von Menschen mit Beeintrichtigungen des Ler-
nens konnen diese Moglichkeiten schnell zu Unmoglichkeiten werden. Widerstinde
im Lernprozess sind Riickkopplungen der intersubjektiven und objektiven Dimension.
Auf der subjektiven Dimension werden Widerstinde im Lernprozess (als solche) erst
dadurch manifest, dass sie auch in intersubjektiven und weltbezogenen Sinnfeldern
bedeutsam sind.

Durch die Konturierung moglicher Bruchlinien bzw. Verwerfungen von Erfahrungs-
moglichkeiten in der digitalen Lebenswelt soll diese Spannweite aufgezeigt werden. Se-
lektiv kénnen Erfahrungsspielriume und -moglichkeiten sowie ihre Negation als Nicht-
Erfahrungsspielriume und Nicht-Erfahrungsmoglichkeiten mit Gegenstinden und
Phinomen der digitalen Lebenswelt deskriptiv in Anschlag gebracht werden. Um die
Spannbreite der Erfahrungsméglichkeiten der digitalen Lebenswelt herauszuarbeiten,
erfolgte — in weiter Entlehnung — eine Idealtypenbildung nach (Weber 1904). Er erklirt
seine Vorstellung von Idealtypus wie folgt:

»Er (der Begriff Idealtypus) ist ein Gedankenbild, welches nicht die historische Wirk-
lichkeit oder gar die >eigentliche« Wirklichkeit ist, welches noch viel weniger dazu da
ist, als ein Schema zu dienen, in welches die Wirklichkeitals Ex e m p | a reingeord-
net werden sollte, sondern welches die Bedeutung eines rein idealen G r e n zbegrif-
fes hat, an welchem die Wirklichkeit zur Verdeutlichung bestimmter bedeutsamer Be-
standteile ihres empirischen Gehaltes gemessen, mitdemsie verglichen
wird. Solche Begriffe sind Gebilde, in welchen wir Zusammenhinge unter Verwendung
der Kategorie der objektiven Méglichkeit konstruieren, welche unsere, an der Wirk-
lichkeit orientierte und geschulte P h a nt a siealsadiquat beurteilt«
(ebd., 68; Herv. i. Orig.)

Der Idealtypus ist nicht in der Lebenswelt auffindbar und damit »kein Abbild der empi-
rischen Realitit, sondern eine Konstruktion, ein Resultat der Abstraktion, die so nicht
in der Realitit existiert« (Bakels 2023, 4). Die Typenbildung dient an dieser Stelle nicht
der Auswertung von Datenmaterial, sondern der Veranschaulichung der Argumenta-
tion, um die Verwerfungen der digitalen Lebenswelt herauszuarbeiten. Ellinger und
Kleinhenz verwenden fiktive Fallbeispiele, um »Resonanzbenachteiligungen« (Ellin-
ger/Kleinhenz 2022, 40) herauszuarbeiten, die im Kontext sozialer Gefihrdungslagen
entstehen konnen. Zum besseren Verstindnis der digitalen Lebenswelt wurden im
Rahmen dieser Arbeit zwei kontrastierende fiktive Fallbeispiele gebildet, um einige
Erfahrungsméglichkeiten der digitalen Lebenswelt nachzuzeichnen: Person A und
Person B.
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1. Verwerfungen in der digitalen Lebenswelt

Fallbeispiel Person A

Der erste Typus des homo digitalis, Person A, spielt zu Unterhaltungszwecken Spiele auf
dem Handy, verwaltet ihren Handyvertrag online (wechselt, falls Tarife steigen), zahlt
einen Teil ihres Taschengeldes ein (in nachhaltige ETFs), um Vermdgenswerte digital
zu verwalten und langfristig aufzubauen. Person A wichst in einem Umfeld auf, in der
sie sich liber sozio-6konomische Bedingungen keine Gedanken zu machen braucht.
Das Verhéltnis zu ihren Bezugspersonen wird von ihr als positiv wahrgenommen.
Sie hat viele Bekannte, Freunde und Familie, an die sich bei kleineren und gréferen
Schwierigkeiten werden kann. Personenbezogene Daten werden als wichtig fir die
Teilnahme an der digitalen Lebenswelt erkannt, sensible Daten jedoch verschlisselt. Es
werden nur die Informationen aktiv im Internet geteilt, die dem Wunsch des eigenen
Selbst entsprechen. lhrist bekannt, dass Algorithmen nicht nur aus den hinterlassenen
Informationen Landkarten der eigenen Person generieren.

Einkdufe und Behordenginge werden, wenn moglich, online erledigt. Morgens
klingelt das Smartphone, nachdem smarte Wearables Schlafverhalten und Puls inklu-
sive weiterer Biomarker kontrolliert haben, und Termine und Erinnerungen werden in
das Smartphone eingegeben. In der Schule werden digitale Technologien fiir Zwecke
des schulischen Lernens kompetent genutzt. Sollte Person A doch auf Lernwiderstinde
stofden, helfen das Nachdenken iber das Problem bzw. Freunde, Bekannte oder die
Familie. Wissensliicken werden durch die Nutzung von Learning Management System
(LMS), Chat Bots, adaptiven Lernprogrammen oder durch die Internetsuche geschlos-
sen.

Bei grofleren Wissensliicken, beispielsweise aufgrund von Krankheit oder Schul-
schlieRungen, erhilt Person A digitale Nachhilfe und entsprechende Ubungen werden
Kl-gestiitzt personalisiert fiir das hiusliche Uben bereitgestellt. Auch primar schulbe-
zogene Aufgaben kénnen von ihr bei Bedarf schnell erledigt werden. Informationen
fiir Referate werden im Internet recherchiert, wobei Chatbots tberlegt und kritisch-
reflexiv eingesetzt werden. Nach der Schule wird online mit Freunden gespielt. Uber
den ganzen Tag kommuniziert und interagiert Person A per Social Media mit anderen,
nicht nur um etwas abzuschalten oder sich zu amdsieren, sondern auch, um das digitale
Selbst zu inszenieren. In verschiedenen Chatgruppen werden Informationen beziiglich
Freizeit und Schule ausgetauscht.

Fallbeispiel Person B

Der zweite Typus des homo digitalis, Person B, spielt ebenfalls zu Unterhaltungszwecken
Spiele auf dem Handy, aktiviert die Sim-Karte online und spart zu Hause, trotz finanzi-
eller Engpasse in der Familie, am Monatsende einen Teil ihres Taschengeldes. Person
A wéchst in einem Umfeld auf, das armutsgefihrdet ist, sodass das z.B. Geld fir die
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Anschaffungaktueller technischer Gerate fehlt. Das Verhaltnis zu ihren Bezugspersonen
ist oft angespannt. Die Erziehungsberechtigten arbeiten im Niedriglohnsektor und
haben verschiedene Jobs. Aufgrund der beruflichen und privaten Belastung gibt es
kaum Ressourcen, um sich um B und seine vier Geschwister zu kiimmern. Person B hat
viele Bekannte und Freunde, an die sie sich bei kleineren und gréfieren Schwierigkeiten
wenden kann, die ihr bei Schwierigkeiten des Alltags helfen kénnen, aber wesentlichen
Lebensbereichen, z.B. Beruf oder Finanzen, wenig Bedeutung beimessen kénnen.

Sie ist fortwahrend onlife, aufler das mobile Datenvolumen ist verbraucht oder
der Netzempfang nicht ausreichend. Personenbezogene Daten werden als wichtig fir
die Teilnahme als der digitalen Lebenswelt erkannt, sensible Daten jedoch nicht ver-
schlisselt. Es werden nur die Informationen aktiv im Internet geteilt, die dem Wunsch
des eigenen Selbst entsprechen, auch wenn Person B nicht weif3, dass Algorithmen
nicht nuraus den hinterlassenen Informationen Landkarten von der Person generieren.

Sie erledigt Einkdufe, wenn moglich, online, Behoérdenginge werden aufgrund
schlechter Erfahrungen jedoch grundsitzlich vermieden. Morgens klingelt das seit drei
Produktgenerationen veraltete Smartphone, nach dem in der Nacht immer wieder auf
dem Handy gezockt wurde. Digitale Technologien werden von Person B fiir Zwecke des
schulischen Lernens kaum, und wenn dann lediglich instrumentell genutzt. Die welt-
bezogenen Wissensliicken werden nicht durch die Nutzung von Learning Management
System (LMS), Chat Bots, adaptiven Lernprogrammen oder durch die Internetsuche
geschlossen, da die daflir notwendigen digitalen Kompetenzen nicht angebahnt wur-
den und komplexere Programme somit nicht genutzt werden. Person B stoft taglich
auf viele Lernwiderstinde, bei deren Uberwindung keine Freunde helfen. Diese haben
selbst dhnliche oder andere, fiir sie selbst schon nicht ldsbare schulische Probleme.
Bekannte widmen sich lieber anderen Tatigkeiten als den Lernanforderungen von
Person B, da schulisches Lernen fiir sie aus der eigenen Biografie schon negativ besetzt
ist und die Familie fiir derartige schulische Anforderungen absolut keine Ressourcen
eriibrigen kann.

Bei grofleren Wissensriickstinden u.a. aufgrund vieler Fehltage oder Schulschlie-
Rungen, gibt es iberhaupt keine digitale Nachhilfe und damit auch keine hilfreichen
Ubungen, da diese hauptsichlich in Bildungssprache formuliert vorliegen und erst
KI-gestiitzt personalisiert werden mdissen. Primar schulbezogene Aufgaben kénnen
von ihr auch deshalb bei Bedarf nicht schnell erledigt werden. Notwendige sachliche
Informationen fiir Referate werden im Internet nicht oder kaum gefunden recherchiert,
noch sind die dafiir vorhandenen digitalen Kompetenzen ausreichend grundgelegt.
Nach der Schule wird online mit Freunden gespielt, fortwahrend per Social Media kom-
muniziert und interagiert. Nicht nur um etwas abzuschalten, sondern auch das digitale
Selbst zu inszenieren. In verschiedenen Chatgruppen werden Informationen beziiglich
Freizeit und Schule ausgetauscht, wobei der schulische Austausch als unangenehm
empfunden wird.
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Beide Personen sind eingebunden in die digitale Lebenswelt und stindig onlife. Wie sie
diese erfahren, ist sehr unterschiedlich. Person A handelt in der digitalen Lebenswelt
auf der subjekt-weltbezogenen Relation und es gelingt ihr dadurch zeitweilig, Ansprii-
che von Kultur, Gesellschaft und Mitmenschen zu verbinden und zu erfiillen. Dies trifft
auf Person B nur bedingt zu. Person B wirkt in der digitalen Lebenswelt auf der subjek-
tiv-weltbezogenen Relation. Sie sammelt dadurch Erfahrungen in der digitalen Lebens-
welt zum Zwecke der Personagenese. Ihre Handlungsmoglichkeiten in einer digitalen
Lebenswelt sind jedoch durch die umgebende digitale Lebenswelt bereits so prikonfigu-
riert, dass sich zu den ohnehin schon hohen Hiirden der Partizipation noch die digitale
Kompetenz als weitere Hiirde hinzugesellt, die aber doch gleichzeitig als Heilmittel pro-
pagiert wird.

Es geht nicht darum, dass die Handlungen von Person A oder B gewertet, gewichtet
oder vermessen werden, auch wenn sich der Autor seiner eigenen Perspektive bewusst
ist, die ebenfalls durch habituelle Distanz gekennzeichnet ist. Diese Sichtweise wiirde
gleich die sozialen Zuschreibungspraxen aktivieren, die dann — gemessen an einer pri-
mir gesellschaftlichen Perspektive wie beispielsweise den notwendigen digitalen Kom-
petenzen — negativ fiir Person B und positiv fiir Person A ausfallen wiirden. Das Vorge-
hen ginge am eigentlichen Problem vorbei. Das Problem ist nicht, dass die Erfahrungen
in der digitalen Lebenswelt phinomenal negativ erlebt werden kénnten, sondern dass
die aufgrund der Erfahrungen zu machenden Méglichkeiten, also die Handlungsoptio-
nen von Person B, von vornherein durch die digitale Lebenswelt eingeschrinkt sind. Zur
Erweiterung dieser Handlungsoptionen wire neben dem Abbau von Partizipationshiir-
den ein Mehr an Medienbildung oder digitaler Kompetenz notwendig, was im Kontext
von Beeintrichtigungen des Lernens ein Teil der Schwierigkeiten selbst darstellt.

Anhand der beiden bewusst iiberzeichneten und pauschalisierenden Fallbeispiele
lief§ sich verdeutlicht, dass die Erfahrungsméglichkeiten in der digitalen Lebenswelt
zwischen Personen erheblich differieren. Die kontrastierende Pointierung dient bei
den beiden Fallbeispielen bewusst als heuristisches Verfahren, um die Mechanismen
digitaler Teilhabe und Exklusion im Kontext von Beeintrichtigungen des Lernens aufzu-
zeigen. Wihrend Person B im Bildungskeller verbleibt, erhebt sich Person A als digitaler
Ikarus, jedoch mit der Gefahr, mit dem Riicken der Sonne zu nahe zu kommen. In den
folgenden drei Unterkapiteln werden unter Riickbezug auf die Strukturen der digitalen
Lebenswelt Erfahrungsmoglichkeiten aufgezeigt, die durch eine minimale Verdnderung
oder ungleiche Ausgangsbedingungen zu Verwerfungen fithren konnen.

.21 Subjekt-Weltverhaltnis

Jeden Tag hinterlisst das Individuum Datenspuren in der digitalen Lebenswelt. Jedoch
sind Daten und Informationen eine Wihrung, die von denjenigen instrumentell einge-
setzt werden kann, die wissen, wie die digitale Welt funktioniert. Person A und B hinter-
lassen beide bei ihren digitalen Aktivititen Daten in Internet. Wihrend Person A weif3,
dass digitale Daten entstehen und auch welche Gefahren von digitalen Spielen ausge-
hen kénnen, ist dies bei Person B nicht der Fall. Diese Unwissenheit wird erst von Be-
lang, wenn dadurch Handlungsmoglichkeiten beschrankt werden. Beispielsweise wenn
Person B der Zugang zu verschiedenen Gesundheitsleistungen verweigert wird, da auf-
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grund der vorliegenden Daten eine Computerspielsucht angenommen wird. Im Bereich
der Kfz-Versicherung wird in sogenannten Telematiktarifen (z.B. »Fahr + Spar«; (ADAC
2024)) bereits das Fahrverhalten aufgrund von verschiedenen Parametern analysiert und
Beitrage auf der Basis eines daraus errechneten Risikoprofils festgelegt.

Ein Datenkonvolut existiert durch die Nutzung digitaler Technologien sowohl zu
Person A als auch zu Person B. Dies ist so lange unproblematisch, bis Algorithmen die
Daten verarbeiten, um daraus gezielt bestimmte personenbezogene Informationen zu
gewinnen. Sollte ein finanzielles Darlehen notwendig werden, spielen die vorliegenden
Datensitze wiederum eine Rolle hinsichtlich der sozio-6konomischen Gefihrdung. Das
digitale Alter Ego ist eng verhaftet mit der realen sozio-6konomischen Lage und die
Handlungsoptionen sind eingeschrinkt.

Diese Limitierungen im Universum der digitalen Moglichkeiten fithren dazu, dass
einige Subjekte zwar immer noch handlungsfihig bleiben, jedoch gewisse Zuginge auf-
grund von vorliegenden Informationen beschrinkt werden kénnen. Die Crux liegt darin,
dass es genau diese Zuginge sind, die fiir eine digitale Teilhabe eine notwendige Be-
dingung darstellen. Anbieter von Online-Diensten miissen fiir die Datenverarbeitung
die Zustimmung der Nutzenden einholen. Dies geschieht iiber zu akzeptierende Coo-
kies, bei der Nutzung von Websites oder der Zustimmung zur Datenverarbeitung u.a.
bei Handy-Spielen. Das Klicken auf »Zustimmenc ist wenig tiberraschend der schnelle-
re Weg als die Verweigerung. Das Lesen der seitenlangen Nutzungsbedingungen setzt
elaborierte Lesekompetenzen voraus, iiber die viele Kinder und Jugendlichen nicht ver-
fiigen.

In der digitalen Lebenswelt wirkt dies als Lernwiderstand, da fiir die Nutzung digi-
taler Technologien spezifische sprachliche Interaktionsmuster vorausgesetzt werden.
Die Erfahrungsmoglichkeiten von Messengerdiensten und Social-Media-Plattformen
sind im Vergleich zu digitalen Bildungstechnologien weniger abhingig von sprachli-
chen und schriftsprachlichen Kompetenzen. Die Kommunikation per Social Messenger
erlaubt das Senden von Bild- und Videodateien, Sprachaufnahmen, Dateien und Text.

Person A wird dabei auf weniger Lernwiderstinde stoRen, da sie digitale Techno-
logien sowohl zum Lernen als auch zur Unterhaltung nutzt, womit sie fiir die wesent-
lichen Lebensbereiche geriistet ist, diese beherrscht und dabei mit unterschiedlichen
Menschen in Interaktion tritt. Sie schreibt kompetent in verschiedene Gruppen (Freun-
de, Schule, Verein) und nutzt unterschiedliche Sprachstile. Mit der Schule erfolgt die Ver-
stindigung in Bildungssprache, mit den Freunden in Alltagssprache und mit dem Verein
kontextspezifisch in verschiedenen Variationen.

Person B gelingt die Kommunikation mit der Schule weniger gut, da sie im Be-
reich bildungssprachlicher Konventionen schnell auf Lernwiderstinde sto3t, sodass
die Chatgruppe bald geléscht bzw. nicht mehr genutzt wird. In einer Freizeitgruppe
wurden mehrere Beitrige aufgrund der sprachlichen Form mehrfach kritisiert und
ins Licherliche gezogen. Screenshots der eingegebenen Nachrichten kursieren bereits
in der (vermeintlichen) Freundesgruppe. In diesem Fall verstirken digitale Technolo-
gien und eingegebene Informationen milieuspezifische Differenzlinien, was zu einem
weiteren Riickzug von Person B fithren konnte und damit eine Exklusion aus einem
wesentlichen Lebensbereich bedeuten wiirde.
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Digitale Technologien werden von beiden Personen zum Spielen und Betrachten von
Videos genutzt, mitunter fiir mehrere Stunden am Stiick. Person A wendet die Aufmerk-
samkeitjedoch auch anderen Bereichen zu, indem sie Hausaufgaben online erledigt und
wichtige Aufgaben in einem digitalen Kalender synchronisiert. Bei niherer Betrachtung
ergibt sich der Erfahrungsspielraum aufgrund der unterschiedlichen Handlungsoptio-
nen. Handlungsoption eins ist bei beiden Fillen dhnlich, denn es geht dabei um digitale
Spiele — genutzt zur Unterhaltung, aus Langeweile oder auch Zeitvertreib. Nutzungsmo-
tive und -priferenzen markieren nur prima vista eine Differenz. Das Problem ist jedoch
nicht in den unterschiedlichen Motiven begriindet, sondern an die subjektiv-weltbezo-
gene Tatsache gekniipft, dass einer Person nicht nur digitale Spiele, sondern auch die
anderen, fiir die digitale Lebenswelt relevanten Formen leichter zuginglich sind, etwa
das Auffinden von Informationen im Internet oder die gezielte Manipulation von Daten
zum Zwecke der Information im Sinne der Subjekt-Welterkenntnis.

Noch einmal: Die Verwerfungen der digitalen Lebenswelt entstehen also dadurch,
dass einige Menschen digitale Technologien bzw. die Strukturen der Lebenswelt nicht
nur fir einige wenige Zwecke, sondern fiir viele Zwecke nutzen kénnen, andere dagegen
jedoch nicht. Dies liegt schlicht in der Tatsache begriindet, dass digitale Technologien
primdr die Fihigkeiten des Menschen erweitern sollen, was fiir Personen, welche die da-
fiir notwendigen Kompetenzen nicht besitzen, moglicherweise keine Erleichterungen
mit sich bringt.

Die Errungenschaften digitaler Technologien finden sich in vielen Bereichen und
kommen auch Menschen mit Beeintrichtigungen zugute. Dies betrifft insbesondere die
Felder der unterstiitzten Kommunikation und der assistiven Technologien. Fiir Men-
schen mit Lernbeeintrichtigungen gilt dies nur eingeschrankt.

In dieser Betrachtungsweise ist es nur naheliegend, digitale Technologien haupt-
sichlich unter Selbstermichtigungsaspekten zu betrachten. Mit dem Ausdruck Selbster-
michtigung ist gemeint, dass sich Widerstinde im Lernprozess in naher Zukunft voll-
stindig mit digitalen Technologien beheben lassen werden. Doch noch verhilt es sich
anders. Digitale Technologien sind nicht selbsterklirend, nur wenige wirklich intuitiv.
Sie werden nur zur Uberwindung von Lernwiderstinden beitragen, wenn das gesamte
Spektrum digitaler Technologien im Bildungssektor behandelt wird.

Die verbreitete Denkfigur, dass digitale Technologien bei der Uberwindung von
Lernwiderstinden helfen, ist aber durchaus problematisch. Dies liegt hauptsichlich
daran, dass bei der Anwendung und Nutzung digitaler Technologien der Nutzende auf
andere Kompetenzen angewiesen ist. Dazu zihlen nicht nur die Kulturtechniken, die
als schriftsprachliche und mathematische Kompetenzen heute unumginglich sind,
sondern auch das Nachdenken iiber den eigenen Lernprozess. Die Kommunikation
und Interaktion der digitalen Lebenswelt ist ein Ort voller Moglichkeiten. Person A
erlebt darin soziale Anerkennung und die digitalen Avatare von Person A sind nicht nur
beliebte Kooperationspartner, sondern gleichzeitig erfolgreich. Das digitale entworfene
Alter Ego trigt zur Personagenese bei.

Das eigene Selbst wird so prasentiert, wie es gewiinscht ist, was auch die Riickmel-
dungen zeigen. In der digitalen Lebenswelt werden die Algorithmen Sozialer Netzwerke
als etwas wahrgenommen, was die Sinnfelder vorstrukturiert.
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Person B spielt dasselbe Spiel mit weniger Erfolg, da viele Spiele mittelschichtsori-
entiere Probleme prisentieren, die wiederum Problemlosestrategien erfordern, welche
die Kooperation komplexerer Strategien und sprachlicher Interaktionen (oftmals in Eng-
lisch) voraussetzen. Somit scheitert Person B wieder an Kompetenzen, die eine Verbin-
dung zu kulturell relevantem und notwendigem Wissen herstellen.

Die Nutzung digitaler Technologien ist auf der subjektiven Ebene voraussetzungs-
reich. Die Nutzung von Sprachassistenzsystemen als digitale Technologien stellt zu-
nichst auf der subjektiven Ebene eine Erleichterung dar, wenn die Lese- und Schreib-
kompetenzen nicht entsprechend vorhanden sind. Sprache ist jedoch fiir miindliche
Kommunikation genauso grundlegend wie fur schriftliche, sodass die Spracheingabe
zwar fehlende Lesekompetenzen kompensieren konnte, aber Person B nicht unbedingt
bei der Erledigung von Schulaufgaben hilft, wenn die Spracheingaben unverstindlich
oder wenig differenziert erfolgen, da beispielsweise die notwendigen Fachbegrifte oder
Prompts fehlen bzw. nicht erlernt wurden. Die elaborierte Nutzung digitaler Techno-
logien setzt somit nicht nur ein Grundverstindnis fir unterschiedliche Sprachcodes,
sondern auch fiir die vertiefte Nutzung von Elementen anderer Sprachsysteme (z.B.
logische Operatoren aus Programmiersprachen) voraus.

Berufsbezogene Mafinahmen und schulische Lerninhalte werden zunehmend on-
line zur Verfiigung gestellt. Diese kénnen per Online-Tutorials angeeignet werden,
zusitzliche Ubungsaufgaben werden per E-Mail, Cloud oder Schul-Apps verschickt.
Freundschaften und Beziehungen werden online geschlossen, beendet und gefiihrt,
Behordenginge digital erledigt, mit Chatbots interagiert, mit dem Arzt in der digi-
talen Sprechstunde via Videochat kommuniziert, Vertrige geschlossen, E-Mails und
Nachrichten versandt, bei digitalen Spielen online kooperiert und gegeneinander ge-
wetteifert. Wahrenddessen bleiben die Interaktions- und Kommunikationskanile stets
offen (Chatfenster, Smartphone, Tablet, E-Mail-Programme). Mit diesen ausgewihlten
Erfahrungsriumen (Sinnfeldern) sind vielfiltige Transformationsprozesse denk- und
realisierbar.

Die Freigabe von Daten und Informationen tangiert auf der subjektiven Ebene die
personale Selbstbestimmung, die Selbst- und Fremdwahrnehmung, die Identititsbil-
dung und viele andere Bereiche der menschlichen Existenz in einem bis dato nicht ge-
kannten Ausmaf. Die Freigabe von Daten erfordert jedoch oft die Bereitstellung von Da-
ten, beispielsweise durch Cookies bei der Internetsuche oder durch Trainingsdaten bei
der Chatbot-Nutzung. Das Subjekt hat stindig abzuwagen, wie es mit den persénlichen
Daten verfihrt, um an der digitalen Lebenswelt zu partizipieren. Dieser Umstand wird
mit dem Begriff der informationellen Selbstbestimmung gekennzeichnet. Diese lisst sich
aber nicht nur dadurch kennzeichnen, dass personenbezogene Daten geschiitzt werden,
sondern vielmehr dadurch, was die Person zu geben bereit ist, um an der digitalen Le-
benswelt zu partizipieren und deren Vorziige zu geniefRen oder zu nutzen.

Privatsphire ist eng an die Identitit gekniipft wie es Floridi (20152, 160-161) ausfiihrt:

»Betrachtet man eine Person als ihrer Natur nach konstituiert durch die eigene Infor-
mation, wird es moglich, das Recht auf Privatsphire zu verstehen als ein Recht des Ein-
zelnen auf Sicherheit vor unbekannten, unerwiinschten oder ungewollten aktiven wie
passiven Anderungen seiner Identitit als einer informationellen Entitit.«
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1. Verwerfungen in der digitalen Lebenswelt

Um zu verdeutlichen, wie wichtig der Schutz der Privatsphire ist, vergleicht Floridi un-
ser Datenkonvolut, das wir als Informationen im Internet hinterlassen, mit den Haut-
partikeln, die wir qua Natur hinter uns herziehen (Floridi 2015a, 164). Dieser Prozess lisst
sich, so kénnte man meinen, nicht mehr authalten. Zur besseren Illustration der folgen-
den Ausfithrungen wird die Unterscheidung der Privatsphire von Floridi eingefithrt. Er
unterscheidet zwischen:

Physischer Privatsphire
Geistiger Privatsphire
Privatsphire der Entscheidungshoheit

N

Informationelle Privatsphire

Zudem fihrt er mit dem Begriff der informationellen Reibung einen wichtigen Perspekti-
venwechsel in den Diskurs iiber die Privatsphire ein. Damit bezeichnet er Mafnahmen,
die das Subjekt erbringt, um sich im Internet transparent bzw. anonym zu verhalten
(ebd., 140). Informationelle Reibung kann auf- oder abgebaut bzw. durch die Nichtnut-
zung ganz umgangen werden. Die informationelle Reibung erhoht sich z.B. durch die
Nutzung des Tor-Browsers, um sich anonym im Netz zu bewegen und dadurch die ei-
genen Daten zu schiitzen. Dadurch wird es fiir das auf diese Datenspuren angewiesene
Internet schwieriger, Informationen zu sammeln und fiir persénliche Erlebnisse bzw.
Gruppenvergleiche zuganglich zu machen, was im Sinne eines seine Daten schiitzenden
Subjekts wire. Allerdings bedeutet der Schutz der personenbezogenen Daten auch, dass
die »informationelle Reibung« (ebd.) verindert wird. Floridi bringt dieses Problem auf
den Punkt: »Jeder die informationelle Reibung vergroflernde oder verringernde Faktor
wird sich auch auf die Privatsphire auswirken« (ebd., 142). Die Nutzung eines Tor-Brow-
sers schiitzt zwar die Privatsphire des Subjekts, fithrt jedoch zu Einschrinkungen im
Interneterlebnis hinsichtlich der Nutzungsgeschwindigkeit oder eingeschrinkter Usa-
bility von Internetseiten.

Mit diesem Verstindnis von Privatsphire ist es — wenn das Subjekt iiber simtliche
Konsequenzen im Bilde ist — unproblematischer, dass die IKT die Informationen verar-
beitet und auswertet. Doch so einfach lisst sich das Problem nicht auflésen, wenn hin-
zukommt, wie lang Datenschutzvereinbarungen sind und wie viel der Mensch einfach
akzeptiert, um die Vorziige des Internets zu nutzen, indem er beispielsweise einfach der
Nutzung simtlicher Cookies zustimmt. Die gezielte Auswahl ist ein enervierender und
zeitintensiver Prozess, sodass es verkiirzt wire zu behaupten, dass dies die alleinige Auf-
gabe des Subjekts ist. Die Firmen, die Webcontent bereitstellen, konnten gleichzeitig da-
fiir sorgen, dass diese subjektseitigen Hiirden durch Verinderungen der objektiven Ebe-
ne erleichtert werden, indem die Barrieren reduziert werden. Das Problem potenziert
sich im Kontext sozialer Gefihrdungslagen, wenn gewisse Faktoren — beispielsweise die
Textmenge und Komplexitit der Textpassagen bei der Cookie-Auswahl oder die Anzahl
der einzugebenden Befehle — dazu beitragen, dass die Durchdringung der Konsequen-
zen kaum moglich erscheint. Dies dufiert sich auf allen vier Dimensionen sozialer Be-
nachteiligung.
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Die folgende Matrix (siehe Tab. 4) stellt ausgehend von der subjektiven Ebene rele-
vante Erfahrungsmoglichkeiten und Transformationsprozesse sowie potenzielle Wider-
stinde iberblicksartig dar, erhebt jedoch keinen Anspruch auf Vollstindigkeit:
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1. Verwerfungen in der digitalen Lebenswelt

Im Kontext erschwerter Lebensentwiirfe steht nicht die Frage im Fokus, wie digita-
le Technologien zur Uberwindung von Lernwiderstinden genutzt werden kdnnen, son-
dern vielmehr wie durch Erfahrungen in der digitalen Lebenswelt eine Subjekt-Welt-
beziehung aufgebaut werden kann. Die Pidagogik nimmt diese Dimension ernst und
unterstiitzt die Anbahnung einer kritisch-reflexiven Auseinandersetzung mit subjektiv-
weltbezogenen Themen.

»Die Ungleichheiten der Medienbildung, so die Konsequenz, kdnnten mittels des Vo-
kabulars der Digitalitat und Singularisierung analysiert werden und die beschriebe-
nen Formen von Ausschliissen wiirden wiederum neue Strategien und Programmati-
ken der sozialen und padagogischen Bearbeitung verlangen, etwa padagogische In-
halte, die sich auf Kollaboration, Referenzialitat, digitale Sozialitat und selbstreflexi-
ve digitale Identitatsbildung konzentrieren, um nur einige zu nennen.« (Kramer 2023,
228)

11.2.2 Intersubjektive Verhaltnisse

Die digitale Lebenswelt ist durch eine verinderte Art der Kommunikation und Interak-
tion zwischen den Subjekten gekennzeichnet. Der Kontakt zu anderen findet vermittelt
durch digitale Technologien statt. Digitale Entititen werden spitestens durch generative
KI zu sozialen Entititen, mit denen der Mensch interagiert und in reziproke Beziehun-
gen tritt. Soziale Netzwerke strukturieren Formen der Interaktion und Kommunikation
vor und sind als soziale Akteure am Interaktionsprozess beteiligt, »who shape society
and are shaped by it in turn« (Airoldi 2022, 14).

Durch digitale Interaktions- und Kommunikationsprozesse entstehen Daten und
Informationen, die ausgewertet und entsprechend den dahintersteckenden Zwecken
— wie beispielsweise individualisierten Nutzungserlebnissen — in unterschiedlichen
Kontexten genutzt werden. Dabei erstreckt sich die digitale Interaktion auf Institu-
tionen, Freunde, Bekannte, Lehrpersonen, Familie, aber auch auf die Partizipation am
politischen und kulturellen Leben — kurzum gesagt: auf die autonome und miindige
Teilhabe des Subjekts am gesellschaftlichen Leben iiberhaupt.

Die folgenden ausgewihlten Formen der Interaktion und Kommunikation sind fur
die Teilhabe an der digitalen Lebenswelt unerlisslich:

« Lerninhalte werden per Online-Tutorials zur Verfugung gestellt und zusitzliche
Ubungsaufgaben werden per E-Mail, Cloud oder Schul-Apps verschickt,

«  Freundschaften und Beziehungen werden online geschlossen, beendet und gleich di-
gital gefiihrr,

« Behordenginge werden digital erledigt,

« Vertrige werden online geschlossen,

. Alltagsprobleme (finanzieller, technischer oder anderer Art) werden mit und durch
Chatbots gelost,

« Krankheiten werden in der digitalen Sprechstunde thematisiert,

. E-Mails, Sprachnachrichten und Nachrichten werden versandt und

m


https://doi.org/10.14361/9783839478288-151 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

172

Holger Wilhelm: Orientierung in der digitalen Lebenswelt

« inOnline-Spielen oder dem Internet wird mit digitalen Avataren gekimpft, gewett-
eifert und kooperiert.

Wihrend diese Titigkeiten durchgefiithrt werden, bleiben weitere Kommunikationska-
nile stets offen (Chatfenster, Smartphone, Tablet, E-Mail-Programme). Mit diesen aus-
gewihlten Erfahrungsriumen (Sinnfeldern) zeigen sich vielfiltige Transformationspro-
zesse auf der intersubjektiven Ebene, die zunichst unbegrenzt erscheinen.

Person A nutzt Informationen fir berufs- oder schulbezogene Interaktionspro-
zesse. Dadurch bleibt mehr Zeit, da Termine online gebucht werden kénnen, digitale
Assistenten mitunter sogar Termine koordinieren oder elaborierte Mittel zur Optimie-
rung der Kommunikation und Interaktion genutzt werden. In Online-Spielen werden
gemeinsam Schlachten und Spiele gewonnen. Uber alle Kanile wird mit Freunden,
Bekannten und anderen Personen kommuniziert und interagiert. Aufgabenlisten im
privaten Rahmen erméglichen eine Strukturierung des Alltags und unterstiitzen gleich-
zeitig die Selbststindigkeit von Person A. Die Interaktion mit Wearables und digitalen
Technologien ist fir Person A eine Selbstverstindlichkeit. Ausgewihlte personliche
Daten (z.B. iiber den Gesundheitszustand, den Aufenthaltsort, Erlebnisse) werden mit
der Peergroup geteilt. Diese Beziehungsnetzwerke von Person A verdeutlichen ihren
Followern, dass viele Kontakte gepflegt werden und kulturell als relevant erachtete T4-
tigkeiten verfolgt werden. Digitale Technologien werden in ihrer gesamten Spannbreite
mehr oder weniger gekonnt genutzt. Bei Schwierigkeiten helfen die Eltern oder der
Freundeskreis. Auch die Aneignung der nétigen Mittel durch Informationen aus dem
Internet stellt kaum eine Herausforderung dar.

Basierend auf dem Fallbeispiel von Person B ist die intersubjektive Relation im Ge-
gensatz zu Person A dadurch gekennzeichnet, dass Bezugspersonen oder unterstiitzen-
de Personen oftmals nicht verfiigbar sind. Die Interaktion in der Peergroup gelingt und
die gesellschaftlich als unzureichend erachteten Lern- und Leistungskompetenzen wer-
den erstim Kontakt mit entsprechenden Schnittstellen der Gesellschaft als negative Pro-
zesse erfahren. Die Theoriepriifung fiir den Fithrerschein wird nicht auf Anhieb bestan-
den, schulische Leistungsnachweise vergeigt — und das obwohl vor langer Zeit eine Freu-
de an neuen Sachverhalten bestand. Die Ausbildung einer digitalen Identitit ist weni-
ger individuell und orientiert sich an der Peergroup. Formalen Lerninhalten — beispiels-
weise zum Umgang mit personlichen Daten bei der Nutzung von Instant-Messengern —
wird im Gegensatz dazu wenig Bedeutung beigemessen, da dies fiir die Integration in
die Peergroup eher hinderlich ist. Weiter beférdert wird diese negative Einstellung da-
durch, dass im Erleben von Person B ihre Interaktions- und Kommunikationsakte nicht
als schulrelevant und wenig bedeutsam angesehen werden kénnten. Zwangslaufig fithrt
ein »authentischer Kontakt« (Ellinger/Kleinhenz 2022, 114) zu »Reibereien, [...] aufeinan-
derprallenden Ansichten, Meinungsverschiedenheiten und Streit« (ebd.).

Andie letzte Lehrkraft, mit der sich Person B iiber fiir sie bedeutsame alltdgliche The-
men, Freunde und Idole unterhalten konnte, erinnert sie sich kaum und aufgrund von
nachfolgend gemachten negativen Erfahrungen werden die schulischen Kontakte auf
ein Minimum reduziert. Der Riickzug fithrt dazu, dass die Erfahrungen der digitalen
Lebenswelt vor der Lehrkraft verborgen werden. Es bediirfte einer besonderen Anstren-
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1. Verwerfungen in der digitalen Lebenswelt

gung sowie eine Vertrauensperson, um diese Erfahrungen in institutionellen Bildungs-
prozessen wieder freizulegen.

Das soziale Miteinander geht unterdessen unter dem Radar der Lehrkraft weiter. Der
Raum der Handlungsméglichkeiten verschiebt sich als Folge auf einen Bereich, der fir
pidagogische Bemithungen immer schwerer zuginglich wird. Dadurch erfordert es aus
Sicht der Lehrkraft — um es mit den Worten Hechlers (2017, 67) zu sagen — ein »feinfiih-
liges Unterrichtenx.

Gleichzeitig verschwinden fiir Person B viele Handlungsoptionen in der digitalen Le-
benswelt, die aufgrund der geforderten, konventionell geltenden Sprach- und Interakti-
onsmuster ohnehin schon schwer zuginglich waren. Fehlt zusitzlich die Bezugsperson
und werden die grundlegenden Kontakte zu Institutionen, die Unterstiittzungsmafnah-
men anbieten, aufgrund von negativen Erfahrungen mit Bildungseinrichtungen nicht
oder kaum genutzt, konnte es zu weiteren Entfremdungsprozessen kommen.

Im Unterricht kann die intersubjektive Relation mitentscheidend fiir die Uberwin-
dung von Lernwiderstinden sein. Gewalterfahrungen im Internet sind ein Thema, das
aufgrund der schieren Pravalenz unter Kindern und Jugendlichen ein Beispiel fiir ne-
gative Transformationsprozesse auf der intersubjektiven Ebene ist, sodass es hier kurz
aufgegriffen wird. Social Media ist schnell verdichtig: Mobbing, Fake News, Radikalisie-
rung, Selbstoptimierung und psychische Erkrankungen stellen nur eine kleine Auswahl
moglicher negativer Folgen der Internetnutzung dar. Klar ist: »Indem Medien den Zu-
gang von Menschen zu ihrer Umwelt und ihren Mitmenschen verindern, wirken sie auf
sie ein« (Wampfler 2019, 46).

Das Phinomen Cybermobbing verdeutlicht die durch Social Media méglichen nega-
tiven Effekte der Digitalitit. Exemplarisch dafiir steht die Studie Cyberlife vom »Biindnis
gegen Cybermobbing«. Diese befragte (2013, 2017, 2020, 2022) mittels Onlinebefragung
Kinder und Jugendliche im Alter von 7 bis 20 Jahren (n = 4213) wie auch Eltern (n = 1061)
und Lehrkrifte (n = 637) zum Thema Cybermobbing. Die aktuell vorliegende Studie Cy-
berlife V aus dem Jahr 2024 zeigt erneut, dass durch die digitalen Technologien sowie
deren Verwendung ein belastendes und dringendes Problemfeld entstanden ist (Biind-
nis gegen Cybermobbing 2024).

So gab mehr als jedes dritte der befragten Kinder und Jugendlichen an, bereits Opfer
von Mobbing in der Schule geworden zu sein. Von Cybermobbing waren iiber 18 Prozent
der befragten Kinder und Jugendlichen betroffen (ebd., 90). Ein Prozent der befragten
Personen besuchte eine Grundschule und acht Prozent der Kohorte eine Haupt- oder
Werksrealschule. 26 Prozent der von Cybermobbing Betroffenen gingen in eine Haupt-
oder Werksrealschule. Schliisse iiber mogliche Zusammenhinge sollten mit Vorsicht ge-
zogen werden. Es konnte jedoch sein, dass Kinder und Jugendliche aus benachteiligten
Lebenswelten in ihrer Personagenese dazu gezwungen sind, sich vermehrt mit dem The-
ma Cybermobbing auseinandersetzen zu miissen als Personen mit einer héheren forma-
len Bildung. Mithilfe der kiinstlichen Intelligenz entstehen auch neue Formen des Cyber-
mobbings. Dazu konstatiert das Biindnis gegen Cybermobbing (ebd., 91; Herv. i. Orig.):

»Auch Kinstliche Intelligenz wird mittlerweile fir Angriffe genutzt. 10 % der Schiile-
rinnen und Schiiler gaben an, dassjemand hierzu mitkiinstlicher Intelligenz Beitrige
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in den sozialen Medien erstellt hat, in 9 % der Fille wurden Bilder, Sprache oder Vi-
deos des Opfers mit kiinstlicher Intelligenz gefilscht oder verfilscht.«

Durch digitale Technologien ist das Teilen eines Fotos nur einen Klick weit entfernt, so-
dass aus einem Opfer, also der von Cybermobbing betroffenen Person, schnell ein Titer-
Opfer (engl. bully-victim) werden konnte, wobei die Privalenzraten von sog. Titer-Op-
fern bei Heranwachsenden international stark divergieren (Lozano-Blasco et al. 2020).
Trainings- und Sensibilisierungsprogramme kénnen helfen, die Situation auf der sub-
jektiven und intersubjektiven Ebene zu verbessern. Unabhingig davon ist digitale Ge-
walt ein Thema, das als Phinomen der Digitalitit besonderer Aufmerksambkeit bedarf.
Die folgende Tabelle 5 zeigt — entlang der angestellten Uberlegungen — eine Auswahl
iber Transformationsprozesse in der digitalen Lebenswelt auf intersubjektiver Ebene
sowie potenzieller Widerstinde und Barrieren im Kontext erschwerter Lernprozesse.
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1. Verwerfungen in der digitalen Lebenswelt

Digitale Beziehungen und andere Formen der Interaktion und Kommunikation ha-
ben nicht nur ihre Muster und Vignetten im Vergleich zur analogen Kommunikation ver-
andert, sondern zeichnen sich durch eine gewisse Unverfiigbarkeit aus. Sie sind zwar
dauerhaft und allgegenwirtig zuginglich, koppeln sich aber als Schépfungen von den
Personen ab, da diese quasi als digitales Derivat eingestellt werden. Auch die Léschung
von Informationen ist nur mit erheblichem Aufwand moglich und auf irgendeinem di-
gitalen Gerit wird diese Information im Stillen weiter existieren. Die skizzierten Erfah-
rungsmoglichkeiten konnen auf der intersubjektiven Ebene im Kontext von Lernbeein-
trachtigungen zu Widerstinden und Barrieren im Umgang mit anderen fithren. Diese
schlagtsich beispielsweise als Marginalisierungserfahrungen innerhalb intersubjektiver
Beziehungen in allen Lebensbereichen nieder.

1.2.3 Objektive Verhaltnisse (Weltverhaltnisse)

Die objektive Relation wird in Anlehnung an die SFO ontologisch betrachtet. Kulturelle
Sinnfelder und soziale Sinnfelder werden dieser Relation ebenso wie objektivierte Dinge,
Phinomene und Sachverhalte zugerechnet. Diese analytische Betrachtung besitzt nur
heuristische Aussagekraft, um Phinomene der digitalen Lebenswelt deskriptiv zuging-
lich zu machen.

Im Kontext von psychischen Auffilligkeiten gehort das sozialpidiatrische Zentrum
ontologisch genauso zur objektiven Ebene der Lebenswelt wie die Bestandteile des Cor-
tex, die bei gewissen Leseprozessen aktiv sind, wenn diese objektiviert werden und dann
itber neuronale Prozesse gesprochen wird. Sie werden somit als Objekt in den Anschlag
gebracht und nicht mehr nur vordergriindig in der subjektiven Dimension behandelt.
Es kommt zu einer Akzentverschiebung, die bereits dadurch bedingt wird, dass sich die
Gedanken auf ein Objekt richten.

Ausgehend von einer realistischen Position wurde dafiir argumentiert, dass die Er-
kenntnisprodukte auf der objektiven Ebene als real angenommen werden, insofern die-
se in einem Sinnfeld erscheinen. Der Erkenntnisprozess, durch den sich ein Subjekt auf
das Erkenntnisobjekt bezieht, ist im Bereich des phinomenalen Erlebens individuell ver-
schieden — oder um es mit den Worten Schopenhauer (2007, 346) zu sagen: »Daher affici-
ren die selben duferen Vorginge, oder Verhiltnisse, Jeden ganz anders und bei gleicher
Umgebung lebt doch jeder in einer anderen Welt.«

Der Objektstatus qualifiziert die objektive Relation gegeniiber der subjektiven Di-
mension, die im Unterschied dazu intentional auf die Objekte der Lebenswelt Bezug
nimmt. Dies ist beim Nachdenken tiber Tatsachen, Gegenstinde, Sozialsysteme, die Ein-
kommensteuererklirung oder die psychotherapeutische Praxis der Fall. Beide Dimen-
sionen konstituieren sich durch Ihre Verschrainkung und sind dadurch evident.

Im Folgenden werden einige Transformationen und Phinomene, die von digitalen
Technologien, Informationen, Daten und Algorithmen in Lebensbereichen ausgelost
werden konnen und auf die subjektive und intersubjektive Ebene zuriickwirken, niher
betrachtet. Dabei werden ausschnitthaft Differenzlinien sozialer Benachteiligung wie
auch Faktoren behandelt, die im Zusammenhang mit dem Phinomen Lernbeeintrich-
tigungen stehen.
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Aufgrund der rasanten Entwicklungen von Robotik, KI und Automatisierungspro-
zessen in der Berufs- und Arbeitswelt verindert sich diese und viele Arbeitsplitze fallen
weg (Adeshola/Adepoju 2023). Diese 6konomischen Verdnderungen fithren zu héheren
berufsqualifikatorischen Anforderungen, die dann fiir formal gering qualifizierte Men-
schen nicht mehr zuginglich wiren. Insbesondere Arbeits- und Berufsfelder, in denen
die formalen kulturtechnischen Hiirden geringer erscheinen (u.a. Logistik) bzw. Beru-
fe, in denen wenige Menschen aufgrund der unzumutbaren Arbeitsbedingungen arbei-
ten wollen (u.a. Pflege), sind durch den technologischen Fortschritt gefihrdet (Martini
2015, 19). In der Pflege konnte diese durch den verstirkten Einsatz humanoider Roboter
schneller als erwartet der Fall sein, die dann nicht mehr nur unterstiitzte Aufgaben wie
das Umlagern itbernehmen (Mehulic 2024).

Gleichzeitig privilegiert der rasante Fortschritt digitaler Neuerungen wiederum Per-
sonen, die tiber elaborierte bzw. gut ausgeprigte digitale Kompetenzen verfiigen. Die
Strukturen der digitalen Lebenswelt interessieren sich dabei nicht fiir das Subjekt, was
durch den Begriff der objektiven Dimension — die das Subjekt als Antagonist voraussetzt
und vice versa — betont wird.

Die sich auf der objektiven Ebene verindernden Strukturen von Arbeitsplitzen for-
dern auf der subjektiven Ebene ein Mehr an informatischer Kompetenz, so beispielswei-
se Computational Thinking.

Wihrend Person A — aus den Fallbeispielen zu Beginn des Kapitels — von diesen Ent-
wicklungen profitiert, schrinkt die weitere Ausdifferenzierung und die notwendige spe-
zifische Expertise die Berufswahl fiir Person B weiter ein. Es kann festgehalten werden,
dass die Handlungsmoglichkeiten von Menschen aus den vier explizierten Gefihrdungs-
lagen durch die digitalen Transformationen auf der objektiven Ebene eher weiter ein-
geschrinkt werden. Welche Auswirkungen KI-Systeme tatsichlich auf die Arbeits- und
Berufswelt haben werden, bleibt aber offen.

Langfristig kénnten sich Beeintrichtigungen des Lernens bzw. Lernwiderstinde zu-
kinftig sogar noch verstirken, wenn sich die objektive Welt immer weiter in Richtung ei-
ner »Infosphire«verschiebt, in der Daten und Informationen als Strukturen leitend und
bereits jetzt als Konzepte fiir digitale Kompetenzen konstitutiv sind. Digitale Technolo-
gien setzen beim Subjekt vielfiltiges Wissen und Kénnen voraus, bieten jedoch gleich-
zeitig die Moglichkeit, dieses fehlende Wissen und Kénnen anzubahnen, zu unterstiit-
zen oder zu kompensieren.

Ein vernachlissigter Fakt besteht darin, dass digitale Technologien weder selbster-
klirend noch einfach zu bedienen sind, zumindest dann nicht, wenn sie fiir Lern- und
Arbeitsaufgaben eingesetzt werden. Beispielsweise erfordert die Nutzung von GPT-Mo-
dellen Vor-Wissen und Vor-Erfahrungen iiber die digitale Welt und die sprachlichen Fa-
higkeiten und Prozesse, um die erhaltene Information zu verarbeiten. Die objektive Ebe-
ne digitaler Technologie impliziert, dass informatische Grundbildung zunehmend er-
forderlich wird. Wenn jedoch bereits die grundlegenden digitalen Kulturtechniken nicht
ausreichend beherrscht werden, begrenzt die digitale Technologie die Handlungsmog-
lichkeiten einer Vielzahl von Menschen, die iiber die zur Nutzung erforderlichen Kompe-
tenzen nichtverfiigen. Wihrend Fachleute digitale Technologien vielfiltig nutzen, bewe-
gen sich benachteiligte Kinder und Jugendliche am Rand der digitalen Lebenswelt oder
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bleiben dort stehen, obwohl sie gleichzeitig Informationen und Daten beitragen, die auf
der objektiven Ebene zur Optimierung der digitalen Lebenswelt eingefordert werden.

Uberspitzt formuliert profitieren in hohem Mafe digital kompetente Menschen von
der Digitalisierung und einer propagierten »Kultur der Digitalitit« (Stalder 2016). Wih-
rend Person A viele Optionen in der digitalen Lebenswelt offenstehen, wird Person B zu-
riickgeworfen — auf wenige und vermehrt daten- und informationsgenierende Bereiche
(z.B. Social Media, Konsum, Entertainment). Das Subjekt B stellt sich in den Dienst der
Technologie, um in der digitalen Lebenswelt nicht weiter zuriickzubleiben.

Es ist angezeigt, dass im Schwerpunkt Lernen auf der objektiven Ebene die Fort-
schritte, die ein Unterstiitzungsangebot fiir Menschen mit Lernbeeintrichtigungen bie-
ten, ebenso Fahrt aufnehmen wie die Angebote fiir Menschen, die auf assistive Technolo-
gien angewiesen sind. Damit sei nicht ausgesagt, dass dahingehend genuggetan ist. Im
Bereich der Kognition ist hier beispielsweise an siliziumbasierte Unterstiitzungssyste-
me zu denken, die die kognitiven Fihigkeiten von Personen erhéhen oder steuernd in die
Impulskontrolle, die Konzentration und Aufmerksambkeit eingreifen kénnen. Mit diesen
Uberlegungen sind auch ethische Fragen verbunden: Ist es legitim oder gar geboten, die
geistige Leistungsfihigkeit eines Menschen durch gezielte technologische Eingriffe zu
erh6hen?

Die Eintrittshiirden auf der objektiven Ebene lassen sich auch mit dem Universal-
Design-Ansatz weiter senken. Zudem existiert — bezogen auf das Internet — bereits ein
verbindlicher Standard nach 6ffentlicher Verordnung des BMAS (2011): Die Barriere-
freie-Informationstechnik-Verordnung (BITV 2.0) setzt auf der objektiven Dimension
verbindliche Standards voraus, nach denen Internetauftritte von Behorden gestaltet
sein missen. Die Funktionsweise digitaler Technologien ist so komplex, dass Person
B, die nur iiber rudimentire digitale Kompetenzen verfugt, nur einfache Aufgaben
erledigen kann - selbst wenn die Informationen in Leichter Sprache und komplexitits-
reduziert dargeboten werden. Aus Griinden der Autonomie und Miindigkeit ist dafir
Sorge zu tragen, dass Person B gleichermafien in der digitalen Lebenswelt handlungs-
fahig ist. Fiir Bildung und Erziehung stellt sich auch die Frage, wie bei didaktischen
Mafinahmen (z.B. der Adaption von Lerninhalten) zur Komplexititsanpassung ohne
einen Informationsverlust adressatenspezifisch vorgegangen werden konnte.

Die Riickkehr zum Status quo zeigt, dass digitale Technologien, Daten und Algorith-
men der Lebenswelt bereits jetzt subsidiire und kompensatorische Systeme anbieten,
die es Personen erlauben, diese zur Problemldsung, zur Informationsgewinnung oder
zur Interaktion einzusetzen. Im Einsatz von humanoiden Robotern als Vermittlungsme-
dium liegt die Moglichkeit, Lernprozesse individuell zu begleiten, um Lernwiderstinde
zu iiberwinden oder auf der Beziehungsebene zu arbeiten oder zukiinftig die digitalen
Entititen beispielsweise gezielt bei bestimmten Personen einzusetzen. Dies stellt keinen
Ersatz fiir die Lehrperson dar. Humanoide Roboter auf der Basis von KI-Systemen wer-
den aber wohl der nichste technische Durchbruch sein, wobei die ethische und mora-
lische Dimension einer so vorgestellten didaktischen De-Anthropozentrierung pidago-
gisch zu reflektieren wire. Digitale Technologien werden bereits jetzt als adaptive Lern-
unterstiitzungssysteme eingesetzt — sie sind allerdings nicht humanoid und kénnen von
alle keine Ortswechsel vornehmen. Digitale Technologien zeichnen sich auf der objekti-
ven Ebene durch eine immanente Strukturkomplexitit aus, womit ein Maf3 benannt wi-
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re, das beispielsweise zur Einschitzung der Komplexitit von Lernapps genutzt werden
konnte. Bereits die Anwendung von Microsoft Word, Excel oder PowerPoint setzt Strate-
gienvoraus. Selbst formal gut ausgebildete Jugendliche kennen bei Word ohne Anleitung
und Ubung nur elementare Reiter und noch weniger Subebenen. Diese sind jedoch fiir
die nachschulische Ausbildung oder das Studium in den meisten Bereichen relevant.

Die Erkenntnis bleibt, dass digitale Technologien nicht einfach sind. Im Gegenteil:
Sie sind komplex. In einem Mafle komplex, dass selbst digital kompetente Menschen
bei neuen Problemen oder Anforderungen auf Tutorials und Anleitungen zuriickgreifen
miissen. Die Vernachlissigung und Anerkennung dieser immanenten Strukturkomple-
xitat digitaler Technologien auf der objektiven Ebene erschwert subjektive Aneignungs-
prozesse in dem Sinne, dass entsprechende Anwendungs- und Bedienkompetenzen die-
se Tatsache nicht nivellieren.

Im Gegenteil: Anwendungs- und Bedienkompetenze werden heute als nebensich-
lich betrachtet. Es geht um Medienkritik, aktive Medienarbeit und die Erstellung digi-
taler Artefakte. Es besteht die Gefahr, dass nur solche Kompetenzen geschult werden,
die die Kinder und Jugendliche ohnehin schon beherrschen (z.B. Erstellung von Web-
Content, Film- oder Audioprojekte). Aber auch hier werden hiufig technikseitige Aspek-
te der digitalen Technologie vernachlissigt, die wiederum zum Gegenstand des Unter-
richts werden konnten (z.B. Auflgsung bei Fotos, Videoschnitt und Bildbearbeitung mit
dem Smartphone).

Digitale Artefakte zeitigen nicht nur gesellschaftliche Verinderungen, sondern stel-
len die Realitit selbst infrage. Mit Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) exis-
tieren zudem Entwicklungen, die véllig neue Méglichkeiten generieren. Die Unterschie-
delassen sich am besten mit dem Realitdts-Virtualitits-Kontinuum von Milgram und Ki-
shino (1994) verdeutlichen. Demnach erscheinen reale Umgebungen auf der linken Seite
des Kontinuums, in dem nur reale Objekte vorkommen. Dazu zihlen auch Videoaufnah-
men. Auf der rechten Seite finden sich ausschlieflich virtuell erzeugte Objekte wie bei-
spielsweise eine virtuelle 3-D-Welt, die ausschliefllich aus virtuellen Gegenstinden be-
steht. Dazwischen ist das Konzept von Augmented Reality (AR) und Augmented Virtua-
lity (AV) angesiedelt. Augmented Reality ist eine Mixed Reality, in der die Realitit durch
zusitzliche computergenerierte Elemente erweitert wird. Dagegen bezeichnet Augmen-
ted Virtuality eine virtuelle Umgebung, in die reale Objekte eingebunden werden. Mit AR
und VR ist aber nur ein Aspekt von Realitit beschrieben, denn auch das Internet erzeugt
neue Realititsebenen, die im digitalen Raum existieren. Zusitzlich wird mit dem Meta-
versum der Versuch unternommen, dass World Wide Web (WWW) auf eine neue Stufe
zu heben (Otztiirk/Gemi 2022). Der Begriff Metaversum ist urspriinglich ein durch den
Schriftsteller Stephenson geprigter Neologismus in seinem Roman Snow Crash. Meta-
versen »sollen Plattformen darstellen, auf der sich Anwender in einem virtuellen Univer-
sum mit digitaler und erweiterter Realitit bewegen konnen, wihrend viele Elemente der
Technologie die Grenzen iiberschreiten. Ein vielfiltiges Okosystem, quasi eine lebendige
virtuelle Welt« (ebd., 36).

Mit der Frage, wer das Metaversum besitzen wird, stellen Otztiirk und Gemi luzide
die Frage danach, wie digitale Assets in einer virtuell generierten Welt aufgeteilt wer-
den sollen. Die Vermutung, dass es eine digitale Replikation der realen Verhiltnisse sein
wird, stellt im Kontext erschwerter Lebensentwiirfe ein neues Problemfeld dar. Das Me-
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taversum konnte als Raum digitaler Moglichkeiten zur Personagenese beitragen. Ob es
in naher Zukunft so weit sein wird, hingt jedoch mit der Verteilung der Ressourcen, der
Zuginglichkeit und offenen sowie verdeckten Marginalisierungsmechanismen zusam-
men.

Konkret gibt es einige Moglichkeiten, wie VR-Anwendungen bereits im Kontext von
Beeintrichtigungen des Lernens genutzt werden konnen (Walther 2021). Virtualitit als
Phinomen der Strukturen der digitalen Lebenswelt wirkt vermehrt selbst datengene-
rierend, da Informationen nicht mehr ausschlieRlich menschengemacht sind. Auf der
subjektiven Ebene sind Fakt und Fake zu unterscheiden, wihrend digitale Technologien
diese nach Eingabe durch den Menschen oder eigener Programmierung selbststindig
gestalten werden.

Die Transformationen durch die digitale Lebenswelt auf der objektiven Ebene sind
umfassender als bisher diskutiert, die dargestellten Uberlegungen sind in der folgenden
Tabelle 6 dargestellt und um weitere Aspekte erginzt.

https://doi.org/10. inliby pen Access -

183


https://doi.org/10.14361/9783839478288-151 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Holger Wilhelm: Orientierung in der digitalen Lebenswelt

184

USPIBM USPUNMIBGT

SunzinN a1p 0y uassSNW USPINH aydljydeids pun sAnIudoy syoH  —
(usway] us|qisuass3undi|islydeusaq nz 3nzag Siusm) us10qa3

-ues3unp|ig us|ewJoj ue yosnewsipesed Ydis usianuaLIo Al eYU|  —
ssnjyasue

-pueqiiaig J9pua|ya) ‘Mzq Suniieissneajeladpug spuaydlainzun —
(£1-dey| '|3n) Bunqiay 9]|aUOIIBWIOLUI ¢ BUIYISBIN

-UaSUay USYdSIMZ Us1Iax31IaIMYISSIUPUBISISA pun -aqeduly  —

UOID{BISIU[-SUIYISBIN-UISUS|Y Ul SPUBISISPIN  —
uswyau

-03|y yainp Sunzuaisuiz ‘Mzq 1|eYaqJoASUOIIBLLIOJU| PUun USleq  —

suaulaq sap unianaispwalq auaiseqensdiq -

(Bunuanaspwaid) uassazoad
-UJ97 UOA 3UNJSNA]S SYDI[IIYNE PUN UISSIA\ UOA [UBMSNEBIOA — —
(SoL ‘9L0Z Jap|e1S) O'ZIN|jsuonewoju]  —
U3J31SA|BUE PUN USZIN1$I91UN ‘US1I9|33( ||aNPIAIpUI 95597
-04duJa7 a1p ‘awalsAsuia] sandepe younp 3unzimsisaunuis|  —
usi3ojouyda] s|eudip
yaanp ayjeyu| Jadaliauas- |y ‘Mzq 1912amisad-|y Sun|jaisieieg —
‘uaidojouyda]
9|e1131p younp S1jeyu| JapialdUadUaYdSUSW un||aisiiaiag —

BunpuamuesuassI A\ pun usauia]

3y

1551819 12UJdIU| SBPY) 15G|9S UI3NSZId [eUBIp SOp ZUAISISIDd  —
Sung

-19/\\ a1iaisi|euosiad pun a1jeyu| ajedip yomp uonendiueyy  —
15qJ°S

Sop ssazodsuassabia/ 191491pusiul sje Sunusinpplqo sendig  —

8unpjigsieanuap| alp ul Yusuig pun Sumyua] ‘Sunianals -
910gqa3ue- pun a3e|ydsIonsSUNZINN MAIZYIUOSIdd  —
Bunuaiwndolsq|as ‘Sunpuyisq|as
‘3unp|1gsie1iIuap| Jap uswo4 a813|e}|a1A 13181q (U3 3|[aN1
-IIA J9PO UISIANEIA ‘g°Z) US)[3/\\ PuUn awney Janau Sunyeyds  —

(" 1ea3uap) ‘Sunw
-W1153q15q|3S) 3SSIUI|BYJDAIS]|DS

udJ31i1eg pun PUEBISIIPIM 3|[21ZUa30d

uayd1SowsSuniyes3 pun assazoldsuolewiojsues]

1Jamsuaqa uajeyiSip Jap aydiaiag

JjamsuaqaT ua|pfip 4ap uoydtadaqsFuniynfig uaa1jalqo ut apupisiapi pun uaayd1FoN 9 "qul,

Access - [ I

https://doi.org/10.


https://doi.org/10.14361/9783839478288-151 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

185

1. Verwerfungen in der digitalen Lebenswelt

SUILISBIN-UISUBY 3][915131UYIS JOP UB USPINH dARB|IUNWWOY — —
sjapow

a3en3ue] adueq uon 3unzinN usyaLoqea nzielxajdwoy ayoHy —

UOITBY{IUNWIWIOY| INZ 3W3SAS annndepe opus|ya{ —

(yastwouoy0-01zos 'g'z) Sund

UOA punudyne uadinossaisdunp|ig nz Suednz sapjuedydsaduly  —

14deUg J3|eIZOS

UOIP[BISIU[-191NdWO0D-YISUS|A :IUBA
924 PJIM UOI|BISIU| J3P dAIdSIad 9YISIUYIRISUOIBWIOJ]  —
1JoMsuaqaT 9P Joke|d anau S|e aWAlsASyIIeWIOjU|  —
(s30g1BYD 48910q0Y plourwny
‘aw1sAszuasisseydelds 'g-z) us1eainug us|enSip 1w usqa|
-USWWESNZ Sep Yo.np uainpiniis Jaapa(qo usdunispueiap  —
uaneInugy
ua|e1I31p ‘Mzq $10g-18YD JILU UOID|BISIU| PUN UONBYIUNWWOY  —
ualel
-1uasSunyaizag pun -suolBIUNWWO)Y| ‘~-suoipesaiu| 3eudiq  —

uadunypizag
PUN UOID|BISIU| ‘UOIIEY| UNILUOY

9111YdS UaY21|3e] ‘U1BPsE|YIS J9p
"g°Z ‘ua1e( JaYIsIIaWoIg Suniaizynuen Yonp ypnipsdunisie]  —
3unuaisiiewnel] 19q g’z ‘uayiuydaisSunuuedsiug spusssedun —
usisautegsielxa|dwoy sAaRlqo -
uadunpuamuy pun sddy Jausp
-91YDSIaN JOPUBUIBUIGIN UIDPUOS ‘SWDISASIWIESID SAUID UBJYd{  —
sddy-suonesiuediQ uoniaylaiyalatiieg apupduepy  —
uaydaidsiua Weallsule|y Wap IydIu 3Ip Yaisnwissun|
-pueH JaydsidAre mzq Jaj|suoinusauoyun uonelaidiajulysy  —
13j|oH JoueWS pun JsjeldIpasiald  —
Bun3ij121ydBUSg J5YISILIOU0XQ-01Z0S
punigjne usuoIpjunjNIWaid uadnydiyduaisoy nz Suesnzudy  —

US119ZsNy UB UJauuLa '‘Mzq Sunuueds
-1u3 Jap 19q USZINISIaIuUN s9|qesea/| pun sddes3unuuedsiu  —
(4910904y2s1/\ pun -3nes yaunp ‘g z) uaqedny
Jaydeyula SunJynysny pun usunnoy uoa Suniaisnewoiny  —
usunnoy
pun uaqedjny usyd!|8el 19q SUnNzamsisun 3||ANPIAIPUI BUID
INJ USUOIBWIOJU| PUN US)EQ UOA 35A[BUY pun Sunisunpinis  —
UJ2ISN|\ USPURIYHJaPaIM UOA Sunjiagielap  —

uadunisp
-lojuy pun usqedjny sulswad||y

uaiallieg punapueisiapim 9||a1zuajod

uauyd1SowsSuniyeyig pun assazoidsuoinewiojsues)

1]amsuaqa uajensip Jap aydiaiag

Access - [ XSz

https://doi.org/10.


https://doi.org/10.14361/9783839478288-151 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Holger Wilhelm: Orientierung in der digitalen Lebenswelt

186

(12
-WwesyJaLwyny ‘uoiiudoy| 'g-z) ayd1aiaqs3unppimiug ausapalyds
-1an Jne ua0zaq ua1Ia|YdI|SoWSSuUNIaISIBNPIAIPU| BPUB|Ya{  —
uaJudSsISSY ud|endip
uoA 119y 313uByqy spuswyaunz pun aqediagns3unliomiuesap —
usn
-eps1aypunsan uslauydiazagjne uoa punigne sundijisaydeusg  —
U 3IpUNWIUN 'MZq »YBYISPUNWIOAK UD[RUSIP ISP YR  —
uaiSojouyda) usjendip uoruaydidueyqy  —

sa|qelea

91JBLUS Y2INp USIBPSIIBYPUNSIN JaydIuasam Sunuydiazny  —
1]amMsuaqaTJap

U1 3unJanualQ aIp UIAYDIS UadIazuUy-|od pun uonesineN  —
(12 310ga38uy 'g'z) 310gasuy

1914313UB1I0[31Z 3UN||3)SJ3 PUN UAINIYMIISUSIBJ UOA 3SAjBUY  —
ualep
-s3unzinN uoA ade|punin Jap Jne ualdojouyda] aeudIp yanp

USQaI[40A PUN USSSIULINPAg US[|aNPIAIPUI UOA SUNWYBUIYBA,  —
(duyouq 4ad puesianiayed

1apo 20IAI9sI)a1T 'g°Z) uaidojouyds) ajeudip younp Sundiosisp  —
3unjeisadsuagat usydi|3elsap

199 USLIBUSZS PUN USUOIIBLIOINY Y2INP UJ|aY 91B49D aleWS  —

3umesads3ey||y 19p 199 uayjay swsAszualsisseyoesds  —

uagat saydljsney
pun 3undJ0s1aA1Sq|3S VB |IqOW

uaiallieg punapueisiapim 9||a1zuajod

uaujyd1SowsSuniyeyig pun assazoidsuoiewiojsuel)

1|amsuaqa uajensip Jop aydiaiag

https://doi.org/10.


https://doi.org/10.14361/9783839478288-151 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

187

1. Verwerfungen in der digitalen Lebenswelt

Sunypisreq auadiy

U21SI9]4YBMd3 NZ UBWBISAS-[3 11W Yydsne)

-SNY U9PURIYNY[3IZ UBUID WN ‘UIIS JUUBS] UISSNW uadungad
-wn uaeudip Jop sydwoud a313ued pun Jaisnwisuoipjesaiu]  —

(sauawmyjo( sau1d 3un3esjueag 'g'z) 9559204d
J4a|ed1p Sunzinp Jap 19q Uap.NH ayoy pun usaduniapiojuy  —
Ua31[|91S)49Maq NZ YDBJUID 1Yd1U SO0 UOA SUNJBIAIEdq  —
3unzinN a1p 4ny Bunziassnelop Sjeualeq  —

SneaAlN usydijydeads sap Suns
-seduy pun aydeids s19pue Ul uuUIWMIOQ UOA BUNnZiBsiaqn  —
uadel uaydijuadingsieels
19po ua|elzos 19q SunJaualLIQ Ualalq pun uadunplaydsiug
uaydsnijod 19q Uay|ay uauoBWIOU| PUN USleQ ‘UBWIYILOS|Y  —
USWaY | 21UBAS[3J JIGN UBWIAISAS-[Y] I yasneIsny  —
Sumiiagiesansuonewloju]  —
uassazold uon Sunuaisiendig  —
diysuszin) 'mzq Sunyemisp ajeudiq  —
3unyoemiagnsiiaypunsan  —
»pnipqeynd Jojeadig« ‘uainpniisualeq  —

uaga saydljJadingsieels
pun s3]e1Z0s ‘Uaga|syeyISUIaLIN

(1N sap uadunsseduy
'g°Z) 9SSIUJNPAqUIT J24apuosaq ydIj8nzaq us1ogqasueulaT uoa
3unzinN pun Sumje1san Jap 1aq undnydisypniag spus|ys4  —
3un3ijisydeuag Jsfeizos yd13nzaq seig olwyiuodly  —
Sunzinp Ja1a1jua1soy| 19q uajeq Jauadozaquauosiad aqesdsiald  —
uadunpuamuy pun swwe.s
-01d U31SI9W J3P SIUSWAUUOQY Y2Np USPINH 3YISIWOUONQ  —
sapodydeids Jaydl|palydsiarun Sundnydisyoniag spusjysy  —
ua130]ouyd3] pun sW1SASZUSISISSY J3[BISIp USIISSNe USSRy —
US1IMSNB] USYIBJUIS UOA [[BJSBN  —
zye|ds)aguy We 3]|043u0ysBuUNIsIaT pun Sunydemiaqn  —
uaj0qgasue
-s119gJy pun -s3unpy|ig us|ensip nz usdueydsduednz aydv|dun -

910qa3ueulaT 21Zamisiaun-|y ‘aandepy —
Sunmyjemianzueuly 1zamsad-y —
910ga3uy ayasInyds pun
aydIyniaq Jne Judnz usp uisydisjis swweidold punsddy  —
1z39598sne
-10A USPJIM BUNIANBIS ‘BUNYIEMID]N ‘B||0JIUOY BIM ISSZOId  —
uaduniapiojuesjniag
pun -s119g4y a1p WapueIaA UNzZiduIaA pun Suniaisnewoiny  —
3SSIUJUUDY| dYISIIBLIO|  —
(Yosusw —31e33u3
a|en31p) Sojeue-|e3dip yone sje (3e313u7 3|eUSIP — YdSua|y) [e3
-181p-30|eue |yoMOs Bunydemiaqn pun d||oi3uoy| a3nIesussd)  —
ualelIug us|edIp 1w agJeuswwesny  —

(Iniag pun1iaqly ‘Sunpjiqnyds)
aYd124aqsuaga] apuaInapag

uaJaliieg pun apueISIapI 3][21Zualod

uayydISowsSunJiye)ag pun assazodsuonewoysuel

1JamsuaqaT uajeysSip Jap aydiaiag

Access - [ XSz

https://doi.org/10.


https://doi.org/10.14361/9783839478288-151 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

188

Holger Wilhelm: Orientierung in der digitalen Lebenswelt
N.3 Zusammenfassung und Ausblick

Die digitale Lebenswelt verfithrt das Subjekt mit einer Vielzahl von Moglichkeiten.
Im Kontext von Beeintrichtigungen des Lernens ist — ohne eine adressatenorientier-
te Vermittlung von digitaler Kompetenz und eine entsprechende Begleitung — davon
auszugehen, dass die potenziellen Erfahrungen in der digitalen Lebenswelt stark einge-
schrankt sind. Die Vermittlung von digitalisierungsbezogenen Kompetenzen geht von
der Lebenswelt aus, um einer entfremdeten Vermittlung lebensweltferner digitalisie-
rungsbezogener Kompetenzen entgegenzuwirken. In Anlehnung an Hiller (1997) lassen
sich drei zentrale Thesen formulieren, die sich als Quintessenz aus den dargestellten
Uberlegungen ableiten lassen:

1. Diedigitale Lebenswelt gilt als digitales Schlaraffenland. Die Midr vom Moglichkeits-
sinn stellt sich im Kontext von Beeintrichtigungen des Lernens jedoch als nicht im-
mer einzulésende Verheiflung heraus.

2. Digitale Technologien gelten als Unterstiitzungssysteme bzw. Partizipationstechno-
logien. Die immanente Strukturkomplexitit digitaler Technologien wird dabei ver-
nachlissigt oder vergessen. Durch die immanente Strukturkomplexitit der digitalen
Technologien auf der objektiven Ebene steigt der Anspruch an notwendige digitale
Kompetenzen auf der subjektiven Ebene. Die Partizipation setzt digitale Kompeten-
zen voraus, die von vielen Menschen mit Beeintrichtigungen des Lernens nicht in
ausreichendem Maf3e erreicht werden konnen.

3. Die digitale Lebenswelt gilt als ein eingeschriankter digitaler Binnenraum. Wihrend
Menschen mit Lernbeeintrichtigungen bereitwillig Informationen und Daten zur
Optimierung der digitalen Lebenswelt beitragen, sind sie in besonderem Maf3e von
Exklusionsmechanismen und Objektivierung betroffen. Sie drohen am Rand der di-
gitalen Lebenswelt als Daten- und Informationslieferanten objektiviert zu werden.

Sozial benachteiligte Menschen werden zu stillen Beobachtern, die sich auch im digita-
len Universum am Rande bewegen. In diesem Kapitel wurden Facetten sozialer Benach-
teiligung und beeintrichtigter Lernprozesse beschrieben. Im Kontext digitaler Lebens-
welt(en) stellt sich pidagogisch die Frage nach Erziehung und Bildung. Orientierung in
der digitalen Lebenswelt evoziert Antwortversuche hinsichtlich (digitaler) Bildung und
Kompetenz. Die nachfolgenden Ausfithrungen setzen sich mit unterschiedlichen Ent-
wiirfen digitaler Bildung respektive Kompetenz auseinander.

Es geht dabei um nicht mehr und nicht weniger als die Lesbarkeit der Erfahrungen in
der digitalen Lebenswelt. Bildungstheorien und die Kompetenzforschung erheben bei-
de Anspruch darauf, zur Orientierung in der digitalen Welt beizutragen. Dies mit dem
Ziel, dass das Individuum sich bildet, ausgebildet bzw. gebildet wird, um sich kompetent
in der digitalen Lebenswelt zurechtzufinden. Die Positionen der Richtungen sind dabei
widerspriichlich bis divergent, weisen aber auch mehr Gemeinsamkeiten auf als prima
vista erkennbar ist.
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