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Benjamin Jorissen

Artikulationen
Bildung in und von medialen Architekturen

Der Begriff der Artikulation

Der Artikulationsbegriff ist nicht eindeutig; er hat sehr unterschiedliche
theoretische Wurzeln und Implikationen. Statt einer theoretischen Herlei-
tung mochte ich im Folgenden den eigenen Text verwenden, um quasi
selbstreferenziell einige Aspekte von Artikulation zu verdeutlichen. Wenn
man sagen kann, dass es im Sinne meiner Selbstvergewisserung (als Autor
dieses Textes) als auch im Werben um lhre Anerkennung meiner Argumen-
tation (als Rezipientin dieses Textes) notwendig ist, eine moglichst klare
Artikulation des gemeinten Begriffsverstandnisses zu entwickeln, so werden
bereits wichtige Strukturmerkmale dieses Begriffs deutlich, ndmlich:

M Explikation (Formulierung, Klarung durch Abgrenzung, Binnengliede-
rung, innere und dufere Anschlussmoglichkeiten),

B potenzielle Selbstreflexion (anhand der Kldrung dessen, Uber das man
vorher nur ungefdhr und intuitiv verfigte und das zunehmend in sei-
nem Ausdruckspotenzial wie auch seinen Grenzen greifbar wird) sowie

m Offentliches Geltendmachen von Geltungsanspriichen, die durch den
Artikulationsprozess erarbeitet wurden.

Wenn man nun noch beachtet, dass die Form dieses Explizitmachens mei-
ner Argumentation an eben dieser Stelle in eben dieser Publikation ge-
schieht, also sprachlich, rhetorisch, schriftlich, typographisch fixiert, mithin
linear (wenn auch zweidimensional auf Buchseiten angeordnet), zugleich
strukturiert (durch Zwischentberschriften und Absdtze, durch Interpunk-
tionen und Einklammerungen wie diese), mit der Moglichkeit des mehrfa-
chen Gelesenwerdens spielend (wodurch keine Ricksicht auf das begrenz-
te auditive Geddchtnis genommen werden muss und die Sdtze GbermaRig
lang geraten dirfen, wenn vielleicht auch nicht sollten), in einer uns ver-
trauten Art stiller Botschaft abgefasst, auf die Sie (zu einem Zeitpunkt, der
in einer fur mich nicht abschédtzbaren Zukunft liegt, wahrend doch dieser
Text damit rechnen und arbeiten muss, sich nicht an diese Zukunft, lhre Ge-

Artikulationen 13



genwart, anpassen zu kénnen) allenfalls mental antworten, deren mentale
Antworten ich moglicherweise vorwegzunehmen versuche (in Form mog-
licher Gegenargumente oder in Form eingeschobener Erlduterungen etc.),
von anderen Texten im Buch getrennt (so dass ,ich" als Verweis auf eine in
diesem Fall realweltliche Person Uberhaupt funktionieren kann) — so wird
an diesem praktischen wie trivialen Beispiel deutlich, dass die Form mei-
ner Argumentation von der spezifischen Medialitit dieser Prozesskette von
Ereignissen in der konstruktiven Produktion oder auch der nicht weniger
konstruktiven Rezeption wesentlich bestimmt wird. Kurz: Die grundlegen-
de Medialitdt von Artikulation scheint ihre Form wesentlich zu bestimmen.
Vielleicht hatte ich statt dieses Textes lieber einen Dialog initiiert (aber es
antwortet mir niemand; das hier ist kein Chat), in einem Wiki anonym an
einem kollaborativen Text Uber Artikulation mitgearbeitet oder auch eine
Serie von Fotografien erstellt und eingesandt, die moglicherweise eingdn-
giger verdeutlicht hdtte, was Artikulation ist (doch haben sich Serien von
Fotografien nicht als Medium des akademischen Diskurses durchsetzen
kdnnen; vgl. aber z.B. Gebauer/Wulf 1988).

Artikulation wird somit als unhintergehbar mediales Geschehen sicht-
bar (was nicht heilst, dass sie nur ,in den Medien" vorkdme). Der erste
Satz des vorangegangenen Absatzes inszeniert in seiner etwas manierier-
ten Performance bestimmte mediale Struktureigenschaften von Buchtex-
ten, die bestimmte Arten von Zeichengefligen in bestimmte rdumliche und
zeitliche Figurationen auf bestimmter materieller Basis so einlassen, dass
eine spezifische Form der Sichtbarkeit, bestimmte Modi der Lesbarkeit, be-
stimmte Formen der Zurechenbarkeit (der Titel und eigentlich der ganze
Text verweisen wie ein Super-Zeichen auf einen Autor), bestimmte Rever-
sibilitdten oder Irreversibilitaiten daraus hervorgehen. Zugleich inszeniert es
den Prozess einer bestimmten, auf diese medialen Bedingungen bezogenen
Formgewinnung. Wahrend solche medialen Aspekte Ublicherweise ausge-
blendet werden, weil sie zum festen und weitgehend selbstverstandlichen
Bestand kultureller Formen (und zwar historisch und kulturell spezifischer
Formen) gehoren bzw. deren Hintergrund ausmachen, zielt der Artikulati-
onsbegriff darauf ab, Prozess und Produkt, Medium und Ausdruck, indivi-
duelle Reflexion und &ffentliche Sichtbarkeit in ein Verhéltnis zu bringen. Er
verweist auf performative Prozesse und damit auch auf die darin involvier-
ten Machtaspekte (der Markierung von Positionen, der Anerkennung, Ver-
weigerung oder Verwerfung derselben, schlieflich der damit verbundenen
Identitdtszuschreibungen; vgl. Hall 1994).

Ich méchte im Folgenden zundchst eine bestimmte Lesart von Artikula-
tion in Bezug auf Bildungsprozesse skizzieren (die keineswegs Anspruch er-
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hebt, die ganze bildungstheoretische Komplexitdt dieses Zusammenhangs
zu bertcksichtigen). Vor diesem Hintergrund soll sich das Hauptanliegen
entfalten, die medialen Strukturgefige, in denen wir unserere Artikulati-
onsprozesse Ublicherweise vollziehen, selbst als Ebene medialer Artikula-
tionsoptionen, also mithin auf hoherer medialer Komplexitdtsebene, zu
thematisieren. Die medientheoretisch zu begriindende These lautet dabei,
dass in digitalen Kontexten das Medium selbst nicht nur wie bei McLuhan
als abstrakter kulturell-historischer Ausdruck verstanden werden kann
(,The medium is the massage"), sondern als konkrete Partizipationschance,
die von individuellen und auch institutionellen Akteuren ergriffen werden
kann und muss. Wenn aber erstens Artikulation nicht nur ,in Medien", son-
dern auch als mediale Architektur auftritt — so wie es etwa bei Software der
Fall sein kann — und zweitens diese mediale Architektur selbst wiederum
Basis flr einzelne Artikulationen wird — wie es insbesondere etwa bei Social
Software der Fall ist —, so mUssen auch diese medialen Strukturen selbst als
eine Art Bildungsakteur in den Blick der (medien-)bildungstheoretischen
Forschung wie auch der medienpddagogischen Praxis geraten.

Medien

Der Zusammenhang von Medien und Bildung wird im padagogischen Dis-
kurs in unterschiedlich gelagerten Zugdngen wahrgenommen. Der erste,
klassisch medienpddagogische, betrachtet ,Bildung" primar als pddagogi-
sches Handeln in Bezug auf Medien (also Beférderung von Medienkompe-
tenz). Der zweite Zusammenhang ist lerntheoretisch motiviert und rickt
Medien in eine instrumentale Position; es geht hierbei nicht unbedingt
um Lernen in Bezug auf Medien, sondern um Lernen mit Medien (z.B. E-
Learning) in Bezug auf beliebige Lerngegenstinde. Eine dritte Perspektive
ist die der Mediensozialisation: hierbei geht es um die Bedeutung von Me-
dien in Bezug auf bestimmte Formen von Lernprozessen — insbesondere
fur sozial situiertes und auf soziale Aspekte bezogenes informelles Lernen
im Sinne der aktiven Auseinandersetzung mit einer materiellen, sozialen
und kulturellen Umwelt. Mediensozialisation beinhaltet insofern auch in-
formelles Lernen in Bezug auf Medien, ist aber wesentlich soziales Lernen
in mediatisierten Lebenswelten. Ein vierter Zugang zielt ebenfalls auf in-
formelle Lernprozesse in mediatisierten Lebenswelten, hebt dabei aber auf
eine besondere Qualitdt von Lernprozessen ab, die in immer komplexer
werdenden gesellschaftlichen Lagerungen immer dringlicher benétigt wird.
Diese Lernprozesse sind solche, die das zuvor (informell oder auch formal)
erworbene Wissen einklammern und so auf einer héheren Ebene ein refle-
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xives Orientierungswissen ermoglichen, sei es in Bezug auf Identitdt oder
Biographie, auf Handlungsoptionen und deren Bedingungen (Paradoxien,
Ethiken), auf die Kritik vermeintlich objektiver Wissensbestdnde, in Bezug
auf die Grenzen der eigenen Weltsicht im Sinne eines moglichen Verhdlt-
nisses zu anderen Weltsichten, die man nicht einfach verstehen kann. Es
erhellt, dass ein solches ,Leben lernen" (Géhlich/Zirfas 2007: 187) in kom-
plexen globalisierten Krisengesellschaften von besonderer pddagogischer
Bedeutung ist und dass es von sehr anderer Qualitdt ist als Qualifikations-
oder Kompetenzerwerb. Diese Art komplexer, selbstreflexiver Lernprozes-
se hat sich unter dem Titel ,transformatorische Bildungsprozesse" im er-
ziehungswissenschaftlichen Diskurs etabliert (vgl. Kokemohr 2007; Koller
2007). Die These des besagten vierten Zugangs zum Zusammenhang von
Medien und Bildung lautet nun,

B dass transformatorische Bildungsprozesse ohne Verstandnis der ihnen
zugrunde liegenden Medialitdt nur bedingt verstanden werden kénnen,

B dass komplexe mediale Architekturen besondere Bildungspotenziale in
diesem Sinne mit sich bringen,

B dass Artikulationsprozessen hierbei eine mafgebliche Bedeutung zu-
kommt.

.Medienbildung" bezeichnet mithin im engeren Sinne dieses Schnittfeld bil-
dungstheoretischer, zeitdiagnostischer und medienanalytischer Perspektiven.

Die bildungstheoretische Bedeutung von Artikulation kommt in dem
Male in den Blick, wie die Eingebundenheit des Subjekts in gesellschaftli-
che Diskurse und Praktiken als Moglichkeitsbedingung des Entstehens von
(wie auch Impuls fir die Suche nach) Orientierungswissen erkannt wird
(vgl. Marotzki/Jorissen 2008: 58ff.). Bildungsprozesse kénnen vor diesem
Hintergrund nicht mehr nur als eine individuelle Angelegenheit betrachtet
werden; vielmehr mussen sie in ihren Teilhabeaspekten und den damit ver-
bundenen Anerkennungsproblematiken thematisiert werden (vgl. Stojanov
2006). Die Fahigkeit zur aktiven Teilnahme an gesellschaftlichen Diskursen
und Auseinandersetzungsprozessen ist nicht allein durch Medienkompe-
tenz herstellbar; sie bedarf der Reflexivitdt in einem weiter gefassten Sinn
—nicht nur im Hinblick auf kulturelle, dsthetische und soziale Kompetenzen,
sondern eben vor allem im Hinblick auf die Fahigkeit zur reflexiven Aufhe-
bung, Einklammerung und in diesem Sinne der Kritik gerade des eigenen
theoretischen und praktischen Wissens. Der theoretische und empirische
Blick auf Artikulation(en) zielt daher auf eben diese reflexiven Gehalte oder
Potenziale.
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Artikulationen und digital vernetzte Artikulationsarchitekturen

Im Kontext digital vernetzter Medialitdt spielt der Zusammenhang von Ar-
tikulationen und den sie ermoglichenden medialen Artikulationsarchitektu-
ren — verstanden als strukturierte Verbindung von kommunikativ-interakti-
ven Rdumen — eine mafRgebliche Rolle. Wenn man fragt, was eine beliebige
Social Software oder Webanwendung ,ist" oder was sie in lern- oder bil-
dungstheoretischer Perspektive ausmacht, gerdt die Antwort leicht in die
Verstrickungen der hochkomplexen Zusammenhdnge von technischem
(globalen, mobilen) Netzwerk, performativem Code, digitalen Objekten,
medialen Optionen und den in diesen Kontexten auseinander hervorge-
henden, in aller Regel unzdahligen medialen Artikulationen.

Diese Frage zielt aus padagogischer Perspektive vor allem auf das Ver-
hdltnis der in medialen Architekturen eingeschriebenen Potenziale auf der
einen und der vor allem kollektiven Realisierungen dieser Potenziale auf
der anderen Seite. Artikulationen im Social Web stehen kaum je fir sich
allein; vielmehr entstehen sie in webkulturell gewachsenen Formzusam-
menhdngen. Wie und was man bloggt, twittert oder auf Facebook einstellt
hat mit den kommunikativen Méglichkeiten der jeweiligen Plattform zu
tun, aber ebenso mit den herausgebildeten kommunikativen Praktiken, die
wiederum verwendbare Formen und Muster fur individuelle Artikulationen
zur Verfugung stellen. ,Meme" stellen hierfir ein Beispiel dar, aber auch
so etwas wie sich etablierende Subgenres (des Bloggens, Twitterns, Face-
bookens), die in aller Regel die einzelnen Artikulationen Gberhaupt erst
verstandlich und vor allem kommunikativ anschlussfahig machen (weswe-
gen jemand, der zum ersten Mal einen Twitterstream sieht, kaum je ein
addquates Verstandnis von den Tweets und Interaktionen gewinnen wird).

Es ist in dieser Hinsicht also zwar entscheidend, ob eine Plattform als
lose (per Pingback und Trackback) vernetzte, frei gestaltbare HTML-Web-
site, als asymmetrisches, auf wenige Textzeichen beschranktes Microblog-
ging-Netzwerk oder aber als symmetrisches, multimediales soziales Netz-
werk gestaltet ist, doch werden die je spezifischen, medial selektierten
bzw. damit ermdglichten anschlussfahigen Formen nicht technologisch de-
terminiert, sondern sozial und kulturell hervorgebracht.” Entscheidend ist
nun, dass aufgrund der hohen Flexibilitdt digitaler Kommunikations- und
Artikulationsumgebungen diese sozial und kulturell entstehenden Formen
wieder auf die Entwicklung der Social Software zurlickwirken. Das, was
im Zusammenspiel technologischer und menschlicher Akteure als sozialer
Effekt entsteht, wird mit einiger Wahrscheinlichkeit auch in die Code-Basis
aufgenommen. Denn Social Software ist niemals ,fertig"; jedes Projekt ist
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entweder in konstanter Fortentwicklung oder aber aufgegeben, ,software
is always in flux" (Manovich 2013: 146).

Social Software als lernendes System

Die Medienarchitekturen im Social Web sind also keine zeitlos starren Ge-
bilde, sondern unterliegen selbst Verdnderungen, die wiederum auf die
sozialen und kulturellen Praktiken zurtickwirken (was ja die Motivation
zur Implementation neuer Software-Features ist). Damit Gberfthrt Social
Software die medienkulturellen Praxisformen ihrer Domdne aber auch in
neue, ihren strukturellen oder auch 6konomischen Logiken entsprechende
Formen: Nicht nur die menschlichen Akteure lernen in diesem Geschehen,
sondern auch die medientechnologischen Aktanten — und damit sind nicht
Subjekte, sondern Systeme an der Schnittstelle von Technologie und Oko-
nomie gemeint — beobachten, lernen und gewinnen dabei an Komplexitat.
Dies war beispielsweise schon vor vielen Jahren an der Herausbildung der
Blogosphere zu erkennen: Weblogs waren zundchst ,einfache" journal-
formige Websites; im Zuge der schnell entstandenen sozialen Praxis des
Zitierens und Kommentierens haben sich entsprechende Technologien her-
ausgebildet, die diese sozialen Netzwerke aufgreifen und sie technologisch
katalysieren (vgl. Herring 2005) — mit der Folge, dass das Bloggen sich von
einem Avantgarde- oder Nischenphdnomen zu einem Massenphdnomen
entwickeln konnte. Wédhrend man bei der Blogosphere von einem Netz-
werkzusammenhang sprechen kann, innerhalb dessen sich ein soziales Sys-
tem etabliert, fur das die Selbstreferenz auf das Bloggen charakteristisch ist
(als personliches, kollektives oder redaktionelles, in jedem Fall aber durch
offene technische Standards wie RSS ermdglichtes und vernetztes Gesche-
hen), treten im heutigen Social Web immer stdrker solche systemférmigen
Aktanten in den Vordergrund, bei denen Social Software — als Code und
als aktiv betriebener Service — einerseits und 6konomische Organisation
andererseits zutiefst miteinander verwoben sind.?

Ein bekanntes Beispiel fir solch einen lernenden Aktanten ist Facebook,
das lange Zeit als Netzwerk symmetrischer Beziehungen nach dem Muster
von MySpace funktionierte (d.h. ,Freundschaften” waren immer gegen-
seitig zu schliefen; es entstand eine damals noch zwingende gegenseitige
Sichtbarkeit, Interaktionen geschahen jeweils individuell auf den einzelnen
Profilseiten der Nutzer). In seiner Entwicklung adaptierte Facebook diverse
Entwicklungen; u.a. den von friendfeed.com etablierten (damals offenen)
Social Feed, die durch Twitter etablierte, effizientere Form des asymmetri-
schen (also der nur bei Bedarf symmetrisch geschlossenen Kontakte) Netz-
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Abb. 1: Facebook hat im Laufe seiner Entwicklung diverse soziale Funktionen von ande-
ren Anbietern iibernommen.

werks und die durch Google+ eingeftihrte Funktion voneinander getrennter
.sozialer Kreise", die das Identititsmanagement grundlegend verdnderte
und erleichterte. Twitter, als weiteres Beispiel, hat seine sozialen Funk-
tionen im Unterschied zu Facebook nicht von anderen Anbietern Uber-
nommen, sondern kontinuierlich die von den Nutzern etablierten Konven-
tionen zur Uberwindung der Beschrdnkungen seiner — in den Anfingen
durchaus minimalistischen Software — adaptiert. Dabei etablierte soziale
Praktiken — das @-Reply, das Retweeten (,RT @...") — wurden nach und
nach in die Code-Basis der Software Ubernommen; das flr einige Twitter-
stile und -netzwerke zentrale ,Faven" (markieren von Tweets mittels einer
.Sternchen”-Funktion) wurde zundchst von externen Diensten wie favstar.
fm aufgegriffen, dann aber auch von Twitter selbst in eine Art Social Stream
aufgenommen (vgl. Jérissen 2012).

Entwicklungsprozesse wie die genannten charakterisieren das heutige
Social Web zutiefst. Dies liegt nicht zuletzt an seiner 6konomischen Struk-
turierung, die — neben Grofinvestoren wie Yahoo, Google und anderen
Medienkonzernen — zum einen vor allem auf einer Risikokapital-Kultur,
zum anderen auf freie Bewegungen wie Open Source u.d. aufsetzt (wo-
bei die profitorientierte Seite dominiert). Fast jedes der heute verbreiteten
Social Web-Angebote hat als kleines, risikokapitalfinanziertes Start-up-Un-
ternehmen mit entsprechend hohen Ambitionen begonnen. Daher ist eine
prozesshafte, dynamische, auf teilnehmender Beobachtung basierende
Entwicklung von Social Web-Angeboten die Regel (in den Anfangszeiten
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des ,Web 2.0" wurde dies zum eigenen Mem, indem nahezu jede Plattform
zundchst als ,Perpetual Beta" betrieben wurde). Ob profit- oder allmende-
orientiert: in jedem Fall bendtigt Social Software eine 6konomische Basis.
Dies aber bringt die Notwendigkeit zu einer klaren Positionierung hinsicht-
lich der Zwecke des Projekts in Abgrenzung zu bestehenden Projekten, zu
seinen (6konomischen oder ideellen) Zielen und zu seinen Erfolgsaussich-
ten mit sich: Kein groBeres Softwareprojekt besteht ohne die antizipierte
Anerkennung einer imagindren User-Basis, auf die sie ggf. zugeschnitten
werden soll — im Profit-Bereich geht es dabei i.d.R. um Masse; im Non-Pro-
fit-Bereich geht es in aller Regel um inhaltliche Ziele und Ideale (wie etwa
von Open-Source-Lernplattformen bekannt). Social Software wird in ihren
Entstehungs- und Entwicklungsprozessen somit selbst ,artikuliert”, indem
in ihr eine bestimmte Sichtweise auf Sozialitit, Kommunikation, Identitat
und Subjektivitdt zum Ausdruck kommt, die in 6konomischen und zugleich
webkulturellen Anerkennungszusammenhdngen steht, und die schlief8lich
in einem reflexiven Lernprozess die medienkulturellen ,Antworten" oder
Reaktionen adaptiert, aber auch wieder in die Zukunft hinein neue Formate
artikuliert.

Obwohl diese Artikulation nicht die eines Individuums (sondern in al-
ler Regel eines Teams oder auch eines Netzwerks von Programmierern) ist,
kommen in ihr doch Standpunkte zum Ausdruck, die historischen und (me-
dien-) kulturellen, teilweise auch (z.B. alltags-)politischen Verortungen ent-
sprechen, die insofern Ausdruck eines Ethos sein kénnen und in jedem Fall
in der Vielfalt ihrer Erscheinungsformen im Widerstreit zueinander stehen
(die als bloR 6konomischen Wettbewerb wahrzunehmen deshalb einseitig
wadre). Neben der angesprochenen Bruchlinie zwischen profitorientierten
Unternehmen auf der einen und den allmendeorientierten Okonomien
der ,Open”(-Source, -Access, -Resources etc.)-Kultur auf der anderen Sei-
te? kénnen auch anderweitige kulturelle (wie etwa das individualistische
Grundprinzip US-amerikanischer sozialer Online-Netzwerke), politische
(z.B. juristische oder bildungspolitische) und pddagogische Perspektiven
(wie etwa bestimmte Lernkonzeptionen oder medienpddagogische Ideen)
malgeblich sein.

Dieser Zusammenhang geht also Uber die blo medial-technologi-
sche Perspektive hinaus. Es geht um emergente mediale Phanomene im
Schnittfeld von Technologie, Medialitdt, Okonomie, Kulturalitat und quasi
doppelter Historizitdt (im Sinne ihrer eigenen, im Social Web situierten
Entwicklungsgeschichte wie auch ihrer Situierung in einem historischen
Globalisierungskontext). In jungster Zeit beginnen sich folgelogisch inter-
disziplindre Foschungszweige unter Titeln wie ,Software Studies", ,Criti-
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cal Code Studies" oder ,Computational Culture Studies" zu etablieren, die,
auf unterschiedlichen Ebenen, Software als personliche Artikulation (vgl.
Wardrip-Fruin 2009) sowie vor allem in ihren kulturellen und politischen
Dimensionen (vgl. Golumbia 2009; Lanier 2010; Chun 2011; Cox/MclLean
2012; Manovich 2013) zum Forschungsgegenstand machen. Dabei gerdt
insbesondere eine Art impliziter Gestaltungsmacht von Software in den
Blick, die medientheoretisch in der Performativitdt des Codes wurzelt (vgl.
Chun 2011: 446ff.) und in der Praxis nicht selten in ,lock in"-Phdnomenen,
d.h. in Festlegungen durch etablierte Code-Standards mundet, die mal-
geblichen Einfluss auf individuelle Artikulationsmoglichkeiten und Kultur
im Ganzen haben. Jaron Lanier zeigt u.a. am Beispiel der Einfihrung von
MIDI fur musikalische Rezeption und Praxen auf, wie ein einfacher Kom-
munikationsstandard einen GrofRteil der Musikproduktion und des Musizie-
rens (soweit es an irgendeiner Stelle mit digitalen Technologien zu tun hat)
nach einem simplifizierten Modell von Keyboard-Tastenanschldgen trans-
formiert (Lanier 2010: 268ff.). Diese Perspektive betont also im Gegensatz
zur oben entfalteten die umgekehrte Wirkung: von der Softwarearchitektur
hin zur Etablierung damit verbundener sozialer Praxen.

Fir die monopolartig etablierten Netzwerk- und Kommunikations-
plattformen spielt dieser Aspekt, bezogen auf die implizierten Modelle von
Artikulation, Individualitit, Gemeinschaft, Privatheit, Wissen, Okonomie
usf. eine besondere Rolle. Die Serviceorientierung von Anbietern ,kulti-
viert" bestimmte Erwartungen (etwa an Bedienbarkeit und Effizienz) und
damit einhergehende Handlungsmuster. So geht es in profitorientierten
Kontexten eher um Herstellung leicht bedien- und konsumierbarer Online-
Erlebnisse, wahrend in den Allmendedkonomien komplexere Werte wie
Dezentralitdt — Beispiel Open Source — sowie Diversitat und Deliberation
— Beispiel Wikipedia — im Vordergrund stehen. Schon die Mihe des ad-
dquaten Formulierens einer Suchanfrage wird Usern durch automatisier-
te Vorschldge erlassen; idealiter wird unter Einbeziehung lebensweltlicher
Kontextinformationen wie GPS-Positionen oder Kalendereintrdgen sogar
die Suchanfrage durch vorauseilende Informationsangebote Uberflissig ge-
macht (Google Cards). Suchmaschinen wie Google oder Bing, der Social
Stream von Facebook, die Verkaufsvorschldge von Amazon, die Kommen-
tarfunktionen von YouTube, die Musikvorschldge von last.fm oder Spotify
filtern und sortieren — und entscheiden somit — algorithmenbasiert Gber
soziale Interessen und Informationsbedarfe nach MaBgabe der Maximie-
rung ihrer Userbasis (vgl. Pariser 2011; Bucher 2012). Im Gegensatz zur
.augmented reality" sind bei diesen algorithmisch optimierten Realitdten
die Filterprinzipien, insbesondere das jeweils individualisierte User-Modell,
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nicht mehr erkennbar und insofern dem kritischen Urteil entzogen. Eben-
so dem Urteil und der Mitgestaltung entzogen sind Entscheidungen Uber
Plattformgestaltungen, Uber Offen- und Geschlossenheit, Gber Artikulati-
onsoptionen — wie z.B. den ,Like-Button" bei Facebook — sowie schlieflich
hinsichtlich der individuellen Verfligungsmacht Uber eigene Beitrdge (und
deren Monetarisierung).

Es geht hier nota bene nicht um eine generelle Kulturkritik algorith-
misierter Lebenswelten — Transformationsprozesse in den Gefligen von
Subjekt, Gemeinschaft und Netzwerk, von Innerlichkeit, Intimitdt, perso-
nalisierten Datenbestdnden und 6ffentlicher Selbstinszenierung, von Wahr-
nehmung, Erfahrung und Kreativitdt oder auch in den Gefligen von Wissen,
Erinnerung, Reflexivitdt und Kritik sind angesichts der Tragweite der gegen-
wartigen Medienumbriiche nicht aufzuhalten. Das Problem liegt vielmehr
in einem eklatanten Mangel an Transparenz und an einer profittkonomi-
schen Monopolisierung der Gestaltungsmoglichkeiten dieser Prozesse, die
seitens der Medienpddagogik als Herausforderung (und nicht als Anlass be-
wahrpddagogischen Ruckzugs) verstanden werden kann und sollte.

Fazit: Fiir eine pddagogische Artikulation von
Artikulationsarchitekturen

Der Umstand, dass individuelle Artikulationen in derart fluide Artikulati-
onsarchitekturen eingelassen sind, die selbst Artikulationscharakter auf-
weisen, unterscheidet die gegenwadrtige medientechnologische Lagerung
entscheidend von solchen Phasen der Mediengeschichte, in denen Medien
aufgrund materieller, technischer und/oder 6konomischer und politischer
Bedingungen in ihren Strukturen weitestgehend festgelegt waren — und
daher als quasi selbstverstandliche ,Folie" (um sowohl auf den Aspekt der
Strukturierung von Erscheinungsweisen wie auch auf den Transparenzas-
pekt der Medien in Mediatisierungsprozessen anzuspielen) wahrgenom-
men werden konnten. Das, was vorher als mediengeschichtlicher Entwick-
lungsprozess in kulturhistorischen Dimensionen stattfand, geschieht nun,
mutatis mutandis, auf der individuell-lebensweltlichen Zeitskala — wie wir
es alle an der enormen Entwicklungsdynamik von alltdglichen Medientech-
nologien erfahren. Wo zuvor eine relativ stabile Ansammlung medialer Ar-
tikulationsoptionen war, herrscht nun Dynamik, Komplexitdt und Unuber-
sichtlichkeit (das heilt zugleich: Spielraum, Vielfalt, Diversitdt). Wer schon
langer im Social Web aktiv ist, wird auch mehrfach die Plattformen ge-
wechselt oder die Nutzung pluralisiert haben (etwa von Friendster zu MyS-
pace, zu StudiVZ, zu Twitter, Identica oder Facebook, WhatsApp und/oder
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zu Instagram etc.). Zum anderen aber ist die ehemals festgelegte ,Folie"
selbst verfugbarer geworden. Die Hurde zur Partizipation auf Code-Ebene
ist zwar nicht verschwunden, jedoch durch Visualisierung und Modulari-
sierung von Programmierverfahren erheblich gesenkt. Im Gaming-Bereich
z.B. stellt das Modding keine exotische Ausnahme mehr dar (vgl. Unger
2012); die eigene modulare Erstellung von Social Software, inklusive mo-
dularer Programmierung von Informationsflissen im Web (z.B. mit Drupal,
Identica, Yahoo Pipes) und angeschlossener App-Programmierung ist sogar
weitestgehend ohne Kenntnis von Programmiersprachen moglich.

Die damit einhergehenden Gestaltungsmoglichkeiten eréffnen dem pa-
dagogischen Feld neue Moglichkeiten und Aufgaben. ,Wenn in und Uber
Medien zunehmend auch gesellschaftlich relevante Rdume entstehen, ist
neben der Frage des Zugangs zu diesen Raumen vor allem die Frage re-
levant, wie und von wem die Rdume ausgestaltet und in Gebrauch ge-
nommen werden kénnen", wie Ulrike Wagner vor wenigen Jahren sehr
zutreffend hervorhob (Wagner 2010: 16). Insofern diese Rdume, wie ge-
zeigt, als Software nicht von einzelnen, sondern von profit- oder nonprofit-
6konomisch organisierten Akteuren geschaffen werden, reicht es nicht aus,
medienpddagogisch auf der Ebene der Individuen zu verbleiben.

In erziehungswissenschaftlicher und pddagogischer Hinsicht hat dies
weitreichende Implikationen. Wenn man das anthropologische Phanomen
der Artikulation im Sinne der oben entfalteten Argumentation als we-
sentliches Moment von Bildungs- und Lernprozessen anerkennt, so wird
deutlich, dass die neuen fluiden Artikulationskontexte und -architekturen
nicht mehr nur passiv als Folie fur artikulative Lern- und Bildungschancen,
sondern selbst als deren Arena einbezogen werden mussen. Die heutige
Bedeutung von Software im Kontext digitaler vernetzter Artikulationsop-
tionen ldsst daher die pddagogische Auseinandersetzung auf dieser Parti-
zipationsebene zu einer wichtigen Aufgabe werden — erziehungswissen-
schaftliches Forschen und medienpddagogisches Handeln muss die derzeit
etablierte Perspektive des bloBen Nutzers im ,Mitmachnetz" Uberwinden,
die zugleich medienzentristisch (indem sie die kulturellen, politischen, 6ko-
nomischen Kontexte leicht aus dem Blick verliert) und medientheoretisch
unterdeterminiert verfahrt (indem sie auf die Mihe der Teilnahme an me-
dientheoretischen Diskussionen weitgehend verzichtet).

Die Frage, wer eigentlich die heutigen und zukinftigen Artikulations-
architekturen (mit-)gestaltet, ist auf der Ebene des Einzelnen, aber ebenso
auf der padagogischen Handlungsebene, der Forschungsebene sowie nicht
zuletzt der bildungspolitischen Ebene relevant. Insbesondere auf letzterer
Ebene gilt es, die bewahrpdadagogische Passivitdt und die Ubertrieben re-
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striktiven Abschottungen, wie sie gerne von primdr sich selbst absichern-
den Rechtsabteilungen offentlicher Institutionen vorangetrieben werden,
ebenso zu Uberwinden wie die rein 6konomisch motivierten Versuche
der ,Global Player", Bildung als eines der zuklnftigen Kerngeschéfte im
Netzwerkbusiness mit moglichst proprietdaren Lésungen an sich zu ziehen.
Wo Social Web-Akteure als Massenphdanomen in einer faktischen Mono-
polstellung maRgebliche Formen etablieren, die nicht etwa humanistisch
oder bildungsorientiert, sondern in aller Regel profitdkonomisch motiviert
sind, verhindert die Intransparenz der Plattformen und ihrer sozialen Algo-
rithmen die gesellschaftliche und pddagogische Mitgestaltung und schafft
daher Fakten in Form entstehender Medienhabitus — eine lern- und bil-
dungstheoretische Variante des ,lock in"-Phdnomens. Demgegenuber gdlte
es, die plurale Struktur von Artikulationsarchitekturen im Social Web nicht
nur als Handlungskompetenz padagogisch zuganglich zu machen, sondern
auch, selbst aktiv an der strukturellen Gestaltung des Social Web mitzuwir-
ken. Sowohl im politischen wie im 6konomischen und im pdadagogischen
Bereich der Entwicklung oder Verwendung von Software stellt sich also die
Frage, welche Formen von Subjektivitdit und Sozialitdt, welche Konzepte
von Wissen, Lernen und Bildung dabei artikuliert werden — und wer die
Aufgabe Ubernimmt, in Forschungs- und Praxisprojekten an dieser gesell-
schaftlichen Gestaltungsfrage mitzuwirken.

Anmerkungen

1 Solche Formen kénnen sich, wie in den Frihphasen des Internet, zum Teil als
explizite Regeln i.S. der Nettiquette manifestieren, stellen aber Uberwiegend im-
plizites Wissen der beteiligten Akteure dar. Diese (Sub-)Kulturalitdt im Verbund
von Medienarchitekturen und Formen wird besonders im Kontext von Online-
Ethnographien sichtbar (vgl. Miller 2012; Boellstorf 2008; Marotzki 2003); in
subkultureller Perspektive insbesondere an den speziellen Habitus, die sich etwa
in der digitalen Jugendkultur herausbilden (vgl. Ito et al 2013; Hugger 2010;
Biermann 2008). Sie stellen konkrete Rahmenbedingungen fur die Anschlussfa-
higkeit (also auch Anerkennbarkeit) individueller Artikulationen dar: Denn jede
Artikulation, sei sie affirmativ, deliberativ, kritisch oder subversiv, richtet sich
an einem reflexiv antizipierten Kontext aus (also an jenen vermuteten Normen
und daraus hervorgehenden Erwartungshaltungen, die George Herbert Mead als

.generalisierten Anderen” bezeichnet hat; vgl. Mead 1973).

2 Schone Beispiele hierflr bietet das regelmaRig aktualisierte ,Social Media Prisma"
der Minchner Consultingfirma ethority. Abrufbar unter: http://www.ethority.
de/weblog/social-media-prisma/ [Stand: 28.09.2013].
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3 Vgl. beispielsweise Richard Stallmans Thesen Uber ,Freie Software". Abrufbar un-
ter: http://fsfe.org/freesoftware/transcripts/rms-fs-2006-03-09.de.html [Stand:
26.09.2013]; Chun 2011: 348ff.
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