
Digitale Ö
 ffentlichkeiten zwischen Produktion, Umdeutung und Negation –
Eine bildungstheoretische Perspektive auf den Umgang mit Welt im

Horizont des Digitalen

Digitale  Technologien  sind  allgegenwärtiger  Bestandteil  unserer  Lebenswelt
geworden und haben sich in ganz unterschiedlichen Ausprägungen in alltägliche
Handlungsvollzüge  eingeschrieben.  Daraus  ergibt  sich  ein  kompliziertes
Wechselverhältnis  mit  dem  Sozialen,  das  sich  unter  anderem  im  reflexiven
Umgang  mit  den  Technologien  selbst  zeigt  und  kulturell  tief  in  soziale
Aushandlungsprozesse eingeschrieben ist. Dies hat zur Folge, dass der Gedanke,
sich  gegenüber  oftmals  unsichtbaren  algorithmischen  Systemen  autonom  zu
verhalten und Algorithmen, Code oder Software dem Subjekt gegenüberzustellen,
in Frage gestellt werden kann (Jörissen und Verständig 2017; Seaver 2017). Dabei
ermöglicht gerade der spielerische Umgang mit dem Digitalen neue Einsichten in
die  vernetzten  rechenbasierten  Architekturen  und  trägt  so  zur  Ermöglichung
transaktionaler Bildungsprozessen bei, wie es in Anlehnung an Nohl (2011) von Allert
und Asmussen (2017) in praxeologischer Perspektive gefasst wird (ebd.: 28). 

Der  vorgeschlagene  Beitrag  geht  der  Frage  nach,  wie  digitale  Öffentlichkeiten
durch  Eingriffe  in  Software  und  Code  sowie  Prozesse  des  Umdeutens
hervorgebracht werden können und wie sich die daraus resultierende Qualität für
die Fragen der Bildung wenden lässt. Dies wird auf Basis der Arbeiten zu coding
publics nach Cox und McLean (2013) diskutiert und in einen bildungstheoretischen
Kontext überführt. Die daraus hervorgehenden digitalen Öffentlichkeiten können
als Gegenstand von emergenten sowie verstreuten Formen der Macht (Galloway
& Thacker 2007; Verständig 2017) verstanden werden. Für die Fragen der Bildung
sind diese Verflechtung dahingehend von großem Interesse, als dass sich hieran
(auch empirisch) aufzeigen lässt, wie eng Digitalität als eine Medialität zunehmend
fundierendes,  ihre  Strukturen  und  Materialitäten  hervorbringendes  Phänomen
(Jörissen 2014) mit unterschiedlichen Formen der Artikulation verknüpft ist und
sich somit ein Analyserahmen aufspannen lässt, der diese reflexiven Potenziale in
erfahrungs-, macht- und hegemonialtheoretischer Perspektive sichtbar macht. 
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