Mela Kocher, Charlotte Axelsson

Digitale Didaktik

Neupositionierung der Hochschuldidaktik

In diesem Text beschreiben wir vom E-Learning-Bereich der Ziircher Hoch-
schule der Kiinste (ZHdK) unser Verstandnis und unsere Entwicklung von
kunst- und designorientierter digitaler Didaktik: Grundlegend dabei sind die
drei Modi explorativ, ludisch und zdrtlich, die in ELLA, der Plattform der ZHdK
fiir Experimental Learning, und in begleitenden Lab-Situationen erforscht
werden. An dieser Stelle diskutieren wir die an unser Didaktik-Modell gekop-
pelten Kompetenz-Cluster Identititen, Agency, Intervention und Asthetik, die
in explorativen, ludischen und zirtlichen Modi umgesetzt werden — dies mit
dem Ziel, Inspiration auch fiir nicht primar kunst- und design-orientierte Kon-
texte der Hochschuldidaktik zu bieten.

Zentraler Bestandteil der digitalen Didaktik ist eine Vermittlungskom-
petenz, die ,Medien nicht nur als Werkzeug versteht, sondern diese auch als
Analysegegenstand in den Unterricht einbezieht, reflektiert und didaktisch
gezielt einsetzen lisst® Dass dabei verschiedene disziplinspezifische Auspri-
gungen und methodologische Zuginge bestehen, ist evident. Die Erforschung
und Entwicklung einer digitalen, kiinstlerischen und designorientierten

1 Stumpf, 2018.
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Didaktik ist demzufolge im E-Learning-Titigkeitsspektrum der ZHdK zen-
tral verankert und es wurden explorative, ludische und zirtliche Modi der
digitalen Didaktik entdeckt und entwickelt.

Daraus formuliert sich die waghalsige These, dass die digitale Didaktik die
Hochschuldidaktik neu erfindet, obwohl, wie Muuf3-Meerholz argumentiert,
es die digitale Didaktik gar nicht gibt. Denn, so fithrt Muuf3-Meerholz aus,
Digitales kann zwar die Art der Didaktik verdndern, allerdings bleibt Didaktik
immer im Dienst der Vermittlung und nicht der Technologie.?

Das Bildungswesen steht immer im sozialen Diskurs und kann nicht
unabhingig gedacht werden, sondern bewegt sich in einer Sichtweise, die
aufierhalb der Hochschulmauern diskutiert wird. Das heutige Verstandnis von
Bildung ist digital gepragt. Allerdings reduziert es sich meistens auf Techno-
logie und deren Beherrschung. Unser Beitrag grenzt sich von dieser Sichtwei-
se ab und versteht sich als Aufruf und Kritik, im Sinne von Allert und Asmus-
sen: Sie stellen die Frage, ob sich das Bildungswesen als neutrale Plattform
positionieren kann, wenn andere gesellschaftliche Bereiche durch die digita-
le Transformation radikalen Verdnderungen unterworfen sind.® Es gibt nicht
die eine ,digitale Didaktik®, darin geben wir Muufl-Meerholz recht. Wir fra-
gen aber umgekehrt: Welche Didaktik ist heutzutage nicht mehr digital, oder
zumindest digital inspiriert? Hier findet ein elementarer Perspektivenwechsel
statt, der fir das zukunftsfihige Bildungswesen notwendig ist, denn:

Digitality is in a transformation itself — to be digital is no longer a sepa-
rate world, it becomes a part of our DNA: especially in future generations
which are still in primary school. They don’t distinguish between analogue
and digital — they learn and think in a different way. We in the subject
area E-Learning at ZHdK try to prepare our teaching and learning culture
for this transformation. Because we need strong creative, unconventional
solutions and strategies for a future-oriented Swiss educational system.*

Das heifdt, da ist eine Generation, die den digitalen Modus der Vermitt-
lungspraxis als Standard ansieht. Das Bildungswesen — und damit die Art
der Vermittlung — steht vor einer radikalen Verinderung und vielleicht vor
seiner grofiten Reform. Corina Zuberbiihler, stellvertretende Direktorin des

2  Muuf3-Meerholz, 2014.
3  Allertetal, 2017.
4 digitalswitzerland, 2022.
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Design Departments der ZHdK gibt im Dokumentationsband ,Revisiting
Black-Mountain College” (2019) die Dringlichkeit zu bedenken. Sie nimmt
,den momentanen Apparat der ZHdK als unglaublich triage und burokratisch
wahr, was ,agiles Handeln erschwert”.® Naturlich hat Tragheit ihre Berech-
tigung, denn sie bewahrt Traditionen. Auf der anderen Seite ist die Hoch-
schule auch der Ort fiir Forschung und neue Ansitze, die durch Reflexion
tiber Tradition in starke Zukunftsentwiirfe fithren. Alle Angehérigen dieses
Systems arbeiten in dem Spannungsfeld von Tradition und einem subversi-
ven, radikalen und innovativen Vorgehen, das hohe Agilitit verlangt. Inner-
halb dieser Rahmenbedingungen heifit es, Leerrdume zu schaffen und Uner-
wartetes auszuprobieren.

Dies ist der Nihrboden fur unsere These: Das Bildungswesen muss
Methoden einer digitalen Didaktik entwickeln, um kritisch und konstruk-
tiv auf politische und gesellschaftliche Verinderungen zu reagieren und
Kompetenzen zu vermitteln, die mehr einschlieflen als die Mediennutzung.
Damit stellen wir konkrete Entwicklungsfragen im Bereich Lerntechnologie
und Lernmethodik. Auf ELLA, der Plattform fur Experimental Learning, ent-
wickeln und provozieren ZHdK-Mitarbeitende diese Leerrdume und suchen
Antworten zu der aufgestellten These. In den Laboren wird mit neuen Tech-
nologien gespielt, werden verschiedene Zukunftsszenarien erforscht, radika-
le Ansitze erprobt und in zukunftsorientierte Lern- und Lehrkonzepte tiber-
setzt. Wir bedienen uns traditioneller Konzepte der 4sthetischen Bildung,
wandeln sie um und experimentieren mit ihnen. Das erarbeitete Wissen wird
an der ZHdK und anderen Instituten in Form von Weiterbildungen, Vortri-
gen, Texten, Diskussions-Plattformen oder Einzelberatung zurtickgespielt. Die
Webseite von ELLA bietet ausfiithrliche Dokumentation, Tipps und Konzepte.®

In diesem radikalen experimentellen Modus bedienen wir uns der Ver-
mittlungsmethoden diverser asthetischer Richtungen wie des Bauhaus und
Fluxus und greifen Fragen der Renaissance oder der ,Wunschmaschine Black
Mountain College auf. So beschreibt Kiefer die Lehrpraxis des Black Moun-
tain College wie folgt:

5 Zuberbthler in Zircher Hochschule der Kinste, 2019, S. 209.
6 ELLA, 2022.
7 Kiefer in: Ziircher Hochschule der Kiinste, 2019, S. 24.
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Interdisziplinaritit, der Zugang iiber das Experimentieren und die eigen-
stindige Praxis im Lernen und Lehren, die Projekt- und Anwendungs-
bezogenheit kiinstlerischer Verfahren, Strategien von Selbstorganisation
und Emergenz sowie die Fragen nach der nicht nur impliziten Verkntip-
fung von Kunsten und Design mit Demokratiediskursen und Fragen nach
der gesellschaftlichen Verantwortung von Kiinsten und Design.?

Mit dieser Bedeutungszuschreibung stellen wir uns dem digitalen, 4sthetischen,
gesellschaftlichen und politischen Diskurs aus der gegenwértigen Perspektive.
So blicken wir auf eine Tradition der Kiinste und des Designs und gleichzeitig
in eine Utopie der asthetischen Erziehung und zeigen dadurch unsere experi-
mentelle Haltung — ein gewagter Versuch mit ungewissem Ausgang.

Zu diesem Mash-Up des ,Experimental Learning” gehért vor allem das
Gefif des Labors: Ahnlich wie in Lernlaboren von LeLa entsteht hier ein Ort,
eine Umgebung oder einfach geniigend Platz auch in Form von Raum und
Zeit, um digitale Didaktik zu erfahren und mit explorativen, interdisziplini-
ren Formaten zu experimentieren. Am Black Mountain College war die Natur
ein wichtiger Ort und Ausgangspunkt fiir das Lernen, und man kénnte im wei-
testen Sinne die Natur als ein riesiges und inspirierendes Labor bezeichnen.
Mit diesem Bild gestalten wir unsere Labore. So lassen wir — im iibertragenen
Sinne — wilde Walder wachsen, stille Bache flieRen oder stachelige Brombeer-
straucher ranken. Durch diese Metamorphosen wird der Seminarraum vom
Leistungsraum zu einer Umgebung, die Inspiration gibt oder neue Verbindun-
gen zwischen Tradition und Zukunft entstehen lisst, die durchaus ernsthaft
erforscht werden. Denn in der Regel geht viel zu oft vergessen, dass wir beim
Ausprobieren einer virtuellen Umgebung oder Technologie durch und durch
menschlich handeln und dieser Bedarf beim digitalen Explorieren ebenfalls
bertcksichtigt werden muss.

Zudem verfolgen wir eine Arbeitsweise, die — inspiriert von der neuen
Bauhauslehre Hannes Meyers — als kooperativ und holokratisch bezeichnet
werden kann.

Ausgehend von dem historischen Konzept des Kooperativismus, be-
férderte Meyers Erziehungs- und Ausbildungsmodell kollaborative
Werkstattpraktiken, die die Zukunft der Architektur- und Gestaltungs-
praxis vorwegnahmen und zugleich beeinflussten. Méglicherweise ins-
pirierte Kropotkin Meyers extrem antiautoritire Idee, im Rahmen der

8 Ebd, S. 10.
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Ausbildung die Werkstatten nicht mehr von Dozenten leiten zu lassen,
weil sie kreatives Lernen eher erstickten, als eine gleichberechtigte Team-
arbeit der Gestalter zu férdern. Ebenso wie Pestalozzis padagogisches
Modell kleiner, aktiv lernender Gruppen oder ,Zellen forderte Meyer
in den Werkstitten ,Freirdume zum Experimentieren” statt tiberholtem
Frontalunterricht [...].°

Ganz so radikal wie Meyer agieren wir nicht. Dennoch verfolgen wir die Idee
der Zusammenarbeit, der Teilhabe und des gemeinsamen Entstehen-Lassens.
Die Idee, dass der Student zum Experten und die Expertin zur Studentin wird,
fasziniert uns und bestatigt sich in der Qualitit der Resultate. Es ist ein Von-
einander-und-miteinander-Lernen in einem formulierten Leerraum, der es
erlaubt — oder vielmehr: in dem es explizit erwtinscht ist — auszuprobieren,
zu erfahren und Fehler zu machen. Im Anschluss an die Labore wird gemein-
sam Uber die Erfahrung reflektiert und es entstehen Ideen fiir neue digitale
Lern- und Lehrkonzepte.

Ausgehend von den Konzepten des Black Mountain College und von Bau-
haus sowie unseren Beobachtungen in den Laboren kénnen drei Modi — der
explorative, der ludische und der zirtliche — der digitalen Didaktik herausge-
arbeitet werden: Wir begeben uns auf die wilde Suche (explorativer Modus),
bringen unerzwungen-spielerisch Altes mit Neuem in Verbindung (ludischer
Modus) oder bauen sinnliche Bertthrungen auf, die das Unsichtbare sicht-
bar und als isthetisches Moment erlebbar machen (zdrtlicher Modus).
Diese drei Modi kénnen parallel, ineinander verwoben oder chaotisch ange-
ordnet werden.

Modi der digitalen Didaktik

Explorativer Modus:
die wilde Suche ohne spezifische Entwicklungslogik

An der ZHdK wird in den dsthetischen Disziplinen seit jeher ein explorati-
ver Ansatz als ,work in progress” erprobt — man denke an Fine Arts oder an
Designprozesse. Diese zeigen beispielhaft Herangehensweisen, die Mut und

9 Kiese, 2019, S. 37.
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Willen zum Aushalten (beispielsweise von Mehrdeutigkeiten oder Fehlern)
nutzen, [terationen einbauen, das ,Kill your darlings“-Prinzip salonfahig ma-
chen und Ambiguititstoleranz an den Taglegen, also Vieldeutigkeit, verschie-
dene Ansitze und Unsicherheiten akzeptieren.

Gegensatze gehoéren

zu den Grundlagen der Gestaltung.

Sie sorgen fiir Spannung.

Damit gehen wir um.

Wie kommen wir zur Sache?

Wir gehen von einer Idee

zu deren Realisierung tber.

Das hat Methode.

In diesem Wort steckt der Weg.

Wir folgen den gestalterischen Prozessen
auf den Fersen.

Wir gehen vom einen zum anderen tber.
Dabei kommen Hohen und Tiefen vor!
Ist der Weg das Ziel?

Und wenn er dieses

in Wirklichkeit verpasst?

Gibt es einen anderen Weg?

Fithren alle Wege nach Rom?

Schauen wir genauer hin!*

Der explorative Modus beschreibt den Rahmen der digitalen Didaktik, nicht
jedoch deren Ziel. Im dritten Abschnitt dieses Beitrags (Kompetenzcluster)
wird sichtbar, welche Kraft in dieser suchenden Haltung steckt und wie andere
Disziplinen davon lernen kénnen. Es ist eine Methode, mit der wir die Zu-
kunft entdecken und akzeptieren, dass es mehrere Versionen dieser Zukunft
gibt. Exploration ist dabei ein digital getriebener, didaktischer Ansatz. Er steht
fur ,Diversitat”, Durcheinander, fiir die Vorliebe zum Chaos.

Ludischer Modus:
ein ungezwungener, spielerischer Ansatz mit Elementen des Zufalls

Denken wir an das zufallige Wechseln zwischen Online-Diskussionsgrup-
pen (z.B. in Zoom-Breakout-Rdumen), das Verfolgen von Verlinkungen oder

10 Heiz, 2012, S. 14.
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interaktiven Querverweisen in einem Online-Beitrag, das Hipfen zwischen
Realititen, das Erforschen von Inhalten und das Surfen ... das Digitale ist
ein einziger Spielplatz! Und der will entdeckt werden. Der ludische Modus
bietet der Didaktik die Méglichkeit, sich selbst und Gegenstinde nicht ganz
so ernst bzw. mit Humor und mit einem Zeitgeist zu nehmen, der Zusam-
menhinge neu denkt, Perspektiven verindert und Raum fur Subversion und
Anarchie schafft, indem sie die Erwartung auf ein Resultat minimiert und
ohne Leistungsdruck agiert.

The concept follows on from marketing and consumer-oriented gamifi-
cation while also going beyond it with a number of playful suggestions.
Taking a cue from Johan Huizinga’s homo ludens concept of play, the
authors look at ways to make the joy of experimentation — a hallmark of
the arts — the central feature of effective teaching and learning."

Wir reden von einer Haltung, einer ,lusory attitude?, die sich fern eines marke-
tingspezifischen Ansatzes der Gamifizierung bewegt:

,Ludic didactics’ encompass playful, game-based approaches, methods
and settings that support and inspire teachers and learners in education.
Thus, ludic didactics are understood more as a form of ,playification’ than
,gamification’: Their playful mechanics and methods go beyond the still
prevailing use of points, badges and leaderboards which are applied for
learning incentives and feedback.”

Das methodologische ,, Superpowerkonzept® ,PHEW ™ férdert den Spieltrieb,
die Neugierde und den Wissensdrang abseits von Konkurrenz- oder Konsum-
verhalten. Mittels der Komponenten ,,Play, Hybrid, Easy und Walkabout” soll
digitales Arbeiten niederschwellig und reflektiert zugleich sein:

We see the superpower concept PHEW as a particularly exciting and goal-
oriented measure with the potential to highlight skills and motifs inclu-
ding tolerance (in the sense of ambiguity tolerance), error culture, indepen-
dent thinking and an explorative attitude in teaching practice; to promote

11 Axelsson & Kocher, 2022, S. 167.
12 Suits, 2014.

13  Kocher, 2022, S. 193.

14 Axelsson & Kocher, 2022.
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the development of (changing) communities in project work; and to elabo-
rate, present, reflect and revise this development in an iterative process.”

Zartlicher Modus: das Unsichtbare
erfahrbar und Zwischenraume fiihlbar machen

Wenn wir tiber Zirtlichkeit im Digitalen und zudem noch in der Bildung
schreiben, werden wir oft gefragt, ob der Bereich E-Learning nun auch auf
Pornhub Lehrvideos anbietet. Obschon das ein verstindlicher Einwand ist,
verfolgen wir eine andere Strategie: Wir verstehen Zirtlichkeit als durch-
aus ernsthaftes und dsthetisches Moment. Es ist eine Auseinandersetzung
mit mir und meiner Umgebung. Es beschreibt die Zwischenrjume,'® das
Unsichtbare, das nur mit dem Sinn erfahrbar ist, die Interaktion zwischen zwei
Bertthrungspunkten. Dies bedingt Einfiithlungsvermégen, Empathie und Wil-
len. Den Willen, sich auf etwas einzulassen, was man nicht sieht und nicht
einschitzen kann. Zartlichkeit ist ein Modus, der mir als Lehrperson Bewe-
gungsfreiheit gibt, um eine Beziehung aufzubauen, und dies durchaus digital,
vor allem mit sensomotorischen Maschinen'” wie Robotern, Software (Zoom
und LMS) oder auch mit dem Smartphone. Es ist eine Methode, das Ethernet
als Ather anzuerkennen, die fithlbar Ubertragungen generiert.

Zartlichkeit kann aus diesem Verstindnis heraus als Mittelweg zwischen
Feindseligkeit und gefahrdender Leidenschaft und auch als Medium der
Identititssuche gesehen werden. Der Zirtlichkeit wohnt demzufolge eine
asthetische Qualitit inne, und sie verweist auf das auf Empfindung griin-
dende Gespiir fiir verborgene Zusammenhinge, wie Oliver Ruf ausfthr-
te. Zartliche Medien sind, so wurde der Bogen schliesslich auf (digitale)
Medien hin gespannt, auch Medien des Aufspiirens von nicht Sichtbarem,
von kaum Wahrnehmbarem.*®

Abschliefend ist der zirtliche Modus aber auch ein Aufruf, ein generatio-
neniibergreifendes Verstindigungsangebot, Menschlichkeit und Digitales in
Kontexte zu bringen, die einem bislang Unverstindnis bereiteten; der Aufruf
zu einem Bejahen, dass wir digital intensiv Emotionen ausdriicken und dies

15 Ebd, S. 167.

16 Vannottiin Axelsson & Soldenhoff, 2022a.
17 Bendel, 2020.

18 Hoffmann & Kocher, 0.D.
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in Vermittlungsstationen nutzen kénnen. In anderen Kontexten wird dies
bereits akzeptiert, jedoch in der Lehre stiefmiitterlich behandelt. Wir sagen Ja
zur Profilicity, Ja zu OER-AI oder zu YouTube Shorts und Ja zum Verstindnis
multipler Realititen — ein Ja zur Gestaltung dieses Generationen-Gaps!

Kompetenzcluster

Die digitale Didaktik wird, wie wir gezeigt haben, im politischen, historischen,
technologischen und hochschuldidaktischen Diskurs brennend diskutiert. Wir
verstehen dabei Didaktik als System, als ,, Lehre und Wissenschaft vom Lernen
und Lehren in ihren Wechselbeziehungen sowie mit ihren Voraussetzungen

Fach-
kompetenz

Selbst-
kompetenz

Handlungs- Methoden-

kompetenz kompetenz

kompetenz

ABB. 1: Kompetenzmodell nach Nieke und Lehmann
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und Bedingungen™®. Aus dieser Perspektive méchten wir diskutieren, welche
bisherigen und neuen Qualititen und Kompetenzen in einer digitalen Didak-
tik geférdert oder neu entwickelt werden. Denn eine ,Kultur der Digitali-
tat* bringt neue Kompetenzanforderungen und -erwartungen mit sich, die,
wie wir vorhin ausgefithrt haben, nicht nur technik-spezifisch sind, sondern
interdisziplinir, sozial, kulturell und politisch.

Im Bildungs- und Wissenschaftsdiskurs etablierte Kompetenzmodelle
fokussieren auf die Kernkompetenz ,Handlungskompetenz®, die wiederum
in die Dimensionen Sozial-, Methoden-, Fach- und Selbstkompetenz unter-
gliedert ist (s. Abb. 1). Kompetenzen werden in diesem Sinne — von Lehren-
den, aber auch von Lernenden — als Fahigkeiten verstanden. Sie beinhalten
iiber die fachspezifischen Fihigkeiten hinaus beispielsweise die Fihigkeiten,
Problemldsungsstrategien zu beherrschen, eigene Starken und Schwichen
zu erkennen und zu managen oder Selbstvertrauen und Konfliktfahigkeit zu
entwickeln.

Die prozessuale Qualitit dieses im Vergleich zu zielorientierten Ansitzen
sehr allgemeinen Modells ist immer noch zeitgemaf, insofern als sie hand-
lungsorientierten Grundlagen einer motivierenden, engagierten Lehre und
der Selbstbefihigung des Menschen Bedeutung zuspricht.

Auf dieser Tradition? und Sichtweise bauen unsere Kompetenzcluster
Identitdt, Agency, Interventionen und Asthetik auf. Zusatzlich fokussieren wir
auf den radikalen Kulturwandel, der mit der digitalisierten Bildungsland-
schaft einhergeht (s. Ausfihrungen zu ,Modi der digitalen Didaktik®). Im
Sinne einer zukunftsgerichteten Hochschullehre denken wir kunst- und
designorientierte Spezifika der Lehre an der ZHdK und die gesellschaftspo-
litischen/philosophischen Prozesse mit, die mit der Kultur der Digitalitat
einhergehen, und versuchen sie fruchtbar zu machen.

In einer solchen Anwendung sind diese Kompetenzcluster einer hand-
lungs- und entwicklungsorientierten digitalen Hochschuldidaktik durch die
oben diskutierten explorativen, ludischen und sinnlichen methodischen

19 Tulodziecki et al., 2017, S. 270.
20 Stalder, 2016.
21 Roth, 1971.
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! digitale Didaktik:

| explorativ, ludisch, |
zartlich )

Intervention

7 Methoden
O Kompetenzen

ABB. 2: Digitale Didaktik aus der kunstlerisch orientierten Perspektive

Zugange gepragt: Identitit, Agency, Intervention und Asthetik verstehen wir
als Cluster von Thesen, Reflexionen, Kritiken, Fragestellungen, Spielplitzen
und Diskussionseinladungen (s. Abb. 2). Es ist kein fixes Modell, sondern ein
Nahrboden fir die Entwicklung und laufende Verdnderung einer versatilen,
diversen digitalen Didaktik.
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Identitat

Die digital inspirierte und durchdrungene Lebens- und Arbeitswelt hat vie-
le Realitdten. Mit ,virtuell” werden Online-Begegnungen oft als ,nicht real”
abgetan, werden defizitir behandelt. Man spricht von einer ,Enthebung der
Korperlichkeit*?, wobei nicht selten auch technische Hiirden den negativen
Impact beeinflussen.

Wenn wir dies aber als Chance, als Herausforderung wahrnehmen, erdff-
nen sich neue Fragen: Wie bewegen wir uns in diesen neuen Realititen? Wie
prasentieren wir uns, sind unserer Rollen gewahr? Sind wir noch authentisch
und wollen wir das tiberhaupt noch sein? Inwiefern bewegen wir uns von
Online-Profil zu Online-Profil, sind von Schénheitsidealen gepragt? Bestim-
men wir selbstbewusst tiber die Auflenwahrnehmung unseres Selbst?

So meint die Interaction Designerin Lea Ermuth: ,Mit zunehmender
Digitalisierung wird Profilicity immer prominenter. Wir bilden unsere Identi-
tat immer mehr tber Online-Profile.”® Profilicity als neue Kategorie der
Selbst-Prasentation, mit der wir uns neu erfinden, verstecken, inszenieren,
wahrnehmen wollen.

Eine digitale Didaktik, die , Identitit” als Kompetenzdimension versteht,
sucht Methoden, mittels derer die Wahrnehmung der Identititskonstruk-
tion geschirft wird, die Varietit der digital gestalteten Rollen eréffnet und
spielerisch und zartlich erfahrbar gemacht werden kann. Dies ist im Hin-
blick auf die Lehre und die unterschiedlichen darin vertretenen Rollen — der
Lernenden, Lehrenden, Expert:innen oder Peers — zu verstehen, aber es kenn-
zeichnet auch tbergreifend das Educational Design im Prozess des lebenslan-
gen Lernens.

Agency

Agency bedeutet generell die Fihigkeit von Akteur:innen, in oder mit einem
bestimmten Umfeld zu handeln. Der Begriff wird mit Handlungsvermdgen,
Handlungsmacht gleichgesetzt. Der Medientheoretiker Felix Stalder geht

22 Ruf, 2021.
23  Ermuth in Axelsson & Soldenhoff, 2022b.
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davon aus, dass ,durch den zentralen Stellenwert, den komplexe, dynami-
sche Technologien der Kommunikation in der Konstitution von Offentlich-
keit(en) spielen, neue Formen von Handlungsfahigkeit entstehen. Die Digi-
talisierung verandert also die Akteure und damit die Dynamiken, wie Kultur
wahrgenommen und reflektiert wird, tiefgreifend.“** Die Verdnderung dieser
Handlungsfshigkeit verlaufe dabei entlang der drei Vektoren Empowerment,
Kontrolle und Protokolle:

Empowerment bietet einzelnen Personen die Méglichkeit, durch ein
erweitertes Netzwerk machtiger aufzutreten.

Kontrolle im Sinne der Beobachtung, aber auch Beeinflussung und von
Kriften in der Gesellschaft durch Kommunikation. So hat etwa die
Plattform Twitter meinungsbildend auf Wahlen gewirkt und
Meinungen manipuliert.

Protokolle als sozio-technische Perspektive auf Handlungsfahigkeiten
und deren Gestaltung.”

Der damit angesprochene Kompetenzcluster von Agency innerhalb eines
hochschuldidaktischen Modells zielt auf Handlungssouveranitit, auf die
Gestaltbarkeit des Handlungsrahmens innerhalb dieser sich stets verandern-
den Kultur der Digitalitit.

Resilienz, Fehlerkultur, Kreativitit, Leadership, Unternehmergeist wer-
den immer wichtiger in unserer (posthumanen) Informations- und Netzwerk-
gesellschaft (s. vgl. Manuel Castell). Bereits 1997 beschrieb die Medien- und
Kommunikationswissenschaftlerin Janet Murray in ihrem Buch Hamlet on
the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace Agency als ein dsthetisches
Vergnugen (,pleasure®), das fir digitale Umgebungen charakteristisch ist und
aus der wohlgestalteten Nutzung der prozeduralen und partizipatorischen
Eigenschaften resultiert.”

An diese Beobachtungen und Herausforderungen schlieflen wir mit dem
oben genannten Methodenset des Explorativen-Ludischen-Zirtlichen an, das
die dringlichen Anforderungen an Agency gestalten méchte und kann, wie wir
beispielsweise anhand des Black Mountain College gesehen haben. Indem wir
in den Experimental Learning Labs von ELLA unverfroren, neugierig und von

24 Stalder, 2018.
25 Vgl ebd.
26 Murray, 1997.
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Expert:innen begleitet mit Technologie spielerisch mit didaktischen Settings
experimentieren, erforschen und erweitern wir diese Handlungsfahigkeit.

Intervention

Intervention sehen wir als ein agiles System, das sich selbst reflektiert und sich
reflektieren lasst: Ethik, digitale Nachhaltigkeit, Inklusion im digitalen Raum,
Lernkultur, Wertediskurs, Action-based Learning/Peer Learning/Guerilla
Learning sind fiir die digitale Didaktik entscheidende Faktoren dieser Kompe-
tenzdimension. Ausstellungenzu dsthetischen Strategien fiir den Widerstand”
und Design-basierten Ansitzen wie jenen in Stine Marie Jacobsons Projek-
ten Direct Approach, Law Shifters und Group-Think, wo eigene Gesetze geschrie-
ben, kollektive Intelligenz trainiert und Demokratie kiinstlerisch neu gedacht
werden, zeigen dies in Fiille.?® Alternate Reality Games und Art Games fiihren
ebenfalls vor, wie man mit spielerischen Methoden héchst ernst- und sinnhaft
aktivistische Universen gestaltet: Die multisensorische, sinnliche, kognitive
Erfahrbarkeit wird so auch als virtuelle Simulation real spiirbar — man neh-
me beispielsweise Avery Alders Games zum postkolonialistischen Zeitalter.”

Die Interventionen betrachten wir als engagierte Eingriffe fur eine aktiv
gestaltete Zukunft. Waren einst gesonderte aktivistische Unternehmungen in
der Kunst (z.B. Fluxus), Politik oder als Therapieform nur spezifischen Krei-
sen, (Sub-)Kulturen oder Berufsfeldern vorbehalten, ist die Form der Inter-
vention heutzutage ein universell verfiigbares Mittel; ein , Every-day-Instru-
ment, die Gegenwart zu hinterfragen und die Zukunft zu denken.

,1 believe the answer to better futures is one rooted in everyday activism
instead one that engages mostly on an epic scale. And the process of this
everyday activism will be one of play®, sagt Mattie Brice in ihrem TEDx Talk
zu ,Using Play for Everyday Activism®.*

Explorative kiinstlerisch-politische Statements, spielerisches Random
Design, zirtliche, reflexive Zuginge fiir konstruktives, kollaboratives Schaffen

27 Migros Museum, 2016.

28 Stine Marie Jacobsen, o0.D.
29 Alder, o.D.

30 TEDx Talks, 2017.
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sind gemif} unserem Verstandnis von digitaler Didaktik mégliche Zugange
zu diesem Kompetenzcluster , Intervention®.
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Asthetik

Das digital inspirierte Lernen bedingt und férdert Riume, Settings und Mind-
sets, die dsthetisch gepragt sind. Die Wahrnehmung als unabdingbare Pers-
pektive einer Handlungskompetenz verweist auf eine 4sthetische Haltung
gegeniiber digitalen Medien, Werkzeugen und Arbeitsumgebungen. Diese
asthetische Haltung bedingt daher einerseits die Kompetenz, Raume und
Unterrichtssituationen so zu gestalten, dass Lernen lustvoll, reflektiert und
motiviert geschehen kann — mit kinstlerischen, multi-modalen, sinnhaften
und spielerischen Methoden. Der dsthetische Genuss und das kreative Han-
deln stehen hier im Vordergrund und grenzen sich von anderen Handlungs-
dimensionen ab. Andererseits bezieht eine 4sthetische Kompetenz immer
auch eine 4sthetische Distanz und somit einen Raum fiir Reflexion und kon-
struktive Kritik mit ein. Asthetik, die Kunst des Wahrnehmens, steht in
diesem Sinne fiir die Handlungsbereiche Gestalten und Reflektieren. Denn
,die Wahrnehmung ist das unerklarliche, das géttliche Phianomen, welches
erméglicht, dass tiberhaupt etwas und nicht vielmehr nichts ist"

So bietet die Kunst des Wahrnehmens — die Asthetik — uns einen wichtigen
Zugang zum zukunftsorientierten und auch digitalen Lernen. Denn durch das
Bewusstmachen des Seins im digitalen Raum kénnen wir Sinnlichkeit und In-
teraktion im zartlichen Sinne bewusst gestalten und nutzen. In der Tat, es ist
ein abstrakter und phinomenologischer Gedanke - in einer immer abstrak-
ter werdenden Welt.

Schlussgedanke

Wir haben anfinglich die progressive These formuliert, dass eine digitale
Didaktik die Hochschuldidaktik neu erfindet. Diesen Text betrachten wir

31 Wiesing, 1996, S. 114.
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als Angebot, Antworten zu suchen, um diese These zu untermauern. Das
beschriebene Modell mit den Methoden und Kompetenzclustern ist als Hin-
weis zu sehen und eréffnet Bildungsstitten den Spielraum, Lésungen fir die-
sen komplexen Transformationsprozess zu finden. An der ZHdK versuchen
wir in Beispielen aufzuzeigen, welche Relevanz dem Miteinander von schép-
ferischer und reflexiver 4sthetischer Perspektive zukommt — von der Gestal-
tung sinnlich-engagierender Tools (,Modcast/Research Video®) iiber explora-
tiv-interventionistische Tagungen (,LaborDigital®) bis hin zu internationalen
ludisch-padagogischen Seminaren (,Playgrounds in Education).*? Die oben
genannten Leerridume des experimentellen Labors leben von den kulturellen,
technologischen und sozialen Repertoires, die wir in die Wahrnehmungs- und
Gestaltungsprozesse mitbringen und mit denen wir diese prigen.

Wir méchten zum Mitmachen einladen. Denn vor allem sehen wir LeLa,
das LernLabor Hochschuldidaktik, als einen Ort, der durch seine Offenheit,
den Willen zu Kooperieren und das Voneinander-Lernen bereitsteht. Alle sind
eingeladen, diesen Gedanken im Hochschulraum Zirich weiterzuspinnen,
ausgetretene Pfade der akademischen Bildung zu verlassen und neue Wege
zu beschreiten!

32 Vgl. ZHdK, o.D.
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