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I. 

#Post-Kritik 

Design: Shannon OÕConnor 
https://www.bonÞre.com/store/ok-boomer/



Hurrelmann, K., & Albrecht, E. (2020). 
Generation Greta: Was sie denkt, wie sie 

fŸhlt und warum das Klima erst der 
Anfang ist. Beltz, S. 70.



Foto: FridaysForFuture Deutschland - 20190125 Fridays for Future Berlin,  
CC BY 2.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=78205996

https://www.youtube.com/watch?v=4Y1lZQsyuSQhttps://www.zeit.de/kultur/2019-05/rezo-video-youtuber-cdu-reaktionen-demokratie



https://moveme.berkeley.edu/



https://moveme.berkeley.edu/





Das Subjekt der politischen oder kritischen 

Prozesses Ð !denn um solche Prozesse handelt es 

sich hier immer noch Ð ist nicht mehr das einzelne 

Individuum, sondern das Subjekt ist das 

soziotechnische Hybrid aus Remixes, Hashtags, 

Algorithmen, Memes und Smartphones.

Bettinger, P. (2017). Hybride SubjektivitŠt(en) in mediatisierten Welten als Bezugspunkte der erziehungswissenschaftlichen Medienforschung. 
merz - medien + erziehung , 6, 7Ð18; Bettinger, P., & Jšrissen, B. (2021). Medienbildung.  

In U. Sander, F. von Gross, & K.-U. Hugger (Hrsg.), Handbuch MedienpŠdagogik . VS Verlag fŸr Sozialwissenschaften.



II. 

Post-digitale Jugendkultur 

und hybride 

Subjektformationen



ãRemixÒ-Kultur & ãReferenzialitŠtÒ als Grunddisposition

Gehlen, D. von. (2011). Mashup: Lob der Kopie. Suhrkamp Verlag. 

Djordjevic, V., & Dobusch, L. (2014). Generation Remix: Zwischen Popkultur und Kunst . iRights.Media. 

Navas, E., Gallagher, O., & burrough, xtine. (2014). The Routled ge Companion to Remix Studies. Routledge. 

Stalder, F. (2016). Kultur der DigitalitŠt. Berlin: Suhrkamp Ve rlag.



Susanne Keuchel & Benjamin Jšrissen (Leitung) 

Anna Carnap, Felix Fischer, Steffen Riske & 
Karoline Schršder 

in Kooperation mit Horst Pohlmann,  
Akademie der Kulturellen Bildung Remscheid

DiKuJu 
(Post-) Digitale kulturelle  
Jugendwelten Ð  
Entwicklung neuer 
Methodeninstrumente zur 
Weiterentwicklung der 
Forschung zur  
Kulturellen Bildung in der 
digitalen und 
postdigitalen Welt  

(BMBF, 2016-2019)



1. post-digitale Transformationen 
von (Šsthetischen/kŸnstlerischen/

kreativen) Artikulations- und 
Erfahrungsformen

2. post-digitale Transformationen 
von a) Kommunikations- und  

b) Inszenierungsformen :  
Aufhebung der Differenz von  

On- und Offline-Praxen

3. post-digitale Transformation 
auf der Ebene von   

a) Sozialformen und  
b) kulturellen Orientierungen 

(Transkulturalisierung) 

AusgewŠhlte Ergebnisse der  
Online-Ethnographie

DiKuJu 

(Post-) Digitale kulturelle  
Jugendwelten 

(BMBF, 2016-2019)

a) Prinzip der Memes  

b) Vlogs, Tutorials, DIY, Hauls, 
LetÕs Play

a) instabile/instantane Netzwerke 
(z.B. Smart Mobs)  

b) z.B. Furry, Quilten, Manga, 
Cosplay



1. prŠdigital & 
massenmediale Praktiken 

(z.B. ãKunst + MusikÒ, ãRapÒ, 
ãFilmeÒ, ãTalkshowÒ) 

3. post-digitale âspill-overÕ-
Praktiken (z.B. ãExitroomÒ,  

ãCreepy PastaÒ) 

2. digital-technikzentrierte 
Praktiken (z.B ãe-SportsÒ, 

ãNetzaktivismusÒ,  
ãGames XPÒ) 

Ergebnisse des BarCamps
DiKuJu 

(Post-) Digitale kulturelle  
Jugendwelten 

(BMBF, 2016-2019)

Typologie impliziter kollektiver (post-) digitaler Orientie rungen

4. post-digitale 
Hybridisierungen (z.B. 
ãOnStageÒ, ãKunst 2.0Ò, 
ãLachyoga im WaldÒ)



Hybride 
Kreativ-
Praktiken 
anhand der 
Fallstudie 
ãLara & 
LaraÒ (w., 12 J.)

DiKuJu 

(Post-) Digitale kulturelle  
Jugendwelten 

(BMBF, 2016-2019)
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Jšrissen, B., Carnap, A., & 
Schršder, K. (2020). Postdigitale 
Jugendkultur: Kernergebnisse 
einer qualitativen Studie zur 
digitalen Transformation 
Šsthetischer und kŸnstlerischer 
Praktiken. In A. Scheunpflug & 
S. Timm (Eds.), F orschung zur 
kulturellen Bildung  (pp. 61Ð78). 
Springer VS 
 
OpenAccess: https://
tinyurl.com/kubi2020
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Hybride 
Kreativ-
Praktiken 
anhand der 
Fallstudie 
ãLara & 
LaraÒ (w., 12 J.)

DiKuJu 

(Post-) Digitale kulturelle  
Jugendwelten 

(BMBF, 2016-2019)

Produktion und Rezeption 
ineinander verwoben

unkontrollierbare 
Sichtbarkeit

Algorithmus als Akteur

Handlungsmodi: 
augmentiert, kollaborativ, 

kollektiv, ludisch

ãonscreenÒ + ãin lifeÒ = 
ãonlifeÒ (hybrid)

Jšrissen, B., Carnap, A., & 
Schršder, K. (2020). Postdigitale 
Jugendkultur: Kernergebnisse 
einer qualitativen Studie zur 
digitalen Transformation 
Šsthetischer und kŸnstlerischer 
Praktiken. In A. Scheunpflug & 
S. Timm (Eds.), F orschung zur 
kulturellen Bildung  (pp. 61Ð78). 
Springer VS 
 
OpenAccess: https://
tinyurl.com/kubi2020



III. 

Emanzipation neu 
denken! 

oder 

Der ErklŠrbŠr 
als ProblembŠr

By Hellerhoff - Own work, CC BY-SA 4.0,  
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=83394759



Bingham, C. W., Biesta, G., & Ranci•re, J. (2010). Jacques 
Ranci•re. Education, truth, emancipation.  Continuum. 

Impuls   

emanzipatorischer PŠdagogik 

Ziel: Befreiung von 

unterdrŸckenden Praktiken und 

Strukturen 

Mittel: ErklŠrung der 

Funktionsweise von Macht



Impuls   

emanzipatorischer PŠdagogik 

Ziel: Befreiung von 

unterdrŸckenden Praktiken und 

Strukturen 

Mittel: ErklŠrung der 

Funktionsweise von Macht

ãDer Kerngedanke ist, dass Emanzipation 

herbeigefŸhrt werden kann, wenn Menschen 

einen adŠquaten Einblick in die 

MachtverhŠltnisse gewinnen, die ihre Situation 

konstituieren - weshalb der Begriff der 

âEntmystiÞzierungÔ in der kritischen PŠdagogik 

eine zentrale Rolle spielt.Ò (S. 29)



Grundlogik   

emanzipatorischer PŠdagogik 

1) erfordert Intervention von 
au§en (ErklŠren) 

2) beruht auf grundlegender 
Ungleichheit  

3) von einer imaginierten Zukunft 
ãgeborgteÒ Legitimation

ãEmanzipation beruht auf einer grundlegenden 

Ungleichheit zwischen dem Emanzipator und 

dem zu Emanzipierenden. Aus diesem Grund 

wird die Gleichheit zum Ergebnis der 

Emanzipation; sie wird zu etwas, das in der 

Zukunft liegt. DarŸber hinaus ist es dieses 

Ergebnis, das zur Legitimierung der 

Interventionen der Emanzipatorin dient.Ò (S. 30)



WidersprŸche   

emanzipatorischer PŠdagogik 

1) setzt Ungleichheit voraus, d.h. 
schreibt diese konkret im pŠd. Akt 

fest (welches Wissen zŠhlt?) 

2) legitimatorisch nštige 
†berlegenheit benštigt 

Unterlegenheit  

3) bisherige Erfahrungen der zu 
Emanzipierenden sind von 

TŠuschung durchsetzt  
[Platons Hšhle]

Nach der modernen Emanzipationslogik ist der 

Emanzipator derjenige, der es besser und besser 

wei§ und der den Akt der EntmystiÞzierung 

vollziehen kann [É]. Man kšnnte sogar 

argumentieren, dass der Emanzipator, damit 

diese †berlegenheit existiert, tatsŠchlich die 

Unterlegenheit des zu Emanzipierenden braucht.Ò 

(S. 31)



IV. 

Digitale Disruption und 
vulnerable PŠdagogik 

 Willowbl00, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/
licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons



Disruption  
versus  

Resilienz 

(auf organisationaler, 
aber auch auf sozialer 
und kultureller Ebene)

ãDisrupting a market is a discipline that can be learned.Ò

"How do I create a disruptive company, product, and culture?"

ãThe only way to compete is to evolve.Ò

McQuivey, J. (2013). Digital Disruption: Unleashing the Next Wave of Innovation. Forrester Research, Incorporated. 
Paetz, P. (2014). Disruption by Design: How to Create Products that Disrupt and then Dominate Markets. Apress.



ãOnce a digital innovation 

is adopted and used in a 

digital ecosystem, it may 

coordinate, enable and 

constrain the actions of 

others for the purpose of 

fulÞlling its value logic.Ò 

Skog, D. A., Wimelius, H., & Sandberg, J. (2018). Digital Disruption. Business & Information Systems Engineering, 60(5), 431Ð437. 
https://doi.org/10.1007/s12599-018-0550-4  



Digitaler (Hyper-) 

Kapitalismus verlangt 

nach einer  

MedienpŠdagogik, die 

ihre Perspektive und 

Expertise erweitert.

Niesyto, H. (2019). MedienpŠdagogik und digitaler Kapitalismus. https://doi.org/10.25529/92552.313  
Niesyto, H. (2012). Bildungsprozesse unter den Bedingungen medialer Beschleunigung. In G. Chr. Bukow, J. Fromme, & B. 
Jšrissen (Hrsg.), Raum, Zeit, Medienbildung: Untersuchungen zu medialen VerŠnderungen unseres VerhŠltnisses zu Raum 

und Zeit (S. 47Ð66). VS Verlag fŸr Sozialwissenschaften. https://doi.org/10.1007/978-3-531-19065-5_3

  

ãDeshalb brauchen wir eine 

MedienpŠdagogik, die technologisch-

informatische, škonomische, kulturelle  

und soziale, ethische und Šsthetische 

Fragen  thematisiert, [É]. Dies schlie§t auch 

eine verstŠrkte Kooperation mit anderen 

Bildungsbereichen ein wie z.B. der 

informatischen Bildung, der škonomischen 

Bildung [É] oder der Verbraucherbildung.Ò 
 



NSA-Skandal 

Autonome Maschinen

Cambridge Analytica

AlphaGo Zero

Smart Everything

Business 4.0
Amazon Alexa

mobile revolution

DataÞcation

ãBig DataÒ artiÞcial intelligence

Algorithmuskulturen

2012

2016

2020

1 Mrd. aktive FB-Nutzer

Covid-19

Affektškonomien @Filterbubble

virale Hashtag-Politik

Deep Learning

> 1Mrd. verkaufte Smartphones/Jahr

#metoo

post truth/post fact-Zeitalter

arabischer FrŸhling

#fakenews

Was wissen ãwirÒ Emanzipator*innen eigentlich  
Ÿber die gegenwŠrtige Digitalisierung?





ãHumankind has accumulated Go knowledge from 

millions of games played over thousands of years, 

collectively distilled into patterns, proverbs and books.  

In the space of a few days, starting tabula rasa, AlphaGo 

Zero was able to rediscover much of this Go knowledge,  

as well as novel strategies that provide new insights into 

the oldest of gamesÒ (Silver 2017, 358). 

Silver, D., Schrittwieser, J., Simonyan, K., Antonoglou, I., Huang, A., Guez, A., É 
Hassabis, D. (2017). Mastering the game of Go without human knowledge.  

Nature, 550(7676), 354Ð359. https://doi.org/10.1038/nature24270





technological 
mimesis of 
artistic 
creation 
by 
means 
of  
deep learning 
technology



Maurer, M., Gerdes, J. C., Lenz, B., & Winner, H. (2015). Autonomes Fahren: Technische, 
rechtliche und gesellschaftliche Aspekte. Wiesbaden: Springer. 

Sewak, M. (2019). Deep Reinforcement Learning: Frontiers of ArtiÞcial Intelligence. 
Singapore: Springer



ãAuch wenn sich dieser Modus der Macht selbst 

mit dem algorithmischen Denken identiÞziert hat, 

so kann er doch die unberechenbaren Daten, die 

er komprimieren will, nicht einhegen und 

kontrollieren.  

Das bedeutet, dass algorithmische €sthetik nicht 

einfach der Modus Operandi der Macht ist; 

vielmehr zeigt sich hier auch der Vorsto§ einer 

automatischen Denkweise, die radikale 

Transformationen von Erfahrung auslšst .Ò

Parisi, L. (2016). Contagious Architecture: Computation, Aesthetics, and Space. MIT 
Press. 

Hšrl, E., & Parisi, L. (2013). Was hei§t MedienŠsthetik?  
Zeitschrift fŸr Medienwissenschaft, 8(2).



http://www.rael-sanfratello.com/?p=1771

Form und Materie als ãAusdruckÒ von Code

http://www.emergingobjects.com/2013/09/27/concrete/



ãBioprintingÒ

Spinal Cord Implant - Printing Scaffolds With Stem 
Cells

The implants are 2 millimeter in size and are the product of!microscale 
continuous projection printing method (" CPP) tech.!" CPP allowed the 
researchers to print 3D biomimetic hydrogel scaffolds that met the exact 
dimensions of the rodent spinal cord in 1.6!seconds, so the process is also 
lightning fast.!ÒThis shows the ßexibility of our 3D printing technology,Ó 
said co-Þrst author Wei Zhu, PhD, nanoengineering postdoctoral fellow. 
ÒWe can quickly print out an implant thatÕs just right to match the injured 
site of the host spinal cord regardless of the size and shape.Ó (https://
3dprinting.com/bio-printing/spinal-cord-implant-nerve-cell-growth/)

The Cellink Bio X is a desktop bioprinter. With its 
three (swappable) print heads, this bioprinter can 
make truly unique objects. The Bio X is the winner 
of the 2018 Reddot award and is praised for its 
responsive Neocortex M1 internal computer 
coupled with HeartOS, the most powerful 
bioprinting operating system out there. This allows 
the user to orchestrate the intricate process of 
building human tissues. $39,000 - $49,000

https://3dprinting.com/pricewatch/industrial-3d-printer/cellink-bio-x/



VulnerabilitŠt der PŠdagogik 

(formal + non-formal) 

1) Sachebene 

2) Methodenebene 

3) Organisationsebene



V. 

Emanzipation als 
kollektives Anliegen im 
pŠdagogischen Prozess

 Willowbl00, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/
licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons



http://dikubi.de

¥ 13 interdisziplinŠre 
Forschungsvorhaben zur 
Digitalisierung in der kulturellen 
Bildung 

¥ 24 beteiligte Hochschulen an 21 
Standorten



https://digitalekultur.medienpaedagogik.uni-kiel.de/

Univ. Kiel 

Heidrun Allert 
Christoph Richter 
Martina Ide 
Nick Bšhnke 
Christoph Schršder



https://www.fh-potsdam.de/forschen/projekte/projekt-detailansicht/project-action/pkkb-postdigitale-kunstpraktiken-in-der-
kulturellen-bildung-aesthetische-begegnungen-zwischen-anei/



https://www.dikubi-meta.fau.de/linked/

Univ. Erfurt &  
FH Potsdam 

Verena Weidner, 
Marc Godau, 
Matthias Haenisch, 
Maurice Stenzel



  

Emanzipation als 
kollektives Anliegen im 
pŠdagogischen Prozess

 

Partizipatorisches Design Thinking:  
Exploration und Experience  

vs. Unterweisung und ErklŠrung 

Emanzipation als kollektive 
Ermšglichung von ãDissensusÒ 

Vom ãheroischenÒ Widerstand zur 
vernetzten Šsthetischen Resilienz

Ehn, P. (2013). Partizipation an Dingen des Designs. In C. Mareis, M. Held, & G. Joost (Hrsg.), Wer gestaltet die 
Gestaltung?: Praxis, Theorie und Geschichte des partizipatorischen Designs  (S. 79Ð104). Transcript Verlag.



Vielen Dank fŸr Ihre 
Aufmerksamkeit!



Anhang



VulnerabilitŠt der PŠdagogik 

(formal + non-formal) 

Beispiel fŸr bildungspolitische 

Pseudo-Expertise: 

Digitalisierung ist nicht einmal in 

der univ. Lehramtsausbildung 

angekommen; Schulen scheitern 

tw. an Emailadressen fŸr 

Lehrer*innen. 
https://fachportal.lernnetz.de/Þles/Digitale%20Medien/KMK-

Komptenzen%20F%C3%A4cher%20Grundschule.pdf


