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Editorial: Erziehungswissenschaftliche
und medienpadagogische Online-
Forschung: Herausforderungen und
Perspektiven

Johannes Fromme, Stefan Iske, Therese Leik, Steffi Rehfeld, Jasmin
Bastian, Manuela Pietraf3, Klaus Rummler

Die vorliegende Publikation widmet sich dem Verhéltnis von Erzie-
hungswissenschaft, Medienpadagogik und Online-Forschung. Den
Ausgangspunkt bildet die aktuelle Frage nach den spezifischen
Herausforderungen und Chancen der Prozesse der Mediatisierung
und Digitalisierung fiir Gesellschaft und Individuen aus einer er-
ziehungswissenschaftlichen Perspektive (Knaus, Meister und Narr
2018). In den Fokus gertickt werden dabei verdanderte Anforderun-
gen an die empirische wie theoretische erziehungswissenschaftli-
che Forschung, insbesondere die Online-Forschung. Sie ist nicht
allein eine online betriebene Forschung, sondern sie untersucht On-
line-Medien auch offline und umfasst Methoden, die mit Hilfe von
Online-Medien betrieben werden.

Im Zusammenhang mit tiefgreifenden technologisch-struktu-
rellen Veranderungen der Medienlandschaft entstehen verdnderte
Medienpraxen (Hepp und Krotz 2014), die es fir die Erziehungswis-
senschaft —und insbesondere die Medienpadagogik — zu beobachten,
zu analysieren und zu reflektieren gilt, und zwar sowohl im Hinblick
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auf ihre moglichen Implikationen fir Medienkulturen, Mediensozi-
alisation und informelle sowie formale Bildung. Eine Schliisselrolle
spielen dabei digitale Innovationen und die immer selbstverstandli-
chere Verbindung von Medien und Technologien mit dem Internet.
Beispielhaft kann auf die wechselseitige Verschmelzung von Online-
und Offline-Bereichen am Beispiel des Internets der Dinge verwie-
sen werden, aber auch auf Smart-TV, Smartphones, Smartwatches
und andere Entwicklungen, die eine Ubiquitat des Internets und die
Durchdringung des gesellschaftlichen Alltags (z.B. mit Mobiltech-
nologie) verdeutlichen.

Die bisherigen erziehungswissenschaftlichen Diskurse zu Fra-
gen der Forschung im und mit dem Internet — insbesondere qualita-
tiv-empirische Untersuchungen — konnen als verstreut und disparat
bezeichnet werden. Weitgehende Einigkeit besteht in der medien-
padagogischen Forschung inzwischen dariiber, dass das Internet
nicht nur als Informations- und Kommunikationsraum zu verste-
hen sei, sondern als Kultur- und Bildungsraum (Jérissen und Ma-
rotzki 2009), der zunehmend mit anderen Erfahrungsraumen ver-
woben und verbunden ist. So messen Smartwatches Schritte, Puls
oder Schlafverhalten und entwerfen anhand der gesammelten Da-
ten Trainingspldane sowie Gesundheitshinweise, die online gestellt
und gegebenenfalls per Klick mit anderen Fitnessenthusiastinnen
und -enthusiasten geteilt werden. Pokémon GO (Niantic, Inc. 2016)
ist ein Beispiel fur eine mobile Spiele-App, die virtuelle Welt und
physikalische Welt als Augmented Reality verbindet. Die App 1adt ein,
virtuelle Taschenmonster beim «realen» Spaziergang im Stadtraum
aufzustdébern, virtuell zu fangen und in virtuellen Arenen gegen an-
dere kdmpfen zu lassen. Die Community der Spielenden bzw. Fans
pflegt ihre Kontakte sowohl offline (etwa in Form von Treffen mit
gemeinsamen virtuellen Kdmpfen) als auch online (z.B. Gber Tausch-
und Geschenkoptionen). Es zeigt sich an diesem Beispiel, dass die
virtuelle Welt zu Praxen fihrt, die offline gelebt werden, sodass sich
hier online und offline ergdnzen. Ein dhnliches Phdnomen ist in der
Online-Forschung beobachtbar. Die Grenzen zwischen Online- und

Fromme et al.
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Offline-Praxen werden zunehmend unscharf, was sowohl die For-
schung tiber Online-Medien als auch die Forschung mit Hilfe von On-
line-Medien (Déring 2008, 357) betrifft.

Zusammen mit der zunehmenden Verwobenheit der Medien mit
dem Alltag stellt auch die wachsende Komplexitat medialer Struktu-
ren eine Herausforderung fiir Medienpadagogik in Theorie und For-
schungspraxis dar. Methodologische, methodische und theoretische
Fragen stellen sich gegenwartig nicht zuletzt bezogen auf den Um-
gang mit grossen Datenmengen, wie sie unter dem Stichwort «Big
Data» diskutiert werden. Zentrale Aspekte bilden hierbei die Mas-
se («Volumey), Geschwindigkeit («Velocity») sowie Mannigfaltigkeit
(«Variety») der Daten und des Datenverkehrs (Gapski 2015, 10). Wie
kann hier die Forschung ansetzen? Online-Forschung allgemein und
erziehungswissenschaftliche Medien- und Online-Forschung im
Speziellen stehen angesichts der skizzierten Transformationspro-
zesse also vor vielfaltigen Herausforderungen.

Ziel dieses Bandes ist es daher zum einen, die (medien-)padago-
gischen Zugéange zur Online-Forschung zu biindeln, zu diskutieren
und zu bilanzieren. Zum anderen sollen die Herausforderungen des
skizzierten Wandels fir die Online-Forschung in theoretisch-me-
thodologischer, methodischer und forschungsthematischer Hin-
sicht in den Blick genommen werden. Die Autorinnen und Autoren
beschéftigen sich mit dem aktuellen Stand der Online-Forschung,
um Herausforderungen und neue Bedingungen zu identifizieren, die
zu bearbeiten bzw. zu berticksichtigen sind, um komplexer werden-
de Phanomene und Probleme zu untersuchen sowie Handlungsstra-
tegien fur die Praxis ableiten zu kénnen.

Der vorliegende Band versammelt primér Beitrdge, die im Kon-
text der Herbsttagung der Sektion Medienpadagogik der Deutschen
Gesellschaft fur Erziehungswissenschaft (DGfE) zum Thema «Er-
ziehungswissenschaftliche und medienpddagogische Online-For-
schung: Stand der Dinge und Blick nach vorn» entstanden sind. Die

Erziehungswissenschaftliche und medienpadagogische Online-Forschung
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Tagung wurde im September 2017 an der Otto-von-Guericke-Uni-
versitat in Magdeburg durchgefithrt. Sowohl bei der Konzeption der
Tagung als auch bei der Planung und Realisierung dieses Jahrbuchs
spielte angesichts der thematischen Schwerpunktsetzung der Blick
uber den Tellerrand der eigenen Disziplin eine wichtige Rolle. Daher
wurden neben medienpadagogischen bzw. erziehungswissenschaft-
lichen Zugangen auch Beitrdge aus den benachbarten Disziplinen
der Kommunikations- und Medienwissenschaft aufgenommen.

Neben den Aufsitzen, die auf Vortrage im Rahmen des Tagungs-
programms zuriickgehen, wurden auch einige weitere Texte in diese
Publikation aufgenommen, die ausgewahlte Aspekte vertiefen oder
erweitern. Im ersten Teil des Bandes dominieren dabei theoretische
Fragestellungen und Perspektiven auf Online-Forschung, der zweite
Teil ist starker praxisorientiert und diskutiert nicht zuletzt metho-
dische Ansatze und Zugange zu ausgewahlten medialen Phdnome-
nen und Strukturen.

Beitrage

Im ersten Beitrag vertritt Jan-Hinrik Schmidt (Leibniz-Institut far
Medienforschung | Hans-Bredow-Institut, Hamburg) die These, dass
das (Selbst-)Verstandnis der Kommunikationswissenschaft durch
Veranderungen der Medienlandschaft deutlich erweitert wurde. Bei
seiner theoretischen Untersuchung stellt er zuerst sein Verstand-
nis von Online-Forschung als Oberbegriff fiir Forschungen iiber, im
und mit dem Internet vor. Online-Forschung sei mittlerweile in ver-
schiedenen wissenschaftlichen Disziplinen zu finden. In der Kom-
munikationswissenschaft markiere sie einen disziplindren Wandel.
Wahrend der Etablierungsphase des Faches habe eine relativ stabile
Struktur der Massenmedien dominiert, die klar von der Sphéare der
personalen und interpersonalen Kommunikation unterscheidbar
gewesen sei. Diese Konstellation habe sich mit dem Internet zuneh-
mend aufgeldst. Im Zuge dieses Medienwandels hétten sich Gegen-
stand, Methoden und auch Forschungsethik der kommunikations-
wissenschaftlichen (Online-) Forschung verdndert (und verédndern

Fromme et al.
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miissen). Einige dieser Verdnderungen werden im Beitrag vorge-
stellt und diskutiert.

Christian Swertz und Alessandro Barberi (Universitat Wien) fra-
gen in ihrem Artikel nach Bezugspunkten einer Kritik an Big Data,
wobei Big Data auf marxistischer Grundlage interpretiert wird als
marktradikale Kapital- und Akkumulationsmaschine. In heuristi-
scher Perspektive wird einleitend Big Data im Sinne von Daten be-
stimmt, mit deren Nutzung Macht- und Preisvorteile erzielt werden.
«Macht» wird dabei ausgehend von Weber (1972, 28) diskutiert, wei-
terentwickelt und mit der Frage verbunden, wie Machtausiibung
stattfinden solle — und dies vor dem Hintergrund, dass Machtaus-
tbung letztlich nicht vermieden werden kénne. Die Verkniipfung
der Sammlung und Auswertung von Daten mit Formen von Macht
und Herrschaft wird anhand eines historischen Riickblicks verdeut-
licht. Einen zentralen Bezugspunkt der Kritik an Big Data postulie-
ren und begriinden die Autoren in der Figur der Entscheidungsim-
pulse setzenden Akteurinnen und Akteure, um auf der Grundlage
von Entscheidungsautonomie Big Data sowohl theoretisch als auch
praktisch zu kritisieren. Dabei beziehen sie sich auf die Konzepte
der handlungsorientierten Medienpadagogik nach Baacke (1973),
der progressiven Kreativitat von Redecker (2017), des Sprachspielers
von Meder (2004) und der Asthetik von Schiller (1795). Unter Verweis
auf Dander (2014) und die Unterscheidung von Big Data und Perso-
nal Data wird zwischen einem 6ffentlichen und einem privaten Ge-
brauch von Big Data differenziert. Mit der Figur der Entscheidungs-
impulse setzenden Akteurinnen und Akteure wird angeschlossen an
handlungsorientierte und partizipatorische Ansatze der Medienpéa-
dagogik mit dem Ziel der aktiven Gestaltung einer demokratischen
Gesellschaft. Eine Kritik an Big Data als Aufklarung tiber Gefahren
und die Vermittlung von Selbstschutztechniken wird von den Au-
toren jedoch als Mythos bezeichnet, der in der Konsequenz die Ak-
zeptanz von Big Data befordere und auf Seiten der Akteurinnen und
Akteure narzisstische Krankungen erzeuge. Zur Verdeutlichung der
medienpadagogischen Moglichkeiten einer Kritik an Big Data wer-
den beispielhafte Projekte skizziert.

Erziehungswissenschaftliche und medienpadagogische Online-Forschung
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Johannes Wahl und Sebastian Zimmer (Goethe-Universitat
Frankfurt) gehen der Frage nach, inwieweit sich Herausforderungen
far die erziehungswissenschaftliche Forschung durch eine metho-
dologische Kombination von Offline- und Onlineumgebungen be-
arbeiten lassen. Eine Herausforderung fiir die Forschung, im Spe-
ziellen fir die Interpretation von empirischen Daten, stelle die Ver-
anderung der menschlichen Kommunikation im digitalen Zeitalter
dar. Hier lehnen sie sich an das Kommunikationsmodell von Schiitz
(1971) an. Die Kommunikation kénne nach diesem Modell umwelt-
lich, mitweltlich oder vorweltlich verlaufen. Unter Hinzunahme des
Shannon-Weaver-Modells (Shannon 1948) wird erldutert, dass sich
die Interpretationsleistung von Inhalten durch zunehmende zeit-
liche Verzégerungen der Kommunikation erhohe. Die Moglichkeit,
sich medial zu artikulieren, steige im Kontext von Digitalitat und
der Weiterentwicklung von Technologien stetig an, sodass die Kom-
munikation eine hohe Komplexitit aufweise. Um diese genauer zu
untersuchen, entwickle die empirische Sozialforschung veranderte
Methoden und method(olog)ische Ansétze. Wahl und Zimmer stel-
len kurz die Geschichte der methodenpluralen Forschung von der
Triangulation Gber interdisziplindre Multi-Methods- bis hin zu den
Mixed-Methods-Ansatzen vor. Letztere fokussieren sie und skizzie-
ren ihre Vorteile in Bezug auf eine Erhéhung der Forschungsgiite,
da «Schwachstellen» oder «blinde Flecken» einer Methode durch
die Ergdnzung einer weiteren Methode reduziert werden koénnten.
Die Autoren schlagen in diesem Zusammenhang vor, auch offline-
und onlinebasierte empirische Zugdnge im Sinne von Offline- und
Onlineumgebungen zusammenzubringen. Am Beispiel eines For-
schungsvorhabens zur Nutzung von Smart Speakern werden solche
integrierten Methodendesigns vorgestellt. Wahl und Zimmer wei-
sen jedoch auf den erhéhten Ressourcenbedarf (Personal, Zeit) hin,
der mit diesem Ansatz einhergeht.

Der Beitrag von Patrick Bettinger (Universitit zu Koéln) wid-
met sich methodischen und methodologischen Herausforderungen,
die sich fir qualitative Sozialforschung im Kontext von digitalen

Fromme et al.
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Medien (bzw. von Digitalitat) stellen. Seine These ist, dass sich Sozi-
alitat durch Digitalitat grundlegend wandelt und somit die mediale
Verfasstheit sozialer Phdnomene in der Forschung in angemessener
Weise berticksichtigt werden muss. Eine Schliisselrolle weist er da-
bei der Analyse des Verhéltnisses von Medialitat und Materialitét
und ihres Beitrags zur Konstitution sozio-medialer Konstellationen
zu. Methodologisch bieten sich aus Sicht des Verfassers eine pra-
xeologische Herangehensweise und ein Rickgriff auf die Akteur-
Netzwerk-Theorie an, weil damit die Handlungsmacht der Dinge
im Feld des Sozialen in den Blick gertickt werden kénne. Weiterhin
geht es ihm um die Moéglichkeit, sich sozio-medialen Konstellationen
diskurstheoretisch und diskursanalytisch zu ndhern, um einen Zu-
gang zu implizitem Wissen und diskursiven Schemata zu erhalten,
die in sozio-medialen Praktiken zur Geltung kdmen. Die Potenzia-
le der entwickelten Perspektive versucht der Beitrag abschliessend
am Beispiel der qualitativen Medienbildungsforschung aufzuzeigen.
Hier konne etwa der Ansatz der Biographieforschung um eine Per-
spektive auf materiell-diskursive Praxis ergédnzt und die Diskur-
sivitdt im Rahmen einer Methodentriangulation (aus Interviews
und Artefaktanalysen) erfasst werden. Auf diese Weise kénne eine
Sensibilisierung fir die Verwobenheit der Medien in alltaglichen
Handlungsvollziigen gewahrleistet werden. Ahnlich wie Wahl und
Zimmer betont Bettinger die hohen Ressourcenanforderungen der
vorgestellten Perspektive.

Karsten D. Wolf und Konstanze Wegmann (Universitat Bre-
men) diskutieren die Implikationen der kommunikationswissen-
schaftlichen Mediatisierungstheorie fur die medienpadagogische
Entwicklung von Theorien und Forschungsdesigns. Sie verstehen
Mediatisierung hierbei als Meta-Theorie, die sich zur Rahmung von
Handlungsweisen und deren Veranderungen im medialen Kontext
anbiete. Die Mediatisierungstheorie soll eine Briicke zwischen Wir-
kungsforschung der Kommunikations- und Medienwissenschaften
sowie medienpadagogischen Ansatzen schlagen. Folglich liegt die
Relevanz der Theorie, fiir die Wolf und Wegmann in der Moglichkeit,

Erziehungswissenschaftliche und medienpadagogische Online-Forschung
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Aushandlungsprozesse aus erziehungs- sowie bildungswissen-
schaftlicher Perspektive auf einer Mesoebene zu untersuchen. Als
konkreten Analyseansatz stellen sie das Konzept der kommunika-
tiven Figurationen, basierend auf Norbert Elias (1978), vor. Davon
ausgehend mochten sie Medien in ihrem kommunikativen Kontext
berticksichtigen und Untersuchungen mit Fokus auf ein einzelnes
Medium vermeiden. Im Rahmen einer eigenen Studie wurde dieser
Ansatz methodisch mit einer Situationsanalyse (Clarke 2005) um-
gesetzt. Sie mache es moglich, die Komplexitat von Situationen und
deren Zusammenhénge in der Tradition der Grounded Theory zu re-
konstruieren. Die Studie untersucht Kontexte des informellen Ler-
nens u.a. im Bereich von «DIY-Maker».

Jens Holze und Dan Verstidndig (Universitat Magdeburg) legen
in ihrem Beitrag eine strukturtheoretische Perspektive zu digita-
len Technologien dar, die in einer strukturalen Online-Ethnografie
mindet und methodische sowie methodologische Herausforderun-
gen fir diese Art der Online-Forschung aufzeigt. Die grundlegende
Uberlegung ist, dass den digitalen Architekturen letztlich Code zu-
grunde liege. Daher reiche es nicht aus, sich in der erziehungswis-
senschaftlichen Online-Forschung lediglich den Nutzungsweisen
des Netzes zuzuwenden, auch die Infrastruktur (in ihrer Algorith-
mizitét) miisse mit in den Blick genommen werden. Dazu greifen die
Autoren auf den von Marotzki und Jérissen (2009) entwickelten An-
satz der Online-Ethnografie zuriick und diskutieren dessen metho-
dische Weiterentwicklung im Hinblick auf die strukturale Analyse
sich verdndernder digitaler Plattformen. Die Argumentation wird
in zwei Thesen verdichtet. Im ersten Schritt werden angelehnt an
McLuhan Medien (heute digital vernetzte Medien) als Umwelten ge-
fasst, die in postmodernen Gesellschaften aber kulturell plural zu
denken seien und (genau) darum mittels eines ethnografischen An-
satzes untersucht werden kénnten und missten. Im zweiten Teil des
Beitrages steht die Frage der methodischen Weiterentwicklung der
Online-Ethnografie vor dem Hintergrund der wandelbaren Materi-
alitdten des Digitalen im Mittelpunkt. Die Autoren gehen von einer

Fromme et al.
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kulturellen Komponente im Programmcode aus, die im Rahmen ei-
ner strukturalen ethnografischen Betrachtung zu erschliessen sei.
Dabei pladieren sie fr ein «getting closer to the metaly, also eine
Anndherung an den Programmcode und dessen materiale Grund-
lagen. Anhand ausgewahlter Beispiele versuchen sie im Anschluss
zu verdeutlichen, wie das aussehen und wie die kulturelle Dimensi-
on von Code aufgezeigt werden kann. Der Beitrag schliesst mit der
Aufforderung an die ethnografische Forschung, die Infrastrukturen
digitaler Medien nicht zu ignorieren, sondern ihre konstitutive Be-
deutung fur soziale Prozesse und Phdnomene mit zu betrachten.

Wie begiinstigt das Schreiben von Fan-Fiction-Texten die Trans-
formation von Selbst- sowie Weltverhéltnissen und damit von Me-
dienbildungsprozessen? Wolfgang Reifdmann (Universitit Siegen)
richtet einen medienethnografischen Blick auf die Fans der Science-
Fiction-Serie Stargate Atlantis. Ausgehend von der Theorie der struk-
turalen Medienbildung (Jérissen und Marotzki 2009) arbeitet er zu-
nachst theoretisch die Bildungspotenziale von Fan-Fiction heraus,
indem er auf zentrale Anforderungen wie Flexibilisierung und De-
zentrierung von Weltsichten, Perspektiveniibernahme und Perspek-
tivkoordination und weitere Reflexion anregende oder erfordernde
Arten des Umgangs mit Medien verweist. Durch mediale Artikulati-
on werde die Gemachtheit und Gewordenheit von Medien erfahrbar.
Im zweiten Schritt geht er ndher auf eine Roleplay-Gruppe ein, die
im Rahmen eines Teilprojektes aus einem Sonderforschungsbereich
mehrere monatelang medienethnografisch begleitet wurde. Die Stu-
die verfolgte urspriinglich keine bildungsbezogene Ziel- oder Fra-
gestellung, die Forschungsergebnisse wurden fir den Beitrag aber
einer entsprechenden Re-Lektiire unterzogen. Entlang der vier Di-
mensionen lebensweltlicher Orientierung (Grenzbezug, Handlungs-
bezug, Wissensbezug und Biografiebezug) diskutiert Reifdmann das
literarische Rollenspiel der Stargate-Fans. Innerhalb des Rollenspie-
les kristallisieren sich beispielsweise ethische Debatten, Reflexionen
auf das Menschsein oder auch Transformationen von Orientierun-
gen sowie Wissensbestdnden heraus.
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Der Beitrag von Tobias Hélterhof (Katholische Hochschule NRW,
Koln) diskutiert Moglichkeiten und Potenziale einer gestaltungsori-
entierten Online- und Bildungsforschung am Beispiel Sozialer Netz-
werke. Diese werden einerseits verstanden als spezifische Plattfor-
men und Dienste des Internets; andererseits als Relationen oder Ver-
bindungen zwischen Menschen. Dabei werden bildungsphilosophi-
sche und webtechnologische Aspekte verknlipft und auf die Frage
der Konzeption Sozialer Netzwerke als Orte bzw. Moéglichkeitsrau-
me einer bildenden Begegnung bezogen, die tiber eine blosse tech-
nische Vernetzung von Menschen hinausgehen. Die theoretischen
Ausgangspunkte bilden anthropologische Uberlegungen und die
existenzielle Pddagogik Bollnows (1977). Darauf aufbauend wird ein
Gestaltungskonzept entwickelt, das Handeln in Online-Umgebun-
gen als authentisches und existenzielles Handeln und damit als un-
stete Bildungsprozesse konzipiert. Damit wird insbesondere der Be-
deutung spontaner, erschiitternder und unvorhersehbarer Prozesse
und Verdnderungen in der Gestaltung Sozialer Netzwerke Rechnung
getragen, die eine Offenheit fir eigengeleitete Prozesse erfordern
sowie die Ermdéglichung einer Breite der Erfahrung, wie sie z.B. in
ergebnisoffenen und partizipativen Erfahrungsrdumen umgesetzt
werden konnen. Es wird die Bedeutung einer sozialen Netzwerkana-
lyse als sozialwissenschaftliche Forschungsmethode herausgestellt,
die Relationen (als Nachbarschaften und Beziehungen von Akteu-
ren) fokussiert. Diese wird von klassischen sozialwissenschaftlichen
Forschungsmethoden mit der Fokussierung auf Individuen abge-
grenzt. Insgesamt zielt der Beitrag darauf, medienpadagogische Ge-
staltungsprozesse basierend auf einer bildungsphilosophischen Ein-
ordnung des anthropologischen und existenziellen Phanomens der
Begegnung zu rahmen und fir einen medienpadagogischen Kontext
fruchtbar zu machen. Dieser forschungsmethodologische und theo-
retische Ansatz wird am Beispiel zweier sozialer Online-Netzwerke
(«rpi-virtuell» und «OnlineCampusy) entfaltet und diskutiert.

Fromme et al.
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Zusammenfassung

Online-Forschung — also Forschung tiber, in und mit dem Internet — hat
das (Selbst-)Verstdndnis der Kommunikationswissenschaft grundlegend
gewandelt. Der zentrale Bezugspunkt des Faches, die 6ffentliche Kommu-
nikation, war lange Zeit an eine recht stabile Konstellation von publizisti-
schen Print- und Rundfunkmedien gebunden, die klar von interpersonaler
Kommunikation abgrenzbar war. Mit der Diffusion des Internet léste sich
diese Konstellation auf und neue Fragestellungen riickten ins Zentrum,
was sich u.a. auch in einer eigenstdndigen DGPuK-Fachgruppe ausdriick-
te. Spdtestens in den 2010er Jahren hat das Internet eine neue Gestalt
gewonnen, die massgeblich von Informationsintermedidren geprdgt
wird. Zudem gewinnen neue Methoden der Datenerhebung und -analy-
se («Computational Methods») sowie forschungsethische Probleme, etwa
der Wahrung der Privatsphdre von untersuchten Personen an Bedeutung.
Der Verdnderungsprozess, den das Internet fiir das Fach Kommunikati-
onswissenschaft angestossen hat, ist also 25 Jahre nach seinem Beginn
keinesfalls beendet.
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Online Research in Communication Studies: Definition and
Recommendations for its Continued Development

Abstract

The field of online research — research on, within, and with means of
the Internet — has a strong impact on communication science and its
main object of study, «public communication». This paper argues that
communication science emerged as an academic discipline during a
time when mass media, ie. print and broadcast media, and media of
interpersonal communication were relatively easy to separate. The
internet dissolved this constellation and raised new questions about
structural changes of the public sphere. This, in turn, changed the
discipline from the late 1990ies on, e.g. with respect to the installement
of a working group and later a full section within the German Association
of Communication Science (DGPuK). The last decade has seen three
further developments in online communication which strongly impact
academic research: the increasing importance of online intermediaries, a
shift towards computational methods in gathering and analysing digital
data, and rising awareness for ethical aspects of online research such as
privacy or data protection. Thus, communication science will continue to
evolve and change as a discipline which deals with online research.

1. Einleitung

Im Zentrum meines Beitrags! zur kommunikationswissenschaftli-
chen Online-Forschung steht die These, dass die Online-Forschung
das (Selbst-)Verstandnis der Kommunikationswissenschaft in den
letzten 25 Jahren deutlich erweitert hat. Damit ich diese Gedanken
naher ausfihren kann, will ich zunédchst mein Versténdnis von «On-
line-Forschung» erlautern. Es ist meiner Wahrnehmung nach keine
eigenstdndige Disziplin, auch wenn seit den spiten 1990er Jahren

1 Der Text ist die ausformulierte Fassung einer Keynote, die ich im Rah-
men der Herbsttagung der Sektion Medienpadagogik in der Deutschen
Gesellschaft fur Erziehungswissenschaft in Magdeburg halten durfte.
Ich danke den Organisatoren fir die Einladung.

Jan-Hinrik Schmidt
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insbesondere ausgehend von der «Deutschen Gesellschaft fiir On-
line-Forschung» (DGOF) und der jihrlich von ihr durchgefithrten
«General Online Research»-Konferenz (GOR) eine gewisse Institu-
tionalisierung zu beobachten war. Vielmehr verstehe ich Online-
Forschung als Sammelbegriff fir Forschung iiber, im und mit dem
Internet, die ganz unterschiedliche Disziplinen betreiben kénnen.?
Was ist mit diesen Facetten, die sich nicht zwingend wechselseitig
ausschliessen, gemeint?

- Forschung «iiber das Internet» umfasst Arbeiten, in denen das
Internet Gegenstand der Forschung ist. Beispiele wéren etwa
eine Studie zu den tber Twitter vermittelten Kommunikations-
beziehungen von Journalistinnen und Journalisten (Nuernbergk
2016) oder zu den Auswirkungen von WhatsApp auf die kommu-
nikative Figuration der Familie (Lampert und Kihn 2016). Diese
Untersuchungen fokussieren jeweils einen Teilbereich der digi-
talen vernetzten Medien und analysieren die dort vorfindbaren
Handlungsmuster und normativen Strukturen als Ausdruck der
sozialen Wirklichkeit.

- Online-Forschung als Forschung «im Internet» beruht hinge-
gen auf dem Umstand, dass die vernetzten Medien soziale Réu-
me schaffen, in denen Menschen eigene Regeln und Strukturen
schaffen, die der Forscherin bzw. dem Forscher zugénglich sind,
soweit sie sich auch in diese R&ume begeben. Eine Untersuchung,
die die Praktiken von Nutzerinnen und Nutzern des «Dark Web»
durch teilnehmende Beobachtung in deren Foren erfasst, wire
ein Beispiel fir solche Forschung im Internet (Gehl 2016).

- Schliesslich kann Online-Forschung auch Forschung «mit dem
Internet» sein, bei der also das Internet als Werkzeug verwen-
det wird, um empirische Daten zu erheben. Diese miissen sich
nicht zwingend auf das Internet beziehen, sondern kénnen ganz

2 Meine Beispiele kommen Giberwiegend aus dem Bereich der Sozialwis-
senschaften, aber auch in der Psychologie, der Informatik, der Theolo-
gie 0.8. werden sich entsprechende Arbeiten finden lassen.

Kommunikationswissenschaftliche Online-Forschung
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andere Fragestellungen verfolgen. Arch und Carr (2017) etwa rek-
rutierten flir eine medizinische Studie ehemals krebskranke Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer iber die Crowdsourcing-Plattform
«Amazon Mechanical Turky». Bartl (2018) hingegen hat Daten zu
den Zugriffen auf YouTube-Videos Giber die Programmierschnitt-
stelle (API) der Videoplattform automatisiert ausgelesen und da-
raus Ruckschlisse auf Muster von Popularitdt und viraler Ver-
breitung gezogen. Diese Studie ist mithin ein Beispiel dafir, dass
Forschung «mit dem Internet» zugleich auch Forschung «iber
das Internet» sein kann.

Wie angedeutet, finden sich die Zugédnge und Methoden der Online-
Forschung mittlerweile in zahlreichen wissenschaftlichen Diszipli-
nen wieder. In diesem Beitrag soll es um die spezifische kommunika-
tionswissenschaftliche Spielart der Online-Forschung gehen, wozu
es notwendig ist, die Entwicklung dieses Faches kurz zu umreissen.
Zu Zwecken dieses Beitrags will ich drei Phasen unterscheiden.® Mit
der «empirisch-sozialwissenschaftlichen Wende» (L&blich 2010) der
1960er Jahre institutionalisiert sich die Kommunikationswissen-
schaft (in Deutschland) als diejenige sozialwissenschaftliche Diszi-
plin, deren zentraler Gegenstand die 6ffentliche Kommunikation ist.
Bis in die 1990er Jahre konnte sich das Fach dabei auf eine relativ
stabile Konstellation verlassen: Die Massenkommunikation einer-
seits und die interpersonale Kommunikation andererseits waren an
jeweils eigene Medientechnologien gebunden. Die interpersonale
Kommunikation bediente sich (neben dem Gespréach von Angesicht
zu Angesicht) insbesondere dem Telefon und dem Brief. Die Mas-
senkommunikation hingegen war Domaéane der Massenmedien, das
heisst der Printmedien sowie der Rundfunkmedien Fernsehen und
Radio.

3 Dies geschieht im bedauernden Wissen, dass ich damit der Fachge-
schichte nicht wirklich gerecht werden kann. Ausfithrlichere Darstel-
lungen finden sich etwa bei Meyen und Léblich (2006) sowie im «Bio-
grafischen Lexikon der Kommunikationswissenschaft» unter http://
blexkom.halemverlag.de.

Jan-Hinrik Schmidt
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Die Massenmedien waren es auch, die den Fachgegenstand «of-
fentliche Kommunikation» massgeblich konstituierten, sodass sich
ein betrédchtlicher Teil der kommunikationswissenschaftlichen Ar-
beiten (vgl. Abb. 1) mit Modellen von Massenkommunikation (klas-
sisch etwa Maletzke 1963) und den Strukturen dieser gesellschaftli-
chen Institutionen befasste (pars pro toto: Fischer 1972) oder unter-
suchte, wie die Massenmedien Teil einer umfassenden gesellschaft-
lichen Realitéat sind (aus konstruktivistischer Perspektive etwa Mer-
ten et al. 1994). Interpersonale Kommunikation lag demgegentber
nicht im Fokus des Faches, auch wenn eine Reihe von Arbeiten diesen
Kommunikationsmodus mit einbezogen. Einflussreich und umstrit-
ten zugleich war in dieser Hinsicht etwa das Konzept der «Schweige-
spirale» von Elisabeth Noelle-Neumann (1980), das Meinungsbildung
als Wechselspiel von massenmedialer und interpersonaler Kommu-
nikation modellierte.

4 DIE wirkLicn
| T e CMKEIT Dew
o g_k\‘_,‘n\gn

Abb.1.: Ausgewdhlte kommunikationswissenschaftliche Titel der 1960er bis
1990er Jahre. Quelle: Foto des Verfassers.

Die zweite Phase begann, als sich ab Mitte der 1990er Jahre das
Internet aus den Universitidten und Forschungseinrichtungen hin-
aus in die Gesellschaft verbreitete. Dieser Diffusionsprozess veran-
derte — nicht sofort und unmittelbar, sondern zeitversetzt und in

Kommunikationswissenschaftliche Online-Forschung
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Interaktion mit anderen gesellschaftlichen Strukturen — das Geflige
der bis dato etablierten Mediengattungen erkennbar. Dies wieder-
um forderte das Selbstverstidndnis der Kommunikationswissen-
schaft als «Wissenschaft der 6ffentlichen Kommunikation» heraus,
und so fanden sich rasch eine Reihe von Beitragen (vgl. Abb. 2), die
das Internet als eigenstdndigen Medientyp mit eigenen Formen von
Offentlichkeit diskutierten (vgl. etwa die Sammelbénde von Prom-
mer und Vowe 1998; Neverla 1998; Rossler 1998) oder die Spezifika
der technisch vermittelten Kommunikationssituation (Hoflich 1996;
Beck 2006) herausarbeiteten.

Sden 20t Kommonikatonsmisenschot
Beck

| C«}l(nputervermittelte Joochin R, Heich
ommunikation
'IICIIHI?GH VERMITTELTE

KOMMUNIKATION

GRUNDLAGEN, OR
MEDENVERWENBONG, Ker i

JELEKTRONISCHER GENEINSCHAHEN'

8 W\ls
VAT SR \ |

Abb. 2.: Ausgewdhlte Titel kommunikationswissenschaftlicher Online-For-
schung der 1990er und 2000er Jahre. Quelle: Foto des Verfassers.

Auch institutionell verankerte sich das Internet als Forschungsge-
genstand im Fach (eine launige Schilderung aus erster Hand findet
sich bei Vowe 2007). 1996 konstituierte sich innerhalb der Deutschen
Gesellschaft fiir Publizistik und Kommunikationswissenschaft (DG-
PuK) zunéchst eine Arbeitsgruppe «computervermittelte 6ffentliche
Kommunikationy, aus der dann 1998 die «Fachgruppe computerver-
mittelte Kommunikation» wurde. Die jahrlichen Tagungen hatten
Titel, die uns heute mitunter antiquiert vorkommen mégen, etwa

Jan-Hinrik Schmidt
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«Computernetze — ein Medium offentlicher Kommunikation?» (1996)
oder «Konvergenz: Telematik, Hypertextualitat, Information Econo-
my» (1999). Spatestens Mitte der 2000er wurde dann deutlich, dass
der Name «computervermittelte Kommunikation» zusehends ausser
Gebrauch kam. Zudem gab es immer wieder Debatten, ob es denn
Uberhaupt einer eigenen Fachgruppe bedarf, wenn Forschung in,
mit und tber das Internet peu a peu auch in anderen Teilbereichen
des Faches, von der Journalismusforschung tiber die Medientkono-
mie bis hin zur Kommunikations- und Medienethik, stattfindet.

<

¢
3 {
P istik (2016) 61:225-246 Publi k (2018) 63:11-27 - 4
I:t;[n]::] ‘;:A'l/‘:(l:,u,nm I;ZAZ\—y @ CrossMark j m,x'mii. 1:fp/|0)|lll7k| 1616017-0398.5 PUBLIZISTIK @ CrossMark ¢
£
FORUM 3 TFORUM <
PUBLIZISTIK ¢ <
‘ : o o : b
Kommunikations- und Medienwissenschaft in ¢ Die Z.u!(unft der Kolmmumkflt|onsw1ssenschaft ist schon Fs
datengetriebenen Zeiten € da, sie ist nur ungleich verteilt :
< Eine Kollektivreplik auf Beitriige im ,,Forum* (Publizistik, Heft 3 4
Andreas Hepp { und 4, 2016) ;
{
{ Christian Strippel - Annekatrin Bock - Christian Katzenbach - i
BN LLNA DA LAt LI D SN 2N 04 Merja Mahrt - Lisa Merten - Christian Nuernbergk - Christian Pentzold -
Cornelius Puschmann - Annle Waldherr 3
LYY WYV Y Sy S Y Y WY VYWV W SIS RV W
4 i
Publiisik (2016) 61:373-383 < Nipesiankog/I0.100TLI616018.0424-2 @ CossMark ¢
DOI 10.1007/s11616-016-0301-9 PUBLIZISTIK CrossMark ; A PUBLIZISTIK 4’
FORUM 3 FORUM {
<
p {
. . . . 3 il i Va . <
Nicht Daten, sondern Institutionen fordern die & :Il;f"i:l]el; ‘:.Yierge'il:_:lter:::;‘::l::itmSgese"scm“ {
Publizistik- und Kommunikationswissenschaft heraus $ Komrzunikationswissensch aft 4
Zu Andreas Hepps Beitrag ,, Kommunikations- und € . p ’ » {
Medienwissenschaft in datengetriebenen Zeiten® (Publizistik, 3 f;:h'ff’“‘::f o Seatverstindutadehalte I DorII o017 b
P zistik, , 20155 ,2016; ,2017;
Hefh3,2016) p Heft 1, 2018) p’
b {
Otfried Jarren € Uwe Krilger - Michael Meyen b
VAV WV YN I e O Y oV W VY Y N O " o PV TV Iy VSN VW Y PO VY WY ROV SR YW Y WV DV Y

Abb. 3.: Ausgewahlte Beitrédge der «Publizistik»-Debatte tiber das Fachversténd-

nis. Quelle: Screenshots von Hepp 2016; Jarren 2016; Strippel et al. 2018;
Kriiger und Meyen 2018.

Diese Frage wird wohl immer zum Selbstverstdndnis der Fach-
gruppe gehoren, die seit 2016 (nach einem mehrjdhrigen Findungs-
und Abstimmungsprozess) «Digitale Kommunikation» heisst. Dies
bringt mich zu der dritten Phase meiner Fachgeschichte: Spates-
tens in den 2010er Jahren ist mit dem Siegeszug der mobilen Me-
dientechnologien sowie der sozialen Medien deutlich geworden,
dass das Internet selbst einem stidndigen Wandel unterliegt, der
wiederum eine andauernde Reflexion im Fach in Hinblick auf Ge-
genstand, Methoden und forschungsethische Prinzipien erfordert.

Kommunikationswissenschaftliche Online-Forschung
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Diese Debatte wird auf Tagungen und in Journal-Beitrdgen gefiihrt
(vgl. Abb. 3), genauso wie in neu entstehenden Zusammenschlis-
sen im Fach, etwa dem 2017 gegrindeten «Netzwerk Kritische
Kommunikationswissenschaft»*. Im Folgenden will ich ndher darauf
eingehen, welche der Veranderungen in Gegenstand, Methode und
Forschungsethik ich derzeit als besonders pragend fir die kommu-
nikationswissenschaftliche Online-Forschung wahrnehme.

2. Zum Wandel von Gegenstand, Methoden und
Ethik kommunikationswissenschaftlicher On-
line-Forschung

Die bisherigen Bemerkungen haben deutlich gemacht, dass kommu-
nikationswissenschaftliche Online-Forschung von Beginn an dar-
um rang, den zentralen Bezugspunkt des Faches — die &ffentliche
Kommunikation — unter veranderten Medienbedingungen markie-
ren zu konnen. Diese Aufgabe stellt sich in den 2010er Jahren auf-
grund des Bedeutungsgewinns von Informationsintermedidren in
neuer Qualitat. Google, Facebook, YouTube, Twitter oder Instagram
bringen eine eigene Medienlogik ins Spiel, sodass sich das Gefiige
gegenwiértiger Online-Offentlichkeit erkennbar vom World Wide
Web der 1990er und 2000er Jahre unterscheidet. Drei Organisati-
onsprinzipien sind in dieser Hinsicht hervorzuheben (vgl. Schmidt
2018):

Erstens treiben Informationsintermedidre die Entblindelung
und Neubiindelung von Inhalten voran. Informationen erreichen
uns dort nicht mehr in Form herkommlicher publizistischer «Pa-
kete» wie etwa der «Sendung» oder «Ausgabey, die von journalisti-
schen Redaktionen ausgewéhlte und zusammengestellte Informati-
onen in verldsslichen Rhythmen an das Publikum liefern. Niemand
wirde mehr sagen: «Es ist 20 Uhr, mach mal Facebook an» oder
«Die Sonntagsausgabe von Twitter hat so einen schonen Reiseteil».

4 vgl. https://kritischekommunikationswissenschaft.wordpress.com
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Stattdessen erreichen uns Informationen in stindig aktualisierten
«Streams» oder «Feeds» von Neuigkeiten oder als instant generierte
Trefferliste zu einer Suchanfrage. Dort gehen maoglicherweise auch
journalistisch erstellte Nachrichten ein, aber personlich-private
Mitteilungen, Werbebotschaften und andere Formen der persuasi-
ven Kommunikation finden dort genauso ihren Platz.

Die Zusammenstellung dieser neuen Blindel von Informationen
bei uns Nutzerinnen und Nutzern unterliegt nicht mehr dem jour-
nalistischem «Gatekeeping», sondern ist, zweitens, hochgradig per-
sonalisiert. Sie beruht zum einen namlich auf unseren individuellen
Entscheidungen, andere Personen, Marken, Organisationen o.4. auf
Facebook zu «befreundeny, ihnen auf Instagram zu «folgen» oder
auf YouTube zu «subscriben». All diese Handlungen fligen unserem
Informationsstrom neue Quellen hinzu, sodass ein hochgradig indi-
viduelles Repertoire entsteht. Zum anderen beruhen Intermediare
ganz wesentlich auf algorithmischer Personalisierung, indem sie
unsere Aktivitdten, Préferenzen, Beziehungsgeflechte und Bewe-
gungsmuster aufzeichnen, in Datenpunkte Gberfiihren und daraus
dann automatisch neue Empfehlungen generieren.

Drittens schliesslich férdern die Intermedidre die Konvergenz
von Publikation und Konversation. Journalistisch produzierte Inhalte
gibt es weiterhin, und sie sind auch in den sozialen Medien vertreten.
Doch dort, genauso wie auf vielen Webseiten und Apps publizisti-
scher Angebote, haben die Nutzerinnen und Nutzer die Moglichkeit,
sich selbst zu Wort zu melden und die dargebotenen Nachrichten zu
kommentieren, zu bewerten oder weiterzuleiten. Solche Anschluss-
kommunikation gab es auch unter massenmedialen Bedingungen,
wenn sich Menschen beim Abendessen mit der Familie, in der Tee-
kiiche des Biiros oder am Stammtisch tber das Tagesgeschehen
oder den neuesten Tatort unterhielten. Was dort aber nur kleine
Kreise erreichte und flichtig war, ist nun dauerhaft gespeichert und
kann deutlich weitere Kreise ziehen, obwohl es vielfach weiterhin im
Modus der Miindlichkeit gedussert wird.

Kommunikationswissenschaftliche Online-Forschung
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Diese Medienlogik wirft substantielle Fragen auf, die weit tiber
die Kommunikationswissenschaft hinaus reichen: Was sind die
Auswirkungen auf politische Partizipation und Meinungsbildung,
wenn die Hirden zur Teilhabe an Mediendffentlichkeit weiter sin-
ken? Wie verandert sich gesellschaftliche Selbstverstiandigung und
Zusammenhalt unter Bedingungen von hochgradig personalisier-
ten Informationsumwelten? Welche Konsequenzen fur Prozesse der
Identitatsbildung und Sozialisation hat es, wenn jegliche Aktivitét,
Ausserung und Praferenz aufgezeichnet und aggregiert wird? Und
wie lasst sich die immense 6konomische wie auch disziplinierende
Macht der Intermedidre gesellschaftlich kontrollieren und einhe-
gen? Kommunikationswissenschaftliche Online-Forschung kann
und sollte ihren Beitrag zu diesen Fragen leisten.

Der Wandel des Gegenstandsbereichs wirkt sich aber nicht nur
auf die Fragestellungen, sondern auch das methodische Inventar der
Kommunikationswissenschaft aus. Die Erklarung kommunikativen
Handelns mit Hilfe von Datenspuren ist in den vergangenen Jahren
splUrbar beliebter geworden; was mit dem Schlagwort «Big Data»
begann, ist mittlerweile zur «Computational Social Science» gewor-
den (Welker et al. 2018). In diesem Zuge sind entsprechende Kompe-
tenzen — um Daten iber die Schnittstellen der Online-Plattformen
auszulesen; um grosse Datenmengen effizient zu verwalten; um
automatisierte Textanalysen durchzufihren; etc. — zu Schlissel-
qualifikationen geworden, die sich zunehmend in Ausschreibungen
von Forschungsprojekten und Instituten finden lassen. Gelegent-
lich werden computational methods wohl vor allem deshalb einge-
setzt, weil die entsprechenden Daten vergleichsweise leicht verfig-
bar sind. Der Boom von Untersuchungen zu Twitter beispielsweise
ist nicht mit der Relevanz des Kurznachrichtendienstes fiir breite
Bevolkerungsgruppen zu begriinden, sondern liegt eher an der Of-
fenheit der Programmierschnittstelle, die das Auslesen von Daten
ermoglicht. Doch wie bei allen Methoden gilt, dass stets zu prifen
ist, ob sie relevante Fragestellungen auf gegenstandsangemessene
Weise beantworten helfen.

Jan-Hinrik Schmidt
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Der Wandel im Gegenstand sowie in den Methoden kommuni-
kationswissenschaftlicher Online-Forschung erfordert, last but not
least, auch forschungsethische Reflexion. Wie lasst sich das Leit-
prinzip der informationellen Selbstbestimmung, das die empirische
Sozialforschung tber den «informed consent» der untersuchten
Personen zu garantieren versucht, bei automatisierten Analysen ge-
wahrleisten, wo die Nutzerinnen und Nutzer von der Datenerhebung
moglicherweise gar keine Notiz nehmen (kénnen)? Wie lasst sich un-
ter diesen Bedingungen die Privatsphéare der Nutzerinnen und Nut-
zer schiitzen? Und interessiert uns ein Datenpunkt als «Text» und
die Nutzerin als «Autoriny, oder als «Manifestation von Handlungen,
Einstellungen, Praferenzen» und die Nutzerin als «Subjekt»? Diese
Fragen sind gliicklicherweise mittlerweile ebenfalls Gegenstand ei-
ner Debatte im Fach (Heise und Schmidt 2014; Schliitz und Méhring
2016; Heise 2017) und machen deutlich, dass forschungsethische Ab-
wagungen integraler Bestandteil von Online-Forschung sein miis-
sen.

3. Fazit

Mein Beitrag hatte zum Ziel, die Umrisse der kommunikationswis-
senschaftlichen Online-Forschung — ihre Entwicklung, ihr Gegen-
stand, ihre Methoden und ihre forschungsethischen Herausforde-
rungen — zu umreissen. Zumindest was den Gegenstand angeht, ist
die Online-Forschung seit einiger Zeit mitten im Fach angekommen
— Strukturen und Wandel offentlicher Kommunikation lassen sich
heute kaum mehr ohne Bezug auf die digitalen vernetzten Medien
untersuchen. Weil nicht absehbar ist, dass die Innovationsdynamik
in diesem Bereich abnimmt, wird das Fach sich aber auch standig
neu justieren missen, um weiterhin erklarungsbedirftige Fragen
zu formulieren und diese mit angemessenen Methoden sowie einer
Verantwortung fir die Menschen, die «beforscht» werden, zu bear-
beiten.

Kommunikationswissenschaftliche Online-Forschung
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Zusammenfassung

Entscheidungsimpulse setzende Akteurinnen und Akteure kénnen Big
Data als marktradikale Kapital- und Akkumulationsmaschine theoretisch
und praktisch kritisieren und Personal Data in einer demokratischen Ge-
sellschaft selbstgewiss gestalten. Um diese These zu begriinden, wird das
Verhdltnis von Daten und Macht historisch diskutiert und die Freiheit von
Akteurinnen und Akteuren begriindet. Damit wird eine demokratische
und deshalb handlungsorientierte Medienpddagogik reproduziert, mit der
im Zeitalter der Informationsreproduktion eine partizipatorische Medien-
kompetenzvermittlung in Gang gesetzt werden kann.

Personal Data for Decision Taking Agents

Abstract

Decision taking actors are able to criticise big data as market radical
capital and accumulation machine in theory and in practice. They
can design personal data in a democratic society in a self-assured
perspective. To substantiate this thesis the relation of data and power is
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discussed historically and the freedom of actors justified. A democratic
and this action orientated media pedagogy is reproduced. With an action
orientated media education, teaching participatory media literacy can be
initiated.

1. Einleitung

Die Sammlung von Daten zum Zwecke der Kontrolle und Uberwa-
chung ist mindestens so alt wie die Schriftsprache (Soden 1985, 30).
Innis (1951, 135f) hat hinsichtlich der dgyptischen Gesellschaft der
5. Dynastie festgehalten, dass die Schrift direkt mit den klassen-
spezifischen Notwendigkeiten des Staates und seiner Biirokratie in
Zusammenhang stand. So wurden auch nach Deleuze und Guattari
(1992, 177) Kontrolle und Uberwachung mittels Schrift durch die Kir-
chen ausgetibt. Mit der padagogischen Vermittlung einer Schrift-
sprache ist daher von Beginn an die Vermittlung schrifttypischer
Herrschafts- und Machtstrukturen verbunden.

Solche Strukturen konnten auch fiir Massenmedien beobachtet
werden, mit denen die kapitalistische Kulturindustrie den Subjek-
ten ihre Erfahrungen in schematisierter Form aufoktroyiert hat
(Horkheimer und Adorno 2006, 132f.). Dabei haben Horkheimer und
Adorno die Datenmassen, die von der Kulturindustrie auf die Kon-
sumentinnen und Konsumenten projiziert werden, als vom Indivi-
duum nicht mehr verwaltbar gedacht. Die Datenmassen tiberrollen
die Rezipientinnen und Rezipienten und notigen so dazu, die Sche-
matisierung zu verdrangen.

Therapievorschldge fir solche Medienphobien wurden von
Horkheimer und Adorno allerdings nicht gemacht. Diese Liicke hat
Baacke (1973, 39) gefillt und so das Programm der handlungsorien-
tierten Medienpadagogik ausgearbeitet, um das es uns hier im Blick
auf Big Data als ein Genre digitaler Medien geht.
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Wie Schriftsprache und Massenmedien wurden auch Big Data
immer schon fiir Kontroll- und Uberwachungszwecke verwendet.
Die Maschinen, die Hollerith entwickelte, um das Zensusproblem
(die Auswertung von Volkszdhlungsdaten) zu bearbeiten, dienten
vor allem der Macht- und Kapitalakkumulation (Geiss 2018, 145ff.).
Die Volkszahlungen, die etwa in Frankreich direkt mit der Rekru-
tierung von Soldaten verbunden waren (Tantner 2015), wurden als
Uberwachungs- und Kontrollinstrumente verwendet. Und die in
den 1970er Jahren im Dispositiv der Radikalenerldasse (Wippermann
2012) in Deutschland entwickelte Rasterfahndung (Herold 1968,
1985) fugte sich nahtlos in dieses Bild ein.

Derartige Konstellationen und Entwicklungen werden nun un-
ter dem Stichwort Big Data neu diskutiert. Ein Problem dabei ist,
dass der Begriff eine starke Tendenz zum Mythos aufweist (Dander
20144a), was etwa in dem diffusen Verweis auf das behauptete Erfor-
dernis von Hochleistungscomputern zum Ausdruck kommt. Daher
verwenden wir hier zunéchst eine heuristische Definition: Big Data
sind Daten, mit deren Nutzung Macht- und Preisvorteile erzielt wer-
den.

Anlass fiir die neue Diskussion ist dabei erstens, dass die klassi-
schen Methoden der Datenverarbeitung neu justiert werden miissen
und zweitens, dass die Informationswirtschaft derzeit den hochs-
ten Anteil an der Bruttowertschopfung ausmacht. Letzteres ist
wegen der Schwierigkeiten, den Sektor der Informationsdkonomie
(Machlup 1962) abzugrenzen, zwar eine eher vage These, fiir unsere
Zwecke mag die Beobachtung aber gentigen.

Die Sammlung von Datensatzen steht in einer langen Geschich-
te und hat doch durch die juingsten Veranderungen der technologi-
schen Produktionsbedingungen im Kapitalismus des 21. Jahrhun-
derts eine digitale Transformation erfahren. Im Folgenden wollen
wir deshalb in einem ersten Schritt den verandernden Charakter
der Digitalisierung untersuchen. Zweitens wird es dann um den

Personal Data fir Entscheidungsimpulse setzende Akteurinnen und Akteure
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subjektiven Aktions- und Freiraum gehen, in dem Entscheidungsim-
pulse setzende Akteurinnen und Akteure Herrschafts- und Macht-
formen kritisieren und konstituieren kénnen. Die Konstitution wird
drittens demokratietheoretisch reflektiert, um abschliessend einige
Moglichkeiten fur die handlungsorientierte Medienkompetenzver-
mittlung im Interesse der demokratischen Austibung von Macht
und Herrschaft vorzuschlagen.

2. Macht, Big Data und Digitalisierung

Big Data wird oft als eine Form der Machtausiibung (Becker 2014)
kritisiert, ohne den Machtbegriff zu diskutieren. Die Pramisse dabei
ist, dass Machtausiibung evidenterweise schlecht und vermeidbar
ist. Machtaustibung kann aber letztlich nicht vermieden werden.
Damit ist die Frage zu stellen, wie Machtauslibung stattfinden sollte.

Ein Ausgangspunkt fiir eine Diskussion des Machtbegriffs ist die
Definition von Weber:

«§ 16 Macht bedeutet jede Chance, innerhalb einer sozialen Be-
ziehung den eigenen Willen auch gegen Widerstreben durch-
zusetzen, gleichviel worauf diese Chance beruht.
Herrschaft soll heifden die Chance, fiir einen Befehl bestimm-
ten Inhalts bei angebbaren Personen Gehorsam zu finden.
Disziplin soll heifsen die Chance, kraft eingetibter Einstellung
fir einen Befehl prompten, automatischen und schematischen
Gehorsam bei einer angebbaren Vielheit von Menschen zu fin-
den» (Weber 1972, 28).

Mit dem so beschriebenen Zwang verbindet Weber die Annahme,
dass die Menschen, die gegen ihren eigenen Willen handeln, Wider-
streben an den Tag legen. Das setzt wiederum voraus, dass die Men-
schen wissen, dass Machtausiibung, Herrschaft oder Disziplinierung
stattfindet, Widerstand aber fir zwecklos halten und in gehorsame
Resignation verfallen — und Unterwerfung ist viel regelmaéssiger als
Widerstand (Bourdieu 2014, 289). Allerdings kann mit Medien, die
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immer auch zur Machtausiibung verwendet werden, nicht nur Resi-
gnation vermittelt werden. Um das zu zeigen, muss der Ansatz von
Weber in drei weitere Varianten differenziert werden.

Eine zweite Variante der Machtausiibung gegen Widerstreben
ist die Form, bei der es gelingt, andere Menschen dazu zu zwingen,
sich Regeln zu unterwerfen, ohne sich selbst an diese Regeln hal-
ten zu missen. Das wird als Unterdriickung oder Unterwerfung be-
zeichnet. In einer dritten Variante wird Widerstand so verhindert,
dass man einen Menschen dazu bringt, etwas gegen seine Interes-
sen zu tun, er aber glaubt, dass dies seinem Willen entspricht. Die-
se Variante wird als Manipulation bezeichnet. Eine vierte Form der
Machtauslibung ist die, bei der ein Mensch mit seiner informierten
Zustimmung von sich aus gegen seine Interessen handelt.

Die vierte Variante bezeichnet demokratische Herrschaft von
Freien tiber Freie. Dabei bleiben die Quantititen und Qualitdten
der Machtausiibung in unterschiedlichen Herrschaftsformen und
politischen Systemen der Tendenz nach gleich (Kelsen 1981, 83). So
bleiben auch angesichts der Gewaltenteilung (Montesquieu 2018) die
Quantitaten und Qualitaten der Machtaustibung im Verhaltnis von
Staat und Subjekt, d.h. zwischen 6ffentlicher und privater Macht,
gleich. Im Binnenverhaltnis von Macht und Freiheit des Staates,
also offentlicher Macht und offentlicher Freiheit, werden aber mit
der demokratischen Gewaltenteilung die Balancen verschoben, weil
offentliche Freiheit mehreren Institutionen zukommt (etwa Legis-
lative, Judikative und Exekutive), die Uiberdies die 6ffentliche Frei-
heit intern verteilen, womit eine Zunahme der privaten Freiheit ver-
bunden ist. Machtausiibung wird dabei nicht suspendiert, sondern
transformiert. In der Transformation wird die Resignation durch
eine freie Gestaltung zum Zwecke einer auf Zustimmung zielenden
Machtauslibung ersetzt.

Machtaustibung wird nun in der Informationswirtschaft vir-
tualisiert. Die Diskussionen zu Big Data fiihren die Virtualitat von
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Datenrdumen vor Augen, weil erlautert werden muss, inwiefern
agglomerierte Daten sinnzuschreibend ausgewertet und in den so-
zialen Raum rickprojiziert werden. Angesichts der Virtualitat ist
mit Benjamin (1991) die Frage nach der «technischen Reproduzier-
barkeit» des sozialen Raums als einem medialen Raum zu stellen,
die Baudrillard zu seiner Theorie des Simulakrums als Theorie ma-
nipulierter Information animierte. Baudrillard hat gezeigt, dass die
Produktion im Spatkapitalismus mehr und mehr in den Raum der
(digitalen) Reproduktion verwandelt wurde (Baudrillard 1991, 88).

In der virtualisierten Reproduktion beruht ¢ffentliche Macht auf
dem Eingriff in ein existenzielles privates Verhaltnis und entspricht
damit einer medientechnologischen «Kolonialisierung der Lebens-
welty (Habermas 1988, 10). Mit dem Simulakrum als digitales Spek-
takel wird die Lebenskraft (Marx) der Menschen besetzt und ausge-
beutet. Kapitalisten schieben sich dazu mit Hilfe ihres Eigentums
an Datenverarbeitungsmaschinen in das Verhiltnis von Menschen
zu den von ihnen erzeugten Daten ein und schreiben durch die Ver-
dinglichung von Menschenleben die plebejische Erfahrung der Ent-
fremdung fort.

Dabei steht in der Ideologie des virtualisierten Neoliberalismus
(Barberi 2017) das Prinzip der marktradikalen Konkurrenz fur radi-
kale personliche Bereicherung. Gewinn wird gemacht, indem andere
durch Machtausiibung zur Arbeit gezwungen und ihnen zugleich die
gleichen Moglichkeiten der Machtausiibung vorenthalten werden.
Das wird derzeit durch virtuelles Geld, d.h. durch die Herrschaft des
Kapitals (Marx 1989, 109-160), erreicht. Neofeudalistische Korpora-
tionen erzeugen eine virtuelle Sklavenhaltergesellschaft, indem das
vor dem Bildschirm gefesselte Publikum zur Aufmerksamkeit gen6-
tigt wird. Diese Form der Ausbeutung und des Kolonialismus findet
in einer digitalen Gesellschaft des Spektakels (Debord 1996; Losurdo
2017) statt. Erzeugt wird dazu eine von Manipulationen durchzoge-
ne mediale (und d. i. immer auch virtuelle) Infosphare (Becker et al.
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2003). Diese Strukturen kénnen allerdings, wie Baudrillard gezeigt
hat, im Modus der Ekstase durchbrochen, transformiert und ange-
eignet werden (Swertz 2000).

Bisher wurde deutlich, dass Big Data kritisiert werden kon-
nen. Medienkritik kann nun so verwendet werden, dass ausgehend
von der Kritik iber die Gefahren von Big Data aufgeklart wird und
Selbstschutztechniken vermittelt werden, etwa durch die medien-
padagogische Erlduterung der Datenschutzeinstellungen in Social
Media. Solcher Schutz ist allerdings ein Mythos und lauft schnell
darauf hinaus, die Akzeptanz von Big Data zu beférdern. Erzeugt
werden so Resignation und narzisstische Krankungen (Wirth 2015).
Das empfinden wir nicht als schén.

Daher erscheint es uns padagogisch notwendig, nach der Kritik
spektakuldrer Macht- und Virtualitatsdispositive die Moglichkeit
der Verfiigung tber Daten durch Entscheidungsimpulse setzende
Akteurinnen und Akteure zu diskutieren. Deutlich wurde bereits,
dass Entscheidungsimpulse setzende Akteurinnen und Akteure
die Informationslabyrinthe in demokratischer Absicht durchschau-
en, sich neoliberale Okonometrisierungen (Streckeisen 2014) klar
machen, sich die digitalisierte und digitalisierende Dialektik von
Schein und Sein zwischen (symbolischem) Uberbau und (materiel-
ler) Basis vor Augen fihren und sie kritisieren kénnen. Paddagogisch
entscheidend ist aber die Frage, ob in handlungsorientierter Absicht
demokratische Technologien der Machtausiibung vermittelt werden
kénnen.

3. Von der Freiheit: Subjektivitit, Individualitat
und Souverinitit

Angesichts des Spektakels in der Infosphére ist erneut die Frage
Kants, die er 1803 in Uber Péddagogik formuliert hat, zu stellen:
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«Eines der grofsten Probleme der Erziehung ist, wie man die
Unterwerfung unter den gesetzlichen Zwang mit der Fahig-
keit, sich seiner Freiheit zu bedienen, vereinigen kénne. Denn
Zwang ist notig! Wie kultiviere ich die Freiheit bei dem Zwan-
ge? Ich soll meinen Zogling gewdhnen, einen Zwang seiner
Freiheit zu dulden, und soll ihn selbst zugleich anfihren, seine
Freiheit gut zu gebrauchen» (Kant 1998, 711).

Wie entstehen trotz aller ideellen und materiellen Zwéange Gren-
zen und Beschrankungen von Subjektivitat, Individualitat und Sou-
veranitat und wie kénnen sie sich behaupten? Redecker hat ange-
sichts dieser Frage vor dem Hintergrund einer transzendentalkri-
tischen Infragestellung neoliberaler Subjektivierungszwénge die
progressive Kreativitat ins Spiel gebracht (Redecker 2017). Wie eine
solche Kreativitat gedacht werden kann, hat Meder in seiner Analyse
des verdnderten Status von Wissen in einer Gesellschaft, die digitale
Medien dominant verwendet, gezeigt. Der Held des logisch konsti-
tuierten Wissens ist, wie Meder argumentiert, nicht mehr das Co-
gito ergo sum, sondern die Kinstliche Intelligenz (Meder 1987, 22).
Im Mittelpunkt der widerstdndigen Konstitution von Subjektivitét,
Individualitat und Souveranitat steht daher nicht Wissen, sondern
Gewissheit als subjektive Befindlichkeit im Sprachspiel (Meder 1987,
25).

«Der Sprachspieler ist das, was er ist und wie er ist, als Be-
findlichkeit im Sprachspiel. [..] Um was es sich dabei eigentlich
handelt, nennt WITTGENSTEIN Gewissheit» (Meder 2004, 40).

Die Gewissheit ist als Befindlichkeit privat. Die Freiheit des In-
dividuums kann als Gewissheit erlebt und bestatigt werden. Damit
werden die «Sensibilitat fur Unterschiede» und die «Familiendhn-
lichkeit der Perspektiven» (Meder 1987, 27) thematisch. Freiheit ist
dann als «asthetisch divergentes Denken» (Meder 1987, 28) zu ver-
stehen, das im Abstand zum Faktischen eine kontrafaktische Provo-
kation als widerstandige Subversion ermdoglicht, die im Namen der
Geltung die bestehende Ordnung (nach Kant regulativ) verwerfen
und neu gestalten kann.
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Freiheit wird damit als Bedingung der Mdéglichkeit von Gewiss-
heit ausgewiesen. Meder erlautert dieses Verstdndnis von Freiheit
mit einer Asthetik:

«Die Freiheit des Kunstwerks, die freie Phantasie seiner Ge-
staltung und seiner Erfassung, ist seine dufdere Unbedingtheit
als (innere) Bedingtheit in sich. Nun gilt dies far Freiheit Gber-
haupt, auch fir die sittlich verstandene Freiheit. Das entschei-
dende Motiv im Asthetischen aber ist, daf? hier Freiheit nicht
als formales Prinzip, sondern konkret, inhaltlich und sinnlich
zur Darstellung kommt» (Meder 1997, 21).

Damit ruckt Schonheit in den Mittelpunkt. Schoéne Freiheit ist
privat. Ich kann mir keine Gewissheit dartber verschaffen, dass ich
frei bin, indem ich einen Begriff der Freiheit auf mich anwende, der
unabhéingig von mir Gultigkeit hat. Und ich kann anderen nicht vor-
schreiben, wie sie sich ihrer privaten Freiheit zu vergewissern haben
— die eine richtige Kritik kann es nicht geben. Private Freiheit ist
allemal empfundene Freiheit, Ausdruck der Spontaneitét der Einzel-
nen (Baacke 1973, 20) und kann nur in der Singularitdt der Handeln-
den produziert werden. Ich kann mir Selbstgewissheit iiber meine
private Freiheit verschaffen, aber nicht wissen, dass ich frei bin. Das
erlaubt es, 6ffentliche Versuche mir einzureden, dass ich frei oder
nicht frei sei, mit Selbstgewissheit zurtickzuweisen. Von 6ffentlich-
logischen Machtanspriichen brauche ich meine private Selbstge-
wissheit nicht triiben zu lassen.

Die Moglichkeit privater Freiheit kann nicht suspendiert, aber
durch Zwang, Unterdrickung und Manipulation marginalisiert
werden, etwa wenn das Individuum nicht in erster Linie fur sich
selbst, sondern fir einen notwendig 6ffentlichen Markt da sein soll.
Der freie Markt entspricht einem «Staat der Not» (Schiller 1795). Dem
«Staat der Not» stellt Schiller einen «Staat der Freiheit» gegeniiber,
indem er die 6ffentliche Seite der Kunst betont (Habermas 1985, 85).
In einem Staat der Freiheit ist nicht der Staat frei, sondern die 6f-
fentliche Freiheit gering und die private Freiheit hoch, wahrend in
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einem Staat der Not die private Freiheit gering und die 6ffentliche
Freiheit hoch ist.

Schiller stellt der privaten Freiheit nur 6ffentliche Macht gegen-
uber, nicht aber private Macht. Nach unserem Verstandnis impliziert
private Freiheit zugleich private Macht: Die Entscheidung, Selbstge-
wissheit zur Selbstmanipulation oder zum Selbstzwang werden zu
lassen, konnen Menschen in der Gewissheit, dies frei zu tun, tref-
fen. Freiheit und Macht kénnen in einer relationalen Dialektik so in
Beziehung gesetzt werden, dass die Gestaltung der Dialektik von
Freiheit und Macht in der privaten und der 6ffentlichen Sphéare zu
einer Aufgabe gemacht wird, mit deren Ubernahme sich Entschei-
dungsimpulse setzende Akteurinnen und Akteure als gebildet und
sich bildend auszeichnen.

Wir kénnen damit préazisieren, dass der 6ffentliche Gebrauch von
Big Data eine Nutzung von Daten bezeichnet, durch die 6ffentliche
Macht- und Preisvorteile maximiert werden, indem private Freiheit
minimiert wird. Als privaten Gebrauch von Personal Data bezeich-
nen wir dagegen Daten, die vom Individuum fir schéone Zwecke so
verwendet werden, dass offentliche Freiheit minimiert und priva-
te Freiheit maximiert wird. Personal Data konnen dazu verwendet
werden, sich Gewissheit iber die eigene Freiheit zu verschaffen oder
im Sinne einer Foucaultschen (nicht neoliberal umgewerteten) Sorge
um sich (Foucault 2012) Macht Gber sich auszuiben.

Nun ist die Versuchung gross zu fordern, dass nur die Kritik
der (neoliberalen) Macht- und Kapitalakkumulation die Maxime des
Handelns sein darf, denn die Absicht einzelner, privates Eigentum
durch Gewinn zu erhohen, indem o&ffentliche Reichtimer privati-
siert werden, ist im Rahmen der kapitalistischen Produktionswei-
se immer schon auf Ausbeutung, Zwang, Unterdriickung und Ma-
nipulation im Klassenkampf bezogen (vgl. Meder 2020). Allerdings
konnen wir uns nicht anmassen, es Menschen zu verbieten, sich
entfremden oder ausbeuten zu lassen. Auch Menschen zur Kritik zu
zwingen ist kaum zu legitimieren. Wohl aber kénnen wir das Recht
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geltend machen, auf Ungerechtigkeiten im Elend einer kapitalistisch
zerrissenen sozialen Welt hinzuweisen und vorschlagen, zur prakti-
schen Produktion subjektiver Freiheit in solidarischer Absicht iiber-
zugehen.

4. Medienaktivismus, Widerstand und Subversion
Einen Hinweis, der den Perspektivwechsel von Big Data zu Perso-
nal Data in medienaktivistischer und subversiver Absicht motiviert,
hat Dander (2014b) formuliert und treffend argumentiert, dass eine
passive und defensive Kritik aus sicherer Distanz zu kurz greift. Al-
lerdings tberrascht seine Einschétzung, dass es sich dabei um eine
bewahrpadagogische Haltung handelt, denn Kinder und Jugendli-
che vor der Rezeption von Daten zu bewahren hat noch niemand ge-
fordert.

Alternativ kann angesichts der von Dander vermerkten Ge-
machtheit von Daten die Frage nach dem Verhéaltnis von wissen-
schaftlicher Erkenntnis, politischen Interessen und der Rolle und
Funktion von Technologien gestellt werden. Habermas hat bereits
in den spaten 1960er Jahren festgehalten, das technologische Ratio-
nalisierung im Kontrolldispositiv ihren politischen Gehalt verdeckt
(Habermas 1969, 49). Deshalb sollten gesellschafts-, herrschafts-
und machtkritische Aspekte im Blick auf Big Data auch auf Fragen
des Designs von Daten bezogen werden.

Der Datenkritik kann so der auf private Freiheit zielende Begriff
der Datengestaltung zur Seite gestellt werden. Damit wird zugleich
eine vierte Perspektive neben den drei von Meder (2020) genannten
eroffnet: Menschen kénnen in der Gewissheit frei zu handeln die
Macht ergreifen und das Spiel des Datenkapitalismus kooperativ
und solidarisch gestalten. Dafiir muss man sich nicht nur von Macht
emanzipieren oder diese kritisieren, weil beides Macht schon vor-
aussetzt, sondern Macht produzieren, austiben und demokratisch
verteilen.
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Diese Sichtweise unterscheidet sich von einer systemtheoreti-
schen Perspektive, in der es darum geht, dass das «Individuum bereit
und in der Lage ist, in Medienzusammenhéngen sachgerecht, selbst-
bestimmt, kreativ und sozial verantwortlich zu handeln» (Tulodzie-
cki 2011, 23). In den Mittelpunkt riickt stattdessen die Moglichkeit,
unbewusste Machtverhéltnisse im Sinne einer ideologiekritischen
Aufklarung ins Bewusstsein zu heben und der Praxis zugéanglich zu
machen. Dafiir sind Medienaktivismus (Hug 2011), Cultural Hacking
(Missomelius 2018) oder die Quantifzierung des Selbst (Damberger
2017) gut geeignet. Medienkompetenzférderung kann demokratisch
gesinnte Staatsbiirgerinnen und Staatsbiirger dazu anregen, sich
far ihre Interessen und Lebensbedingungen einzusetzen (Briiggen
2017, 60). Dabei kann auch die Thematisierung einer Medienethik
(Koska 2017, 89) sinnvoll sein, die aus unserer Sicht auf den Wert der
Selbstgewissheit bezogen werden sollte, womit die von Grimm und
Kimmel vorgeschlagene digitale Ethik (2017, 116) erweitert wird, weil
klar ist, dass verantwortungsbewusstes Handeln meint, so zu han-
deln, dass private Freiheit in der Demokratie im Mittelpunkt steht.

Medienpéddagogik muss sich nicht darauf beschrianken, sich den
kapitalistischen Vorgaben des digital-kybernetischen Kapitalismus
(Barberi 2017) zu widersetzen oder sich auf subversive Gegenstrate-
gien begrenzen, sondern kann machtaneignende Praktiken in den
Mittelpunkt ricken und die Entscheidungsautonomie (Selke 2017,
105) der Entscheidungsimpulse setzenden Akteurinnen und Akteu-
re im Interesse der demokratischen Maximierung privater Freiheit
betonen.

5. Demokratie und Informelle Bildung

Baacke hat bereits in den frithen 1970er Jahren im Rekurs auf den
Symbolischen Interaktionismus die Spontaneitét der Einzelnen und
der Menschen insgesamt betont, die sich Systemrationalitdten und
Strukturfunktionen widersetzen und ihre Welt gestalten kénnen
(Baacke 1973, 112). In handlungsorientierten medienpadagogischen
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Settings kénnen daher Mdglichkeiten geschaffen werden, in denen
Lernende sich die Mechanismen und Funktionen der Machtaus-
ibung mit Big Data bewusst machen und ihr Vermdgen, Macht mit
Personal Data in produktiver und schoéner Praxis auszuiiben, entwi-
ckeln kénnen.

Didaktisch geht es darum, Bildungsanlasse fur digitale Citoy-
ens des 21. Jahrhunderts zu schaffen, die als aufgeklarte Subjekte
zu selbstgewissen Weltbiirgerinnen und Weltbiirgern werden koén-
nen. Dabei wird Medienkompetenz nicht erzwungen, weil Lernende
immer auch selbstgewiss entscheiden, welche Medienkompetenz sie
sich aneignen wollen. Medienkompetenzvermittlung muss damit
rechnen, dass sie von den «Betroffenen» abgelehnt wird.

Es geht auch und gerade angesichts der digitalen (Re-)Produkti-
on darum, «Subjekten die Hilfestellungen anbieten [zu] kdnnen, die
sie zur sozial ausgerichteten und zugleich autonomen Bewaltigung
des Medienwandels befahigt» (Schorb 2011, 92), wobei es uns neben
der Betonung der Autonomie des Subjekts im medialen Aneignungs-
prozess auch um die Produktion von Medien geht. Medien sind in
der Praxis hergestellte Prozesse. Damit riickt Orientierungskénnen
als Ausdruck der Freiheit von Entscheidungsimpulse setzenden Ak-
teurinnen und Akteuren in den Mittelpunkt.

Mit der bisherigen Argumentation wurde gezeigt, dass erstens
die Kritik und zweitens die Gestaltung von Personal Data im Sin-
ne der Vermittlung von ideologiekritischer Systemkritik und krea-
tiver Mediennutzung Uber das bestehende System hinaus moglich
sind. Um mit dem Medienkompetenzbegriff formulierte Ziele mit
handlungsorientierten Methoden anzustreben, gibt es vielfaltige
Moglichkeiten, von denen hier nur einige exemplarisch angedeutet
werden konnen:

- Ein erstes Projekt fir die Zielgruppe dieses Beitrags bestiinde in
einer personlich durchgefiihrten Analyse der Pisadaten, um etwa
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die Reproduktion veralteter habitueller Muster im Datenraum
und die Rolle der quantifizierten Bildungs- bzw. «Humankapi-
talien» im Neoliberalismus genau zu verstehen. Die Daten der
Pisaerhebung einschliesslich der Fragen zur Computernutzung
kénnen unter http://www.oecd.org/pisa/data/ abgefragt und mit
der unter einer freien Lizenz verfigbare Software R ausgewertet
werden.

Ein zweites Projekt flir fortgeschrittene Erwachsene ist eine Aus-
wertung der letzten Volkszahlungsdaten und ihrer Funktion an-
gesichts von Big Data und Digitalisierung. Die Daten sind unter
https://ergebnisse.zensus2011.de/ zuginglich. Dabei kénnte auch
die Frage behandelt werden, wie diese Daten dazu benutzt wer-
den konnen, eine bestimmte Regierungsmentalitat und -praxis
zu ermoglichen.

Ein unterhaltsames Projekt fir Kinder und Jugendliche liefert
eine Antwort auf die Frage, was beispielsweise Facebook mit den
gesammelten Daten macht. Dazu wird Werbung in der Absicht
der politischen Manipulation bei Facebook geschaltet, also wer-
den Daten gekauft. Fir den ersten Versuch geniigen schon ein
paar Cent Budget. Zunéchst sollte eine neue Identitat produziert
werden. Dann kénnen politische Postings erstellt und mit dem
Facebook-Werbeanzeigenmanager (https://www.facebook.com/
ads/manager) beworben werden. Die Manipulationsverfahren
konnen z.B. der klassischen Rhetorik entnommen werden, um
so ein Bewusstsein fiir die sprachliche Verfasstheit von digitalen
Nachrichten zu schaffen.

Ein vergnigliches Projekt ist die spielerische Produktion alter-
nativer Fakten mit Jugendlichen. Dafiir gibt es zwei Varianten:
Die erste ist eigentlich eine Manipulation: Es wird einfach eine
andere Interpretation vorhandener Daten produziert (die meis-
ten wissenschaftlichen Diskussionen funktionieren so). Etwas
aufwandiger ist es, gleich bei der Erhebung zu manipulieren — im
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Wirtschaftsbereich gibt es dafiir viele Beispiele. Eine Datener-
hebung ist schnell organisiert (https://www.google.com/forms/
about/). Informationen tiber manipulative Fragepraktiken sind
im Netz leicht zu finden.

- Witzig kann das schon fir kleine Kinder mégliche Spiel mit Self-
trackern sein. Wenn dabei versucht wird, gezielt bestimmte Ein-
driicke zu erzeugen, kann der januskopfige Charakter der «Sub-
jektivierungsnische» zwischen neoliberaler Ich-AG und medien-
aktivistischem Widerstand reflexiv erprobt und praktisch erfasst
werden. Gerade angesichts des Quantified Self (Damberger und
Iske 2017) sind in die Tat umgesetzte diskursive und nicht-dis-
kursive Praktiken von besonderem Interesse.

6. Conclusio

Entscheidungsimpulse setzende Akteurinnen und Akteure kénnen
Big Data als marktradikale Kapital- und Akkumulationsmaschine
theoretisch und praktisch kritisieren und Personal Data in einer
demokratischen Gesellschaft selbstgewiss gestalten. Um das zu
begriinden, wurde das Verhéltnis von Daten und Macht historisch
abgeleitet und die (wenn auch beschrankte und Zwéngen unterlie-
gende) Freiheit der Akteurinnen und Akteure begriindet, die sich
auch empirisch in konkreten Handlungen zeigt. Damit wird eine
demokratische und deshalb handlungsorientierte Medienpadagogik
reproduziert, mit der im Zeitalter der Informationsreproduktion re-
flexiv und empirisch, theoretisch und praktisch eine partizipatori-
sche Medienkompetenzvermittlung in Gang gesetzt werden kann.

Dazu sollten Macht- und Herrschaftskritik als Mittel demokra-
tisch gewaltengetrennter Machtausiibung begriffen werden. Es geht
dann darum, Wissen, Fahigkeiten und Einstellungen zur humanen,
sozialen und demokratischen Machtausiibung zu vermitteln. Da-
bei kann es Medienpddagoginnen und Medienpddagogen in einer
solchen padagogischen Praxeologie bzw. Handlungstheorie darum
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gehen, Techniken der Manipulation, der Unterdrickung und des
Zwangs zu analysieren, zu erklaren, zu verstehen und didaktisch zu
vermitteln. So kann Aufklarung Giber Manipulation, Unterdrickung
und Zwang durch andere erreicht werden, weil fiir Machthaberin-
nen und Machthaber solche Techniken leicht erkennbar sind.

Es ist klar, dass das damit angezeigte Problem im Modus des auf
Vernichtung zielenden (Klassen-)Kampfes gelost werden kann. Das
ist derzeit in unserer Gesellschaft die breit akzeptierte und préfe-
rierte Variante, die gewohnlich als Konkurrenz bezeichnet wird. Es
ist allerdings auch moglich, das Machtproblem solidarisch zu l6sen
und Formen solidarisch-libertdren Zusammenlebens in einer De-
mokratie den Vorzug zu geben. Die Alternativen — Krieg oder Frie-
den, Angst oder Liebe, Unterdriickung oder Freiheit — liegen auf der
Hand. Sich fur die zweite Variante zu entscheiden bedeutet immer,
das Gemeinwohl als universelle Maxime des Handelns zu beriick-
sichtigen, die so zu wahlen ist, dass sie zum allgemeinen Gesetz wer-
den kann.
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Zusammenfassung

Die zunehmende Nutzung von Online-Kommunikationskandlen verein-
facht nicht nur den alltdglichen, zwischenmenschlichen Austausch, son-
dern erdffnet auch der erziehungswissenschaftlichen Forschung neue
Moglichkeiten. Gleichzeitig stehen Chancen wie der Reichweitenerho-
hung von Forschungsaktivitdten auch Herausforderungen bspw. im Be-
reich der Validitdit gegentiber. Vor diesem Hintergrund geht der Beitrag
der Frage nach, ob sich diese Nachteile durch die methodologisch fun-
dierte Kombination von Offline- und Online-Umgebungen kompensieren
lassen. Anhand eines Forschungsszenarios werden drei verschiedene De-
signs konzipiert, die auf genau diese Herausforderung eingehen. Dazu
wird eine Mixed Methods Perspektive eingenommen, um verschiedene
Méglichkeiten aufzuzeigen, die einzelne Schwdchen der Methoden ad-
dquat ausgleichen oder sogar Synergieeffekte erzielen.
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Offline and Online Environments as Fields of Integrated
Research Designs

Abstract

The increasing usage of online communication channels is not only
simplifying the everyday interpersonal exchange of information, but
also opens up new possibilities for the educational science research.
Concurrently, the chances of increasing reach of research activities are
in opposition to challenges, e.g. the field of validity. For these reasons,
the article follows the questions whether these disadvantages can be
compensated by methodologically rigorous combinations of offline
and online environments. Based on a potential research scenario,
three different research designs are devised to exactly address the
aforementioned challenges. Thereto, a mixed methods perspective is used
to display several possibilities that appropriately compensate specific
weaknesses of the empirical methods or even achieve synergy effects.

1. Menschliche Kommunikation im Kontext von Di-
gitalitit

Fragt man nach den Stéarken und Schwachen von Methoden aus dem
Kanon der empirischen Sozialforschung, so lassen sich bspw. Beur-
teilungskriterien anfithren, die auf grundlegende Qualitatskriterien
wie die Gegenstandsangemessenheit (Przyborski und Wohlrab-Sahr
2014) oder den Informationsgehalt der generierten Daten (Déring
und Bortz 2016) verweisen. Ein weiterer, im Vergleich zu klassischen
Glitekriterien weniger stark fokussierter Aspekt bilden Einflussgro-
ssen, die mit der (un)mittelbaren Interaktion zwischen Forschen-
den und Beforschten zusammenhéingen. Betrachtet man diese aus
einer kommunikationstheoretischen Perspektive, so basieren diese
Effekte auf der grundlegenden Funktion von menschlicher Kom-
munikation: dem interpersonalen Austausch von Informationen,
Bedeutungsgehalten und Sinnkonstruktionen (Pirer, Springer und
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Eichhorn 2015).! Bei diesem Austausch kann es bspw. aufgrund von
Interpretationsleistungen der Akteurinnen und Akteure zum Infor-
mationsverlust bzw. zu Akzentverschiebungen kommen. Dabei ldsst
sich in Anlehnung an Schiitz (1971) ein Spektrum zwischen umweltli-
cher, mitweltlicher und vorweltlicher Kommunikation erzeugen. Die
umweltliche Kommunikation beschreibt dabei eine direkte Kommu-
nikation mit einer Vielzahl redundanter Informationskanale, die eine
sich gegenseitige Verifizierung der tibertragenen Informationen von
Sendenden an Empfangende und damit eine eindeutige Interpretati-
on zulédsst. Mit der Abnahme redundanter Kanaéle bei gleichzeitiger
Zunahme von Zeitverzogerung der Zustellung der Information wird
die Kommunikation zunehmend mitweltlicher. Findet sie schliesslich
nur noch einseitig statt, z.B. durch das Lesen von Blogposts langst
Verstorbener, dann ist die Kommunikation am Endpunkt angekom-
men und damit vorweltlich. In Kombination mit dem Shannon-Wea-
ver-Modell von Kommunikation (Weaver und Shannon 1949) bzw.
dem von Shannon (1948) definierten Rauschen, welches zunimmt, je
hoher die Interpretationsleistung der Empfangenden ist, lasst sich
sehr gut beschreiben, dass eine E-Mail eine vergleichsweise hohe In-
terpretationsleistung (mitweltliches Rauschen) bedingt, da ihre In-
halte haufig auf Wesentliches reduziert sind, sodass redundante Ve-
rifikatoren fehlen. Die Avatarisierung, hier im vereinfachten Sinne
des digitalen Abbilds, versucht dem mit Emoji, Animoji und Memoji
ein Stuck weit entgegenzuwirken, birgt aber auch die Moglichkeit
des bewussten Tauschens, wenn ein positiv konnotierter Emoji hin-
ter eine negative Nachricht gesetzt wird und vice versa. Diese Pha-
nomene zeigen sich nicht nur in alltdglichen Gesprachssituationen,
sondern spielen auch in Forschungskontexten eine wichtige Rolle.

Die Quantitat und Qualitat des Informationsflusses von Senden-
den zu Empfangenden variieren im Kommunikationsprozess demzu-
folge aufgrund der verwendeten Medien. Folgt man der klassischen

1 An dieser Stelle sei auf den terminologischen Unterschied zwischen
Interaktion (Fokus auf das spezifische interpersonale Beziehungsge-
fuge) und Kommunikation (Fokus auf den prozessualen Austausch von
Informationen) verwiesen (Purer, Springer und Eichhorn 2015).
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Definition von Burkart (2002), so bilden Medien den mehr oder weni-
ger komplexen Vermittlungskontext der Informationstibertragung.
Durch diese relativ weite Definition von Medien lassen sich sowohl
die menschliche Gestik, Mimik und Sprache im Sinn von primaéaren
Medien einordnen als auch online-basierte Regelstrukturen im Sinn
von quartdren Medien klassifizieren (Burkart 2002) und miteinan-
der vergleichen. Kommunikation vollzieht sich aus dieser Perspekti-
ve heraus in allen Fallen medial vermittelt. Erst die Frage, inwiefern
in diesen Prozessen auch technische Gerate zum Einsatz kommen,
also auf welche Weise der Informationsaustausch technisch vermit-
telt wird, eroffnet eine medienpddagogisch unmittelbar anschluss-
fahige Perspektive auf menschliche Kommunikation. So lassen sich
bspw. die Wechselwirkungen von Social Media-Nutzung und der
Kommunikationsfrequenz bzw. -dauer in unterschiedlichen Bevol-
kerungsgruppen oder die Nutzenerwartungen des kontrollierten In-
formationsaustauschs durch Phanomene der Avatarisierung erfor-
schen. Gerade durch die technischen Entwicklungen und die damit
korrespondierende Mediatisierung sind in den letzten Jahren viel-
faltige Varianten menschlicher Kommunikation entstanden, die das
Spektrum exklusiv analoger Kommunikationsumgebungen massiv
erweitern (Kammerl 2018).

Die oben genannten Beispiele stehen exemplarisch fiir eine Viel-
zahl an Kommunikationsformaten, die aufgrund ihrer strukturel-
len Kopplung mit online-basierten Geraten mit dem Begriff der Di-
gitalitdt verbunden werden. Durch diesen wird das Verhéltnis von
technologischen Entwicklungen und gesellschaftlichen Strukturen
in den Mittelpunkt gertickt. Im Sinn einer Statusbeschreibung und
weniger eines Wandlungsprozesses wird die Vernetzung von analo-
gen und digitalen Wirklichkeiten als lebensweltliche Konstante be-
schrieben und pointiert als «Kultur der realen Virtualitat» (Castells
2017, 459) greifbar. Doch auch wenn damit die Differenz zwischen
analogen und digitalen Umwelten graduell eingeebnet wird, bleibt
sie im Grundsatz bestehen.
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In Bezug auf die bereits im Titel des Beitrags angeschnittene
heuristische Differenz zwischen Offline- und Online-Umgebungen
lasst sich die im Begriff der Digitalitdt angelegte Verschrankung
von analogen und digitalen Kontexten nutzen. Dementsprechend
werden im vorliegenden Beitrag in Anlehnung an Pietrafd (2018)
einerseits analoge bzw. Offline-Umgebungen wie bspw. alltagliche
Gesprachssituationen in leiblicher Anwesenheit und andererseits
digitale bzw. Online-Umgebungen wie Social Media analytisch dif-
ferenziert. Neben dieser inhaltlichen Logik ist die Trennung in Off-
line- und Online-Umgebungen geboten, um die im weiteren Verlauf
darzustellenden Konstruktionsmdoglichkeiten von Forschungsde-
signs moglichst trennscharf herauszuarbeiten.

2. Erforschung sozialer Phiinomene im Kontext von
Digitalitat

Wie bereits im vorigen Kapitel kurz angedeutet, ergeben sich in einer
mediatisierten und von Digitalitdt gepragten Gesellschaft vielfalti-
ge Kommunikationsoptionen, die sich auch fir die medienpadago-
gische Theoriebildung erforschen lassen. Die Grundlage fir diesen
Prozess bilden Forschungsergebnisse, die durch unterschiedliche
method(olog)ische Zugénge der empirischen Sozialforschung gene-
riert werden koénnen. Sie beschiftigt sich mit der «Beschreibung,
Erklarung, Vorhersage und Verdnderung» (Déring und Bortz 2016,
5) sozialer Phidnomene wie den oben beschriebenen und hélt ein
breites Spektrum an Methoden bereit, um vergangene, aktuelle und
begrenzt auch zukinftig eintretende Entwicklungen zu erforschen.

Genauso wie sich soziale Konstellationen verandern, sind auch
die Methoden der empirischen Sozialforschung von Wandlungs-
bzw. Innovationsprozessen betroffen, was sich exemplarisch an-
hand der Entwicklung der Online-Forschung nachzeichnen léasst
(Welker 2014). Eine offensichtliche Entwicklung besteht in der Nut-
zung neuer technischer Komponenten fiir Forschungsaktivitdten
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in Offline-Umgebungen: So werden bspw. seit mehreren Jahren
schriftliche Befragungen online-basiert durchgefithrt, wobei das
einzige Differenzmerkmal zu den analogen Varianten in der Nut-
zung des Internets besteht (Wagner und Hering 2014). In diesem und
in weiteren Zusammenhangen bilden methodische Zugange, die auf
Online-Umgebungen aufbauen, eine Alternative zur Erforschung
sozialer Phanome mittels offline-basierter Methoden.

Die Wahlmoglichkeit zwischen Offline- und Online-Kontexten
von empirischer Sozialforschung existiert jedoch nicht genuin. Ge-
rade fur die effektive Auswertung grosser Datensatze im Sinn des
Datamining oder fir die Analyse spezifischer Datensorten wie
Logfiles kommen keine Methoden zur Anwendung, die auf Offline-
Umgebungen aufbauen (Zeller 2017), sodass in solchen Fallen aus-
schliesslich Online-Kontexte als gegenstandsangemessen zu bewer-
ten sind. Die Limitierung offline-basierter Zugdnge zum jeweiligen
Forschungsgegenstand zeigt sich auch in einer anderen Hinsicht.
Durch die leibliche Anwesenheit der Forschenden im Forschungs-
feld treten zwangslaufig Validitatsbedrohungen auf, die sich auf den
Forschungsverlauf und dessen Resultate auswirken. Diese werden
bspw. im Rahmen der Umfrageforschung als Interviewereffekte
aufgegriffen (Glantz und Michael 2014) oder auch in der ethnogra-
fischen Forschung tiber die Rolle der Forschenden im Feld thema-
tisiert (Przyborski und Wohlrab-Sahr 2014). Diese exemplarisch an-
gefiihrte Begrenzung kann zu den bereits am Anfang des Artikels
beschriebenen Phanomenen des Informationsverlustes durch Inter-
pretationsleistungen und der Akzentverschiebung im Rahmen zwi-
schenmenschlicher Kommunikation fihren.

Um diesen problematischen Konstellationen innerhalb von For-
schung in Offline-Umgebungen zu begegnen, lassen sich unter-
schiedliche Strategien einsetzen. In den beiden oben genannten Bei-
spielen der Umfrageforschung und der ethnografischen Forschung
bestehen diese bspw. in der prophylaktischen Schulung der Inter-
viewenden und der systematischen Reflexion der eigenen Rolle als
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Forschende im Forschungsprozess. Jenseits dieser Moglichkeiten
mochten wir in diesem Artikel eine weitere Moglichkeit diskutieren,
um der Problematik zu begegnen. Dazu setzen wir auf der Ebene des
Forschungsdesigns an und schlagen vor, offline- und online-basierte
Methoden zu integrierten Designs zusammenzufassen. Durch den
dazu notwendigen Bezug zu Mixed Method Research (MMR) wird es
moglich, die Vorteile von Offline- und Online-Umgebungen zu kom-
binieren.

3. Mixed Method Research zur Steigerung der For-
schungsgiite

Durch die zunehmende Rechenleistung von Computern und der ins-
besondere durch das Internet erweiterten Verfigbarkeit von Daten,
haben sich in den letzten Jahrzehnten verschiedene Formate der
methodenpluralen Forschung entwickelt. Bereits in den 1920er und
30er Jahren wurden sogenannte Common Sense Studien verwendet
far die Erforschung unbekannter Phdnomene wie der Arbeitslosig-
keit (Jahoda et al. 1975), allerdings ohne klare Systematisierung der
Methodenkombination. Diese Systematisierung erfolgte im deut-
schen Sprachraum erst in den 1960ern durch die Triangulation,
unter der zumeist die Kombination zweier quantitativer Methoden
verstanden wird (Kuckartz 2014). Mit der Zunahme von Interdiszi-
plinaritdt und dem Aufweichen des Paradigmenkriegs zwischen
quantitativer und qualitativer Methoden in den 1990ern bei gleich-
zeitiger Verfuigbarkeit von neuen, schnellen Computern und einem
Zugang zum Internet entwickelten sich zunehmend methodenplu-
rale Ansatze im Sinne der Multi Methods, in denen verschiedene Me-
thoden zur Beantwortung einer Forschungsfrage verwendet, aber
nicht miteinander integriert werden (Maxwell 2013). Diese Leistung
vollbringt erst die Systematisierung der MMR. Dahinter verbirgt
sich die Idee einer Forschung mit der Intention
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«to thoughtfully and strategically mix or combine qualitative
and quantitative research methods, approaches, procedures,
concepts, and other paradigm characteristics in a way that
produces an overall design with multiple (convergent and di-
vergent) and complementary strengths (broadly viewed) and
nonoverlapping weaknesses» (Johnson und Christensen 2014,

64).

Erst 1998 wurden die verschiedenen philosophischen wie metho-
dischen Entwicklungen unter dem Begriff (Mixed Methodology» ver-
einheitlicht (Tashakkori und Teddlie 1998). In der anschliessenden
Dekade konzentrierten sich die Debatten in den Mixed Methods pri-
mar auf zwei Schwerpunkte. Erstens Designkonzeptionen, d.h. die
systematische Verkniipfung von Methoden unterschiedlicher para-
digmatischer Pragung (qualitativ/quantitativ) (Johnson et al. 2007).
Zweitens die Positionierung der Mixed Methods bezlglich der quali-
tativen und quantitativen Paradigmen bzw. deren ontologisch-epis-
temologischer Grundlagen (Johnson und Onwuegbuzie 2004). Dabei
entwickelten sich, je nach Disziplin, teils unterschiedliche Ansétze,
auch weil eine klare Abgrenzung zu den Multi Methods ausblieb bzw.
immer noch nicht eindeutig besetzt ist (Baur et al. 2017). Derweil 16s-
te sich in den letzten zehn Jahren zunehmend die Fokussierung auf
ein reines Methodendesign (Mixed Methods), das pragmatisch zur
Forschungsfrage passt, hin zu einer ganzheitlichen Betrachtung der
Forschung als einen Mixed-Prozess (Mixed Research) von der For-
schungsfrage bis zum Fazit (u.a. Leech und Onwuegbuzie 2009).

Grundsatzlich bieten sich MMR-Studien immer dann an, wenn
eine umfassendere Antwort auf die Forschungsfrage gefunden wer-
den sollte oder synergetische Auflésungen von Validitatsbedrohun-
gen bzw. eine Erhéhung der Forschungsgiite erreicht werden sol-
len, d.h. die Schwachen insbesondere der Validitat einer Methode
sinnhaft durch die Stérken einer anderen erganzt wird (Creswell
und Plano-Clark 2018). Dabei ist eine Integration der verwendeten
Methoden eine wesentliche Komponente, um neben der erweiterten
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Validierung auch erweiterte Ergebnisse zu erzielen, sogenannte
Meta-Inferenzen. Plakativ versucht sich die Mixed Methods von den
Multi Methods insoweit abzugrenzen, dass aus 1 + 1 (Methoden) = 2
(Ergebnis) ein 1+1 = 3 wird (Fetters und Freshwater 2015), wobei im
Regelfall eher von 1+1 = 2,4 auszugehen ist, im Vergleich zum nicht
integriertem Methodendesign immer noch ein Zugewinn, der aller-
dings mit Mehraufwand durch Integration verbunden ist (Kuckartz
2014).

Bei der Kombination von quantitativen und qualitativen empi-
rischen Methoden auf den konkreten Anwendungsfall der Offline-/
Online-Verkniipfung und der rekursiven Validierung der Ergebnisse
gilt es besonderes auf synergetische Effekte zu achten, um z.B. die
zuvor genannten Interviewereffekte systematisch zu kompensie-
ren bis zu neutralisieren. Dabei ist es von Vorteil, dass bei genauerer
Betrachtung bei vielen empirischen Methoden die Ubergénge von
quantitativ zu qualitativ sehr fliessend sind (Teddlie und Tashakkori
20009). So lassen sich z.B. in einem Fragebogen offene und geschlos-
sene Fragen kombinieren, sodass man bei gleichzeitiger Online- und
Offline-Distribution entsprechende Interviewereffekte konkret pri-
fen konnte. Fir die konkrete thematische Erforschung erscheint die
Nutzung verschiedener Methoden allerdings sinnhafter. Konkrete
Beispiele werden im néchsten Kapitel erlautert.

Erweiterte Optionen der Verkniipfung bieten sich tiber die Stich-
probenziehung an, da sich auch hier Moglichkeiten der Integration
bieten (Onwuegbuzie und Collins 2017). Eine reprasentative Online-
Umfrage kénnte am Ende anbieten, sich freiwillig fiir ein Leitfade-
ninterview zur Verfigung zu melden. Damit liessen sich gezielt ab-
weichende Falle hinsichtlich ihrer Beweggriinde befragen, um so den
gesamten Datensatz verstandlicher zu machen. Da der Diskurs um
die Moglichkeiten der Stichprobenziehung erst seit wenigen Jahren
konsequent gefihrt wird, ist eine konkrete Systematisierung noch
ausbleibend (Akremi 2017).
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4. Method(olog)ische Konsequenzen und Heraus-
forderungen

Aus den bisher dargelegten Inhalten lasst sich ableiten, dass es
durchaus Mittel und Wege gibt, um Validitatsbedrohungen, die
durch die zwischenmenschliche Kommunikation im Rahmen von
Forschungsprozessen zwangslaufig entstehen, systematisch zu mi-
nimieren. Dazu bedarf es eines Forschungsdesigns, das unter Be-
zugnahme auf das gesamte Methodenspektrum der empirischen
Sozialforschung sowohl offline- als auch online-basierte empirische
Zugange zum Forschungsgegenstand zusammenflgt.

Die Integration von Offline- und Online-Umgebungen zur Steigerung
der Forschungsgtite lasst sich als durchaus herausfordernde Aufgabe
am Beginn des jeweiligen Forschungsprozesses beschreiben. Dass
sich die Sorgfalt in diesem Abschnitt lohnt, méchten wir nachfol-
gend anhand eines konkreten Beispiels demonstrieren.

Den Ausgangspunkt unserer method(olog)ischen Uberlegungen
bildet wie auch bei allen anderen Forschungsvorhaben {iblich das
Ziel der Forschung. Im vorliegenden Beispiel geht es darum, die Aus-
wirkungen von Smart Speaker (Nielsen 2018) auf milieuspezifisches
Mediennutzungsverhalten zu erforschen und die daraus generierten
Erkenntnisse auf den Diskursstrang zur Medienbildung (Jérissen
und Marotzki 2009) zu beziehen. Um dieses Ziel erreichen, werden
zwei forschungsleitende Fragestellungen gebildet, die es empirisch zu
bearbeiten gilt:

1. Welche milieuspezifischen Differenzen zeigen sich bei der Medi-
ennutzungsfrequenz im Fall von Smart Speaker?

2. Wie nutzen unterschiedliche Milieus Smart Speaker in ihren
Kommunikationsroutinen?
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Basierend auf dem thematischen Fokus und dessen Zuspitzung
durch die zwei forschungsleitenden Fragestellungen werden drei
integrierte Forschungsdesigns konstruiert, die sowohl zur adaquaten
Analyse des Forschungsgegenstands geeignet sind als auch die me-
thodischen Vorteile von Offline- und Online-Umgebungen verbin-
den. Gleichzeitig wird es hier auch mdglich, qualitative und quanti-
tative Methoden zu relationieren.

Im Rahmen von Forschungsdesign 1 wird das milieuspezifische
Mediennutzungsverhalten zunichst dadurch erfasst, dass die Nut-
zung der Smart Speaker mittels Logfileanalyse getrackt wird. Zu
diesem Zweck wird eine spezifische App herangezogen und die darin
gespeicherten Daten verteilungstheoretisch untersucht. Auf Basis
dieses online-basierten und quantitativen Vorgehens lassen sich ty-
pische Nutzungsmuster erkennen, die bspw. auf einen spezifischen
Verwendungszweck der Smart Speaker schliessen lassen und/oder
schlicht zu bestimmten Tageszeiten auftreten. Diese Erkenntnis-
se, die sich bspw. durch Subgruppenvergleiche erschliessen lassen,
werden anschliessend genutzt, um mit Personen aus der Stichpro-
be Gruppendiskussionen durchzufihren. Dabei werden solche Pro-
bandinnen und Probanden zusammengefasst, die entsprechend der
Subgruppen Gber dhnliche Merkmalsauspriagungen verfiigen. Diese
kénnen im Rahmen der Offline-Umgebung tiber die zuvor generier-
ten Ergebnisse diskutieren, wodurch diese potentiell bestatigt und/
oder vertieft werden. Somit bietet sich Forschungsdesign 1 in solchen
Situationen an, in denen eine vorhandene, integrierte Stichprobe
dahingehend tiefgreifender analysiert werden soll, dass die quanti-
tativen Ergebnisse mit qualitativen Erkenntnissen gezielt validiert
werden kénnen. Das Mediennutzungsverhalten wird auf diese Weise
nicht nur als rein quantitative Benutzung betrachtet, sondern durch
eine qualitative Ebene kognitiv erklart.

Eine weitere Moglichkeit, sich dem oben beschriebenen For-
schungsziel zu ndhern, zeigt Forschungsdesign 2 auf. In diesem Sze-
nario werden zunidchst Online-Interviews mit Expertinnen und
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Experten aus dem informationstechnischen und sprachwissen-
schaftlichen Bereich gefiihrt. Mit diesem qualitativen Zugang wird
es moglich, einen Eindruck tiber die potentiell milieuspezifischen
und steuerungsrelevanten Sprachmuster zu gewinnen, auf deren
Basis der Smart Speaker spezifische Operationen ausfithrt. Nach-
dem durch diesen Zugang Erkenntnisse generiert und in Hypothe-
sen umgewandelt wurden, kénnen diese im Rahmen einer schriftli-
chen Befragung in leiblicher Anwesenheit tiberprift werden. Mittels
eines entsprechenden Instruments lasst sich nicht nur die Zustim-
mung der Studienteilnehmenden zu den von den Expertinnen und
Experten antizipierten Nutzungspraferenzen erforschen. Dariiber
hinaus ermdglichen Fallvignetten und damit verbundene Ranking-
aufgaben auch die Bedienbarkeit der Smart Speaker in verschiede-
nen Alltagssituationen einzuschétzen. Zusammengefasst ermdog-
licht die Variante Forschungsdesign 2 eine direkte Validierung der
aus den Interviews gewonnenen Erkenntnisse und Hypothesen hin-
sichtlich relevanter Aspekte der Forschungsthematik. Gleichzeitig
erlaubt dieses verkniipfte Vorgehen eine retrospektive Validierung
der Situationseinschétzung, die von den Expertinnen und Experten
vorgenommen wurde.

Am Anfang von Forschungsdesign 3 steht nach vorheriger Zu-
stimmung der Studienteilnehmenden eine teilnehmende Beobach-
tung der Forschenden in deren Wohnungen. Ziel ist es, in dieser
Offline-Umgebung die Einbindung der Smart Speaker in die alltagli-
chen Routinen der Probandinnen und Probanden zu erfassen. Durch
diesen empirischen Zugang lasst sich das konkrete Nutzungsver-
halten beobachten und damit neben entsprechenden Praferenzen
auch weitere Potentiale hinsichtlich der Bedienbarkeit erschlie-
ssen. Auf Basis der protokollierten Offline-Situationen lassen sich
Fallvignetten erstellen, die die Grundlage fir eine online-basierte
Befragung bilden. Im Rahmen dieser Erhebung werden die Fallvi-
gnetten als alternative Nutzungsszenarien rekontextualisiert und
den Probandinnen und Probanden zur Auswahl vorgestellt. Durch
die anschliessende Conjoint-Analyse werden die Praferenzen der
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Studienteilnehmenden hinsichtlich dieser alternativen Angebote
ermittelt und potentiell Aussagen tiber milieuspezifisches Medien-
nutzungsverhallten generiert. Der spezifische Mehrwert von For-
schungsdesign 3 besteht in der Ableitung der Préaferenzanalyse aus
tatsachlichen Nutzungskontexten. Auf Basis der damit verbundenen
Kreuzvalidierung der Beobachtungen und der Conjoint-Préferenzen
lasst sich die Ubertragbarkeit der Erkenntnisse sehr viel préaziser ab-
leiten.

Alle drei vorgestellten Forschungsdesigns eréffnen empirische
Zugénge zur milieuspezifischen Nutzung von Smart Speakern, die
je nach Erkenntnisinteresse als mehr oder weniger gegenstandsad-
aquat angesehen werden kénnen. Unabhangig von den Unterschie-
den zwischen den drei Varianten zeigt sich, dass Validitatsbedro-
hungen mit integrierten Forschungsdesigns, die sowohl Offline- als
auch Online-Umgebungen einschliessen, strukturell minimiert
werden. Um dies forschungspraktisch umzusetzen, bedarf es nicht
nur des Wissens um die geeigneten Methoden und die Kompeten-
zen zu ihrer Anwendung. Zusatzlich ist ein solches Vorgehen auch
mit einem hoheren Aufwand an personellen, zeitlichen und damit
insgesamt finanziellen Ressourcen verbunden, wodurch es sich eher
far umfangreiche Forschungsprojekte als fir Qualifizierungsarbei-
ten auf studentischem Niveau eignet. Aus forschungsethischer Sicht
ist in den jeweiligen Integrationsvarianten zudem das potentielle
Spannungsverhaltnis zwischen Forschungsinteressen und Rechten
der Probandinnen und Probanden zu beachten. Geméass den Anfor-
derungen zum Schutz der Probandinnen und Probanden sowie der
Vertraulichkeit der erhobenen Daten (RatSWD 2017) gilt es vor allem,
die genutzten Offline- wie Online-Tools so zu kontrollieren, dass die
generierten Daten zu keinem Zeitpunkt des Forschungsprozesses an
Dritte weitergegeben werden.
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5. Fazit

Die im vorherigen Kapitel erlauterten Beispiele erlauben einen kur-
zen Einblick in die Moglichkeiten, die sich durch die Kombination
von Offline- und Online-Umgebungen in einem MMR-Ansatz bieten,
wobei in diesem Beitrag insbesondere der Mehrgewinn an Informa-
tionen bei gleichzeitiger Reduktion alternativer Erklarungsmodelle
bzw. Validitatsbedrohungen in den Blick genommen wurde. Demge-
gentiber steht ein erhéhter Personal-, Zeit- und Ressourcenaufwand,
der vor Beginn eines solchen Forschungsvorhabens einkalkuliert
werden sollte. Dies ergibt sich auch aus der Notwendigkeit, dass ein
integriertes MMR-Design bereits vor Beginn eines Forschungspro-
jekts vor allem dahingehend geplant sein muss, die damit einherge-
henden Meta-Inferenzen zu beachten und die Reduktion der Validi-
tatsbedrohungen zu erzielen. Der zu erreichende Mehrwert bietet je-
doch umfassendere Erkenntnisse iiber den Forschungsgegenstand.
Insbesondere bei neuen Themenfeldern wie den Auswirkungen von
Digitalitat auf spezifische Zielgruppen ergibt sich die Chance, ana-
log zu den Common Sense Studien der 1920er und 1930er Jahre, mit
einer Vielzahl bekannter Methoden das unbekannte Thema sehr viel
genauer abstecken zu kénnen.

Die im letzten Kapitel vorgestellten Beispiele der methodischen
Verkniipfung legen aber auch gleichzeitig die zweite Ebene der In-
tegration im Forschungsfeld der Digitalitdt dar: Neben der quanti-
tativ-qualitativen Methodenebene wird in den Beispielen auch der
strukturellen Kopplung von analoger und digitaler Umwelt Rech-
nung getragen. Die spezifische Verwobenheit von Offline- und On-
line-Aktivitaten in der Lebenswelt, hier im Kontext der Nutzung von
Smart Speakern, spiegelt sich auch auf der Ebene des Forschungsde-
signs wider. Somit tragt die Konstruktion von MMR-Designs, die so-
wohl Offline- als auch Online-Umgebungen beriicksichtigen, nicht
nur dazu bei, Validitatsbedrohungen zu minimieren, sondern auch
den Aspekt der Gegenstandsangemessenheit aus medienpadagogi-
scher Sicht abzusichern. Insbesondere mit Blick auf das wachsende
Themenfeld (Big Data» bietet sich im MMR-Ansatz eine erweiterte
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Moglichkeit der Kreuzvalidierung zunehmend quantifizierter Ana-
lysen zu begegnen bei gleichzeitiger Starkung qualitativer Analysen.
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Zusammenfassung

Qualitative Sozialforschung steht vor methodischen und methodologi-
schen Herausforderungen, da sich Sozialitdt im Kontext der Digitalitdt
auf grundlegende Weise wandelt. Der Beitrag schldgt eine Perspektive
vor, die sich der (medialen Verfasstheity von Phdnomenen widmet und
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unterschiedlichen Ebenen berticksichtigt. Auf Grundlage einer praxeolo-
gisch-diskursanalytisch fundierten Herangehensweise wird gezeigt, wie
Medialitdt und Materialitdt als aufeinander bezogene und quer zur Un-
terscheidung von Online- und Offline-Sphdre liegende Analysedimensio-
nen erschlossen und medientheoretisch fruchtbar gemacht werden kén-
nen, um die Konstitution von sozio-medialen Konstellationen zu erfassen.
Die hier vorgeschlagene Herangehensweise wird am Bereich der qualita-
tiven Medienbildungsforschung exemplarisch skizziert. Erste methodi-
sche Konkretisierungen werden im Zuge dessen mit Blick auf die Analyse
diskursiver Praxis veranschaulicht.
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Materiality and Digital Mediality in Educational Media
Research. A Mediation Attempt from the Perspective of
Praxeology & Discourse Analysis

Abstract

Qualitative social researchin the context of digitality faces methodological
and methodological challenges, as sociality is fundamentally changing.
The paper proposes a perspective that addresses the (medial constitution)
of phenomena, taking into account the complex entanglements of people
and media at different levels. On the basis of a praxeological-discourse-
analytical approach, it will be shown how mediality and materiality can be
explored as interrelated analytical dimensions across the differentiation
of online and offline spheres and made fruitful in terms of media theory
to capture the constitution of socio-medial constellations. The approach
proposed here is outlined as an example in the field of qualitative media
education research. Methodological concretisations will be illustrated
regarding the analysis of discursive practice.

1. Einleitung und Problemaufriss — Digitalitit und
qualitative Forschung in der Erziehungswissen-
schaft

Der gegenwartige medienpadagogische Diskurs um Digitalitat, die
als wesentliches Signum unserer gegenwértigen Kultur verhandelt
wird (Stalder 2017), legt nahe, dass es eines Medienbegriffs bedarf,
der sich nicht auf technisch-instrumentelle Aspekte beschrankt
und Medien nicht als die alleinige Nutzung von Endgeraten be-
greift. Stattdessen wird eine Perspektive eingefordert, die den me-
dientechnologischen Wandel der Gegenwart als tiefgreifenden und
umfassenden kulturellen Wandel auffasst, welcher massgeblich und
auf mehreren Ebenen sowie in allen gesellschaftlichen Feldern ent-
scheidend durch (aber nicht ausschliesslich) digitale Medien gepragt
wird. So lasst sich — um dieses Problemfeld nur kurz anzudeuten
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— neben den Anforderungen im Umgang mit Hard- oder Software

eine fundamentale (quasi infrastrukturelle) Ebene algorithmisier-

ter Wirklichkeitskonstruktionen (Hepp 2016) erkennen, die derart in

unseren Alltag eingeflochten ist, dass wir die hier wirksame, dem

Software-Code folgende Logik, nicht bewusst als solche erfahren:
«Algorithmen haben ihre Logik in die Struktur aller sozialer
Prozesse, Interaktionen und Erfahrungen eingewoben, deren
Entfaltung von Rechenleistung abhéngig ist» (Roberge und
Seyfert 2017, 7).

Die (Invisibilitat) der Medien kommt hier besonders deutlich zum
Tragen — Medien, und besonders digitale Medien, verschwinden
férmlich in ihrem Gebrauch (Kramer 2008, 28) bzw. bleiben durch
routinisierte mediale Dekodierung und Konventionalisierung im
Alltag zumeist intransparent (Genz und Gévaudan 2016, 62) — was
ihrer Wirkmachtigkeit aber selbstverstandlich keinen Abbruch tut.

Bereits diese erste Anndherung macht deutlich, dass die qualita-
tive Forschung damit vor einem Problem steht: Wie soll etwas ana-
lysiert, interpretiert und rekonstruiert werden, das sich derart der
Wahrnehmung entzieht und sich als verschachteltes Gefiige in all-
tagliche Lebenszusammenhénge eingefiigt hat? Um diesen Verande-
rungsprozess in seiner Vielschichtigkeit (sinn-)verstehend rekonst-
ruieren zu kénnen, bedarf es nicht nur entsprechender theoretischer
Weiterentwicklungen, sondern zugleich der Reflexion methodolo-
gischer und methodischer Aspekte. Nimmt man die in den letzten
Jahren publizierten Arbeiten als Indikator, scheint die (deutschspra-
chige) qualitative Sozialforschung bislang eher zaghaft vorzugehen.
Zwar finden sich punktuell Arbeiten, die einen Beitrag zu dieser
Problemstellung liefern (Mikos und Wegener 2017; Schirmer, Sander
und Wenninger 2015), von einer systematischen und umfassenden
Weiterentwicklung qualitativer Ansétze vor dem Hintergrund des
oben skizzierten Wandels kann aber noch keine Rede sein.
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Es zeichnet sich ab, dass in der (deutschsprachigen) qualitativen
Sozialforschung hinsichtlich method(olog)ischer Innovationen mit
Bezug auf den gegenwértigen medienkulturellen Wandel scheinbar
Zuruckhaltung dominiert. Sozialitat wird eher selten als grundle-
gend verandert verstanden, sondern nach wie vor auf Basis etablier-
ter Herangehensweisen erforscht, d.h. mit Rekurs auf Grundlagen-
theorien (wie z.B. Symbolischer Interaktionismus, Phdnomenologie),
deren Wurzeln bis zum Anfang des 20. Jahrhunderts reichen. Me-
dien werden im Anschluss an diese Traditionen beziiglich methodi-
scher Fragen tendenziell als additiver Aspekt von sozialen Phdnome-
nen begriffen oder génzlich ausgeblendet. Noch weiter schrénkt sich
die Auswahl ein, wenn man nach dezidiert erziehungswissenschaft-
lichen Beitragen sucht, die sich aus fachspezifischer Sicht mit me-
thodologisch-methodischen Herausforderungen der Untersuchung
von Erziehungs-, Lern-, Bildungs- oder Sozialisationsprozessen im
Kontext des medienkulturellen Wandels befassen (als Ausnahme
siehe die Beitrdge in der «Forschungswerkstatt Medienpadagogik»
von Knaus 2017; 2018). Wenngleich es einerseits nachvollziehbar ist,
zunichst halbwegs sichere Fahrwasser aufzusuchen und qualitati-
ve Medienforschung vom bewahrten erkenntnistheoretischen Ter-
rain ausgehend zu betreiben, so sollte andererseits klar sein, dass
die mehrere Jahrzehnte alten Grundlagenwerke, auf die sich die
qualitative Sozialforschung stiitzt, zu einer Zeit verfasst wurden, in
der die fundamentale Bedeutung digitaler Medialitat fir soziale Zu-
sammenhinge nicht absehbar war. Insofern scheint es angemessen,
grundlegende Fragen der Sozialforschung — wie etwa nach der Kon-
stitution ihres Gegenstandes — teils (er)neu(t) zu stellen, mindestens
aber weiterzudenken. Bezugnehmend auf dieses Grossprojekt blickt
der vorliegende Beitrag auf einen Teilaspekt, ndmlich die Frage, wie
Materialitat und digitale Medialitat aus Sicht einer qualitativ ausge-
richteten erziehungswissenschaftlichen Medienforschung konzep-
tionell gefasst und erschlossen werden konnen.

Hierzu nimmt dieser Beitrag eine Perspektive ein, die sich ins-
besondere auf die Verbindung von praxis- und diskurstheoreti-
schen Ansatzen stlitzt. Es wird dargelegt, welche methodologischen
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Implikationen sich aus diesen Uberlegungen fiir die qualitative
Analyse sozio-medialer Phdnomene ergeben. Hierzu wird zunéchst
gezeigt, welchen Stellenwert Materialitat — als ein Aspekt digitaler
Medien — fiir praxeologische Ansétze hat und inwiefern Materialitat
und Medialitat unter einem praxistheoretischen Dach als aufeinan-
der bezogene Konzepte gedacht werden kénnen (Kap. 2). Daraufhin
wird argumentiert, inwiefern der Einbezug einer diskurstheoreti-
schen Perspektive —und letztlich einer Erweiterung des analytischen
Konstrukts auf materiell-diskursive Praktiken — einen analytischen
Gewinn bringen kann (Kap. 3). Anschliessend wird am Beispiel quali-
tativer Medienbildungsforschung ausschnitthaft demonstriert, wie
sich ein solcher Ansatz auf einen konkreten Gegenstand beziehen
lasst. Hierbei wird im Anschluss an die von Wrana dargelegte Ana-
lyse diskursiver Praktiken grob auf mdgliche methodische Aspekte
eingegangen (Kap. 4). Der Beitrag endet mit einer kritischen Reflexi-
on der vorgeschlagenen Perspektive (Kap. 5).

2. Materialitit und Medialitat aus praxeologischer
Sicht

Um zu der hier intendierten methodologischen Skizze hinzufiihren,
soll in einem ersten Schritt dargelegt werden, welche Implikationen
sich aus einem praxistheoretischen Verstdndnis von Materialitat
und Medialitat ergeben. Praxistheoretische Arbeiten! (insbesondere
der jingeren Vergangenheit) betonen quasi durchgehend, dass ma-
terielle Artefakte wesentliche Bestandteile sozialer Praktiken sind
(Hillebrandt 2014, 76ff.; Reckwitz 2014; Schmidt 2012, 62ff.; Wieser
2004). Oftmals wird im Zuge dieser Argumentationsgénge auf die

1 Ist nachfolgend die Rede von Praxistheorie, so geschieht dies im Be-
wusstsein uber die Verschiedenheit praxistheoretischer Ansatze (sie-
he bspw. Schéfer 2016). Fiir den Kontext der hier verfolgten Argumen-
tation werden diese Unterschiede vernachlassigt, da angenommen
wird, dass sich zentrale Grundannahmen finden, die von allen Praxis-
theorien geteilt werden (Reckwitz 2003) und die allgemeine Rede von
«den Praxistheorien) im Rahmen dieses Beitrags rechtfertigen.
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Akteur-Netzwerk-Theorie (ANT) (Latour 2007) verwiesen, die sich
besonders dadurch auszeichnet, dass sie die genuine Handlungs-
macht der Dinge als elementaren Bestandteil des Sozialen hervor-
hebt und den Blick konsequent auf unterschiedliche Prozesse und
Qualitaten der Verbindung von menschlichen und nicht-menschli-
chen Grossen richtet. Die grundlegende Annahme der ANT bringt
Latour wie folgt auf den Punkt: «Die Dinge machen etwas, sie sind
nicht nur die Flache oder die Projektoren unseres sozialen Lebens»
(Latour 2001, 245). Materialitat ware im Verstédndnis der ANT dem-
nach als Teil eines fluiden Prozesses zu verstehen, der durch Formen
des Zusammenwirkens (temporér) verketteter Grossen bestimmt
wird. Wieser (2008, 427) halt beztglich der spezifischen Vorstellung
von sozio-materiellen Verschrankungen der ANT fest: «Verschiedene
Raume und Zeiten sind in Materialitdten und durch Ereignisse mit-
einander verbunden [Herv. i.0.]». Damit riicken Artefakte aus Sicht
der sie konstituierenden Austauschprozesse in den Fokus. Mit Blick
auf sozialtheoretische Anschliisse wird die ANT einerseits teilweise
selbst als Praxistheorie verstanden (Hillebrandt 2014, 78; Reckwitz
2003, 291). Andererseits wird auf ein theoretisches Defizit hingewie-
sen, das sich auf das simplizistische Verstindnis von Handeln bei
Latour bezieht (i.Sv. Handeln als Bewirken eines Unterschiedes),
welchem eine praxeologische Alternative bzw. Erweiterung entge-
gen gestellt werden kann (Schaffer 2013). Hierdurch lassen sich un-
ter anderem Konzepte wie Verstetigung und Beharrlichkeit in die
von der Vorstellung prinzipiell fragiler Wirklichkeit ausgehenden
ANT einflechten. Welcher Lesart der ANT man auch folgt, es zeigen
sich zahlreiche (komplementaritatsverdachtige) Theorieelemente
zwischen ANT und Praxistheorien. In dieser Hinsicht halt Wieser
(2012) fest

2 Trotz dieser Parallelen soll an dieser Stelle darauf hingewiesen wer-
den, dass Wieser (2012) auch auf Unterschiede zwischen den Ansétzen
hinweist: Mit Verweis auf den praxistheoretischen Ansatz von Schatz-
ki zeigt er, dass z.B. die posthumanistische Position Latours durchaus
als inkompatibel mit einer praxistheoretischen Idee der Einzigartig-
keit menschlicher Handlungstréagerschaft aufgefasst werden kann.
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«Mit den Praxistheorien teilt die ANT die Kritik an kogniti-
vistischen und intentionalistischen Verkiirzungen gangiger
Handlungstheorien als auch die Kritik an das [sic!] Handeln
normierender und determinierender Strukturen. Gemeinsam
ist ihnen eine Prozessperspektive auf soziales Handeln und
Kultur. Beide (Theorien» problematisieren die Natur/Kultur-
Unterscheidung und versuchen dem Antagonismus von Sub-
jektivismus und Objektivismus zu entgeheny (ebd., 206).

Auf Grundlage der Bertihrungs- und Anschlusspunkte an die
ANT scheint ein praxistheoretischer Zugang somit fiir die Erschlie-
ssung der Rolle von Materialitat in der qualitativen Forschung pas-
send. Medien kénnen aus dieser Perspektive zunéchst als «spezifi-
sches Ensemble materialer Artefakte» (Reckwitz 2010, 163) aufge-
fasst werden, die allerdings eben nicht nur passiv mit Inhalt bespielt
und als Instrumente dem menschlichen Willen unterworfen werden,
sondern — folgt man Latour — einen aktiven Anteil an der sozialen
Wirklichkeit haben, indem sie potenziell «ermachtigen, ermdglichen,
anbieten, ermutigen, erlauben, nahelegen, beeinflussen, verhindern,
autorisieren, ausschlief3en und so fort» (Latour 2007, 124).

Wie verhalt es sich nun mit dem hier verfolgten Anspruch, Medi-
alitat auf praxeologischer Basis zu denken? Neben der Moglichkeit,
im Anschluss an Latour Artefakte als Bestandteile von Praktiken
zu beriicksichtigen, lassen sich auch Argumente finden, inwiefern
die ANT gerade fur die Erforschung digitaler Medialitdt Anregun-
gen bietet. So kann mit Wieser (2012, 113f.) hervorgehoben werden,
dass die ANT fur eine praxeologisch fundierte Erforschung medien-
kultureller Phanomene vielversprechend ist, da sie konsequent die
Prozesshaftigkeit von Phanomenen im Blick hat: «Sie [die ANT, PB]
stellt die Performativitdt und Materialitdt sozialen Handelns sowie
die Medialitat von Technik heraus» (ebd., 114). Versuche, Medialitéat
Uber einen starken Performativitdtsbegriff zu fassen, finden sich
auch vonseiten medientheoretischer Arbeiten. So weisen Genz und
Gévaudan (2016, 61) darauf hin, dass es Medialitat ohne Materialitat
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nicht geben kann, da Zeichen immer auf bestimmte Formen der
Materialisierung — also performative Akte — angewiesen sind. Ma-
terialitdt wird von den Autor*innen demnach als unterschiedliche
Manifestationsformen von Zeichen im Prozess der Semiose gefasst.
Insofern weist der Ansatz von Genz und Gévaudan durchaus eine
gewisse Ndhe zur ANT auf, die weder von einer strukturalistisch
verstandenen Vorgangigkeit der Zeichen noch von einer passiv-in-
haltsleeren Existenz von Materialitdt ausgeht, sondern materiell-
semiotischen Netzwerken als assoziative Verkettungen einen kons-
titutiven Wert beimisst (Law 20009).

Vor dem Hintergrund des in diesem Beitrag verfolgten praxis-
theoretischen Zugangs bietet es sich (nicht zuletzt aus Griinden der
Wahrung methodischer Anschlussfahigkeit) an, dartiber hinaus an
sozialsemiotische Konzepte anzuschliessen, die auf Praktiken des
Zeichengebrauchs blicken und hierbei zeichenhafte Bedeutungspro-
duktion und -rezeption als soziale Prozesse begreifen (Meier 2014,
41). Medialitat wird damit zu einer, sich performativ entfaltenden,
Praxis des Zeichengebrauchs im Zusammenspiel mit bestimmten
technologischen Materialisierungsoptionen. Performativitat als we-
sentlichen Aspekt von Medialitat zu begreifen entspricht auch der
Annahme, dass Medien — und insbesondere digitale Medien — sich
erst in ihrem Vollzug offenbaren und ihre Potenziale entfalten (bzw.
deren Grenzen ersichtlich werden) (Miinker 2013). Mit Leonardi
(2010, 0.S.) lasst sich dementsprechend festhalten:

«Especially in the case of digital artifacts, what may matter
most about (materiality» is that artifacts and their consequen-
ces are created and shaped through interaction».

In diese Richtung argumentiert auch Kramer (2004), die auf die
konstitutive Verwobenheit von Performativitat und Medialitat hin-
weist. Performativitat versteht sie als «eine Dimension aller kultu-
rellen Praktiken im Spannungsverhaltnis zwischen einem Ereignis
und seiner Wahrnehmung» (ebd., 21) und weist auf die Nahe zur
Position des «Mediengenerativismus» (ebd., 23) hin. Diese ist — im
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Anschluss an die Arbeiten von Flusser, Kittler und Virilio — dadurch
gekennzeichnet, dass Medien nicht nur als tibertragende Grossen
betrachtet werden, sondern das Ubertragene zugleich auch prégen.
Rickt man in diesem Sinne also von einer essentialistischen Vor-
stellung «der Medien) als vergegenstindlichte und neutrale Uber-
mittler ab und richtet stattdessen den Blick auf Medialitét als «iiber-
greifende Form- und Strukturaspekte» (Jorissen 2014, 503), so muss
die Frage nach den Aufforderungsstrukturen (den sogenannten Af-
fordanzen) der Medien als sich im produktiven sowie rezeptiven Pra-
xisvollzug entfaltende Grdssen betrachtet werden. Medialitéat stellt
sich damit als komplexes Interdependenzverhdltnis aus sozialen, semi-
otischen und technisch-materiellen Gréssen dar, die aufgrund ihres ko-
konstitutiven Charakters analytisch aufeinander bezogen werden
miissen (Schiittpelz 2013). Digitale Medialitat ist dann als relationa-
les Konzept zu fassen, bei dem sich spezifische Hard- und Software-
konstellationen sowie eine «Modellierung und parametrisierbare[n]
Verwendung von Materialitat innerhalb von Software» (Passoth
2017, 62) in unterschiedlicher Weise verkniipfen. Besonders letzte-
re Eigenschaft, die Passoth (ebd.) als «Runtime» bezeichnet, fordert
geradezu eine Perspektive ein, die digitale Medialitat in actu erfasst,
also deren performative Vollzugsdimension berticksichtigt. Die vor-
geschlagene Herangehensweise impliziert damit eine Verschiebung
der Perspektive: Anstelle der Frage nach der Materialitat digitaler
Medien tritt die Frage nach Prozessen und Formen der Materialisie-
rung im Kontext digitaler Medialitat in den Vordergrund. Digitale
Medialitat stellt in diesem Verstadndnis die Online/Offline-Dichoto-
mie stark infrage, da das performative Verstdndnis des fokussierten
Gegenstandsbereiches sich einer klaren Zuordnung zu einer Spha-
re verwehrt. Vielmehr wére die hier eingenommene Position zum
Verhéiltnis von Materialitdt und Medialitat als querliegend zu ver-
stehen, da der daraus resultierende Blick auf (Re-)Formierung hete-
rogener Konstellationen jenseits dichotomer Vorstellungen operiert
und dezidiert eine multiple Relationalitat vertritt.

Materialitdt und digitale Medialitat in der erziehungswissenschaftlichen Medienforschung

61



Deutsche Gesellschaft
fur Erziehungswissenschaft

Sektion Medienpadagogik

3. Methodologische Anniherungsarenen: Prakti-
ken und Diskurse als analytische Fluchtpunkte
sozio-medialer Konstellationen

Im Folgenden soll dargestellt werden, inwiefern ein diskurstheore-
tisch ausgerichteter Blick geeignet erscheint, den Zusammenhang
von Materialitdt und Medialitdt naher zu beleuchten. Grundsatz-
lich schliesst die Argumentation hierzu an einen Vorwurf an, der
den Praxistheorien von diskursanalytischer Seite entgegengebracht
werden kann: Mit Reckwitz (2008, 196ff.) weisen praxeologische Zu-
gange hinsichtlich ihrer methodologischen Ausrichtung ein Prob-
lem auf, wenn es um die Frage geht, wie die explizit beobachtbaren
Handlungen oder Ausserungen mit dem impliziten Wissen zusam-
menhédngen, welches in den Praxistheorien als handlungsleitend
gilt. Hiermit ergibt sich fiir Reckwitz das Problem der Zuganglich-
keit des Impliziten: «Der Forscher ist immer auf einen <Riickschluss)
vom Expliziten aufs Implizite, von den Bewegungen auf den <sozi-
alen Sinn)> angewiesen» (ebd., 196). Besonders problematisch wird
dies, wenn es um die Erforschung von nicht unmittelbar beobacht-
baren, zeitlich zurtckliegenden Praktiken geht — hier scheint kaum
ein Weg an methodischen Erweiterungen vorbeizufiihren, wie etwa
dem Einbezug von Praxisbeschreibungen, Egodokumenten oder an-
deren Artefakten in die Analyse. Mit dieser Erweiterung rickt die
praxeologische Analyse in die Nahe der Diskursforschung, da die-
ses Vorgehen die «impliziten Wissensordnungen einer historischen
Phase» (ebd., 201) in den Blick nimmt, was dem diskursanalytischen
Vorgehen sehr nahe kommt.?

Ein weiterer Aspekt spricht fiir eine diskursanalytische Er-
weiterung der im vorangegangenen Kapitel dargelegten Position:
Latour hegt hinsichtlich der ANT offenbar kein Interesse an einem
Konzept von (Kontext), sondern betrachtet die Welt ausschliesslich
als unterschiedliche, mehr oder weniger miteinander verbundene
Netzwerke, wie Wieser (2012, 208) kritisch anmerkt. Diese Annahme

3 Zur Kritik an dieser Position siehe Volbers (2015).
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findet weder in praxis- noch aus diskurstheoretischen Arbeiten eine
Entsprechung. Beide Stromungen beziehen, wenngleich auf unter-
schiedliche Art und Weise, gesellschaftliche Aspekte in ihre Analy-
sen mit ein und erkennen grundsatzlich iberindividuelle Macht- und
Herrschaftsstrukturen als Aspekte der sozialen Welt an. An dieser
Stelle wird vorgeschlagen, das Problem der ausbleibenden Bertick-
sichtigung (situationstiibergreifendery Mechanismen bei der ANT
uber einen Einbezug einer diskursanalytischen Perspektive einzu-
holen. Die Frage nach der (Diskursivitat von Artefakten) erweist
sich als ein im diskurstheoretischen Zusammenhang bislang nur
ansatzweise bearbeiteter Komplex (vgl. z.B. van Dyk et al. 2014). In
ihrer pragnanten Analyse der Positionen Latours und Foucaults legt
van Dyk (2010, 188f.) dar, dass eine Starke der ANT in der Sensibili-
sierung flr unterschiedliche Formen von Vermittlung besteht, die
besonders vor dem Hintergrund eines Einbezugs von Fragen unglei-
cher Existenzbedingungen im Anschluss an Foucault ausbaufdhig
erscheint. Sie weist zudem darauf hin, dass «die zurecht monierte
Vernachlédssigung der (vielfaltigen) Nutzungsweisen von Artefak-
ten sowie die Vernachlassigung von inkorporierter (habitualisierter)
zugunsten vergegenstindlichter, objektivierter Geschichte (pra-
xis-)theoretisch einzufangen [ware]» (ebd., 189). Die im Rahmen des
Beitrags vorgeschlagene Bezugnahme auf Materialitat diskursiver
Praxis soll in eben diese genannte Liicke stossen und einen ersten
Impuls bieten, wie diesem Desiderat beizukommen ware.

Neben der von Reckwitz (2008, 201ff)) vorgeschlagenen Analyse
von Praxis/Diskurs-Formationen als eine Verbindung von Praxis-
und Diskursanalyse, erweist sich das Konzept der Analyse diskur-
siver Praxis von Wrana (2012a, 2012b, 2015) als vielversprechender
Ankerpunkt. Diskursivitat wird hierbei im Anschluss an Foucault
als «Handlungsweisen, in denen sich das Sagbare und Sichtbare
formt und in denen die Bedeutungen und Gegenstinde des Wissens
ebenso konstituiert werden wie die Subjektpositionen der diskur-
siv Handelnden» (Wrana 2012b, 196), sowie als Handlungsweisen,
«in denen Wahrheit als Relationierung von Bedeutungsfeldern,
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Wissensobjekten und Subjektivitdten performativ hergestellt wird»
(ebd.), verstanden. Es geht dann im Anschluss an die dargelegte
Anforderung, Materialitat einzubeziehen, darum, den analytischen
Fokus auf materiell-diskursive Praktiken* von Hybridakteuren zu rich-
ten, die aus den dynamischen Verflechtungen von menschlichen und
nicht-menschlichen Gréssen hervorgehen. Wenn van Dyk (2010, 191)
vorschlagt, «zwischen den unterschiedlichen Formen und Auspra-
gungen des Diskursiven zu unterschieden» und sich hierbei nicht auf
sprachliche Ausserungen zu beschrénken, so kann iiber die Analyse
der materiell-diskursiven Praktiken als Formen einer aus heteroge-
nen Netzwerken emergierenden agency eine erste Antwort gegeben
werden. Praxis ist damit nicht als exklusives menschliches Tatigs-
ein zu verstehen, sondern als ein aus der Verkniipfung menschlicher
und nicht-menschlicher Elemente hervorgehender Prozess, in dem
allerdings nicht — wie Latour meint — von einer vollkommenen Vor-
aussetzungslosigkeit ausgegangen werden kann, sondern durchaus
situationsiibergreifende Krafte am Werk sind, deren Wirkmachtig-
keit Gber die diskursanalytische Perspektive einzuholen ware.

Bezugspunkt der Analyse bilden dann diskursive Schemata®, die
in diesen Praktiken zur Geltung kommen, aber auch — im Sinne un-
terschiedlicher Aggregatzustande — in digitalen Artefakten etwa als
Code oder Hardwarekonfigurationen materialisiert sind und hier in
Form von Affordanzen (sozusagen vorsprachlich) auf Diskursfigu-
ren verweisen konnen. Die Affordanzen medialer Artefakte werden
damit sowohl als diskursiv geprdagt wie auch diskursiv pragend er-
kennbar und sind dementsprechend nur in ihrer jeweiligen Einge-
bundenheit in relationale Gefiige verstehbar. Im Aufeinandertreffen
unterschiedlich inkorporierter bzw. materialisierter diskursiver
Schemata entfalten sich — diskursanalytisch betrachtet — je spezi-
fische Formen der Bedeutungszuschreibung bzw. -umschreibung,
(Re-)Positionierung oder Positionszuschreibung und schliesslich

4 Ausfihrlicher und mit spezifischem epistemologischen Einschlag
zum Begriff der materiell-diskursiven Praktiken siehe Barad (2012)
bzw. kritisch dazu Keller (2017).

5 Siehe dazu auch Bettinger (2016).
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Formen der (Re-)Produktion von Subjektivitat, wobei die (In-)Stabi-
litdt und Transformation von hybriden Konstellationen in den Blick
geraten. Gleichzeitig konnen — um eine die ANT ergédnzende Pers-
pektive vorzuschlagen (van Dyk 2010, 189) — in Form sedimentierter
diskursiver Schemata Verknipfungen relative Stabilitdt erhalten.
Mit Délemeyer und Rodatz (2010, 215) kann damit von einer Analyse
des (sozialen Lebens von Wissen) in Form von dynamischen, mate-
rialisierten Verbindungen gesprochen werden. Der Blick richtet sich
auf die performative Kraft von Handlungsprogrammen bzw. dem
Aufeinandertreffen mit menschlichem Handeln sowie deren diskur-
sive Verwicklungen.

Affinitaten eines solchen Zugangs zeigen sich auch hinsichtlich
des zuvor dargelegten sozialsemiotischen Verstandnisses von Medi-
alitat. Durch die vorgeschlagene Perspektive geraten gesellschaft-
liche Kontexte (hier verstanden als Wissensfelder) in den Blick, die
den Zeichengebrauch bspw. in Form von Konventionen regulieren
und prastrukturieren (selbstverstandlich ohne diesen zu determi-
nieren), gleichzeitig aber wiederum durch (Zeichen-)Praxis tber-
haupt erst hervorgebracht werden. Meier (2014) halt fir den damit
verbundenen, ideologiekritischen Impetus dieses Verstadndnisses
der Sozialsemiotik fest:

«Er [der Ideologiebegriff, P.B.] lenkt die Aufmerksamkeit auf das
Vorhandensein von Dominanzverhéltnissen in gesellschaftli-
chen Formationen, die dazu fithren, dass Interessen und Welt-
sichten bestimmter dominant verorteter Akteure, Gruppen,
Ethnien, Kulturen und Diskursen (massenmedial unterstitzt)
starkeren Einfluss in der kollektiven Wirklichkeitskonstrukti-
on haben als andere» (ebd., 43).

Dass an dieser Stelle Beziige zu diskursanalytischen Vorge-
hensweisen auf der Hand liegen, ist evident. Auch bei Genz und Gé-
vaudan (2016, 162ff.) finden sich, im Zusammenhang mit der Frage
nach der Entstehung und Veranderung von Konventionen des Me-
diengebrauchs, Bezlige zur Bedeutsamkeit eines Einbezugs eines
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diskursanalytischen (bzw. dispositivanalytischen) Zugangs. Im Sin-
ne einer vorlaufigen Arbeitsdefinition im Anschluss an die bislang
entfalteten Positionen kann Medialitat damit als diskursiv kontextu-
alisiertes und bedeutungs(re)produzierendes Relationierungsgeschehen
bestimmt werden, das sich im Rahmen bestimmter (technologischer und
semiotischer) Materialisierungsméglichkeiten entfaltet. Wie ein solcher
Zugang an einem konkreten medienpddagogischen Gegenstandsbe-
reich zur Anwendung gebracht werden kann, wird nachfolgend am
Beispiel der Medienbildungsforschung veranschaulicht.

4. Die Materialitat und Medialitit diskursiver Pra-
xis am Beispiel der qualitativen Medienbildungs-
forschung

Abschliessend soll zumindest kurz darauf eingegangen werden, wie
die entworfene Perspektive im Bereich der qualitativen Medienbil-
dungsforschung ihr Potenzial entfalten kann. Versteht man dieses
Forschungsfeld in der Tradition der transformatorischen Bildungs-
theorie und -forschung (Koller 1999; Marotzki 1990; Nohl 2006;
Rosenberg 2011), welche die prozessuale Entfaltung sich verandern-
der Selbst- und Weltverhaltnisse fokussiert, so ergeben sich neue
theoretische und empirische Méglichkeiten aber auch Anforderun-
gen. Ausgehend von einer Abkehr von anthropozentrisch gedachter
Subjektivitdt (Bettinger 2017) muss Medienbildungsforschung als
Analyse materiell-diskursiver Praxis sich tiber eine Neukonzeption
sowohl des theoretischen Grundgeriists als auch des empirischen
Zugriffs Gedanken machen. Wéahrend Bildung als Transformation
von Selbst- und Weltverhaltnissen eng mit der Biographieforschung
verbunden ist und auf ein dementsprechendes, individuell-reflexiv
ausgerichtetes Subjektverstdndnis zurlickgreift (siehe bspw. Schulze
2006), erfordert die hier vorgeschlagene Ausrichtung auf materiell-
diskursive Praxis, Bildung konsequent als relationale Prozessgenese
(Bettinger 2018, 379ff.; Brauckmann 2015) zu erfassen. Der fur die
transformatorische Bildungstheorie zentrale Dualismus von Selbst
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und Weltverhéltnissen scheint angesichts dieser Herangehenswei-
se kaum haltbar und bedarf zumindest aber einer grundlegenden
Modifikation. Eng damit verbunden ist die Frage, was genau sich in
Bildungsprozessen denn eigentlich transformiert. Den bspw. von
Koller (2012, 99ff) vorgeschlagenen Theorieoptionen wére eine Al-
ternative hinzuzufigen, die Bildung «auf der Ebene der Transfor-
mation subjektivierender Relationierungen» (Jorissen 2015, 228)
von menschlichen und nicht-menschlichen Akteuren verortet. Der
medienpadagogische Gegenstandsbereich der Medienbildungsfor-
schung erscheint dann als Schauplatz verteilter agency zwischen
menschlichen und nicht-menschlichen Akteuren (Rammert 2006)
und es ricken Formen und Auspridgungen von Machtverhéltnissen
in den Vordergrund, die Subjektivierungsprozesse pragen indem
sie etwa in den verschiedensten Materialisierungsformen Sicht-
und Sagbarkeiten regulieren. Bildung im Kontext der Digitalitat
wird so als «Produktive Verwicklung» (Allert und Asmussen 2017)
verstanden, bei der die subjektivierende Kraft sozio-technischer
Arrangements im Mittelpunkt steht. Medienbildungsforschung
blickt damit verstarkt auf potenzielle Konstellationen und Formen
von Subversion und Widerstandigkeit gegen hegemoniale oder gar
unterdriickte Subjektfiguren oder aber Formen des Aufbegehrens
gegen ebensolche, wobei die Herstellung neuer Verkniipfungen von
besonderem Interesse ist. Fragen nach dem «Nicht-Gesagten) stehen
hier ebenso im Fokus wie Fragen nach dem (Nicht-Materialisierten).
Medienbildungsforschung als Analyse materiell-diskursiver Prakti-
ken zu betreiben heisst zudem, normativ-reflektierte Fragen nach
wiinschenswerten und nicht-wiinschenswerten Prozessen der (In-)
Stabilisierung heterogener Netzwerke zu stellen.

Nicht zuletzt aufgrund der Nihe dieser Uberlegungen zu post-
strukturalistischen Theorien ist eine vom konkreten Gegenstand
abgeldste Darstellung methodischer Schritte zwar kaum moglich,
gleichwohllassen sich —um zumindest eine erste Orientierung zu ge-
ben — grobe methodische Prinzipien und Werkzeuge benennen: Ein
forschungspraktischer Zugriff im Anschluss an die hier skizzierten
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methodologischen Eckpunkte richtet sich darauf, wie diskursive
Schemata Formen und Prozesse der Verkniipfung (bzw. Auflésung
von Verkniipfungen) in relationalen Gefiigen bedingen oder anders
herum, wie sich diskursive Schemata im Zuge von Bildungsprozes-
sen transformieren, wie sich in diesen Prozessen agency auf unter-
schiedliche Entitaten verteilt und wie in diesen Prozessen Media-
litdt zum Ausdruck kommt. Hierbei ist ein triangulativ angelegtes
Forschungsdesign naheliegend®, dass unterschiedliche Datensorten
einbezieht, insbesondere wenn es — wie im Fall rekonstruktiver (Me-
dien-)Bildungsforschung — darum geht, bereits in der Vergangenheit
liegende Prozessverlaufe zu analysieren. Da der Kénigsweg der Be-
obachtung von Praktiken hier im Regelfall nicht umsetzbar ist, kon-
nen Kombinationen aus Interview- und Artefaktanalysen, die sich
unter anderem — etwa im Falle digitaler Artefakte — auf archivier-
te Artefaktversionen stiitzen, eine Moglichkeit darstellen, um sich
bereits vergangenen konstellationalen Veranderungen anzunéahern.
Entscheidend scheint (mehr denn je), den Status der herangezoge-
nen Daten sorgfaltig vor dem Hintergrund ihrer relationalen Ein-
bettung in den Phinomenzusammenhang zu reflektieren und eben-
so das methodische Vorgehen an Gegenstand und Fragestellung an-
zupassen. Auf Grundlage eines Diskursverstdndnisses, das sich der
Unterscheidung von sprachlich vs. nicht-sprachlich bzw. diskursiv
und nicht-diskursiv entzieht und die unterschiedlichen Manifes-
tationsformen von Diskursen beriicksichtigt (Wrana und Langer
2007), waren in einem ersten Schritt ausfihrliche Beschreibungen
der sich (potenziell) verandernden bzw. verdnderten sozio-medialen
Konstellationen ausgehend von den Formen der Verkniipfung der
unterschiedlichen Elemente zu leisten, deren Schwerpunktsetzung
wiederum abhingig von der zugrunde gelegten Forschungsfra-
ge ist.” Hierzu bedarf es eines moglichst prazisen Vokabulars, das

6 Kritisch zur Einschatzung des Potenzials von Triangulation in der
qualitativen Forschung siehe z. B. Wrana (2011).

7 Auch wenn sie methodologisch anders gelagert ist als die hier einge-
nommene Position, bietet die Situationsanalyse nach Clarke (2012) hier
sehr gute Anregungen, nicht zuletzt was die Moglichkeiten der Visua-
lisierung im Forschungsprozess betrifft.
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der Spezifik des Gegenstandes gerecht wird (siehe hierzu bspw.
Rammert 2006) und sowohl dessen figurative als auch prozedu-
rale und positionale Aspekte bertcksichtigt (Wrana 2015, 121) und
gleichzeitig der Einschrankung Rechnung tragt, dass die Konstel-
lationen niemals abschliessend dargestellt werden koénnen. Leitend
kann hier die Frage sein, was im Vollzug von materiell-diskursiven
Praktiken — bzw. in der sprachlichen Darstellung des (potenziell in
der Vergangenheit liegenden) Vollzugs dieser Praktiken — auf eine
bestimmte Art und Weise relationiert wird bzw. wurde (ebd., 130)
sowie «auf welche Weise Akteure an einer Praxis partizipieren [oder
partizipierten, PB] und mit welchen Ein- und Ausschliissen sie zu
Partizipanden einer Praxis werden [bzw. wurden, PB]» (Wrana 2012b,
203). Die im analytischen Vorgehen leitende Perspektive zielt auf die
Rekonstruktion des im Praxisvollzug hergestellten Verhéaltnisses
von Aussage und Ausserungsakt ab, die die jeweiligen Gegenstande
in ihrem Zusammenspiel in Form unterschiedlicher «figuraler Ope-
rationen» (Wrana 2015, 135) konstituieren. Hierbei wiirden im Falle
der hier vorgeschlagenen Analyse sozio-medialer Verflechtungen
nicht-sprachliche Praktiken noch wesentlich starker in den Fokus
riicken, als dies etwa bei den von Maier Reinhard, Ryter Krebs und
Wrana (2012) oder Wrana (2015) herangezogenen Beispielen der Fall
ist, die deutlich auf verbalsprachliche Ausserungen bezogen sind.
Die Schwierigkeit besteht dann darin, eine angemessene und hand-
habbare methodische (Ubersetzungsleistung solcher nicht-sprach-
lich verfasster Praktiken zu gewahren.

Fur den Bereich der Medienbildungsforschung sind insbeson-
dere prozessrekonstruktive Fragen von Interesse. Eine Moglich-
keit, diesem Problem forschungsmethodisch zu begegnen, besteht
in der fallinternen Kontrastierung der Veranderung der rekonstru-
ierten relationalen Geflige unter Einbezug archivierter Daten bzw.
Artefaktversionen (etwa von Websites), an denen sich erste Ansatz-
punkte vergangener Konstellationen zeigen kénnen (Bettinger 2018,
151ff). Bei der Arbeit mit (bspw. biographischen) Interviews kommt
es in dieser Hinsicht umso mehr darauf an, den Status von Aussagen
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in Bezug auf ihre Verweishaftigkeit zu prifen und tiber die Rekons-
truktion von Beziigen zu den veranderten Artefaktversionen die in
der Vergangenheit liegenden relationalen Verhéltnisse methodisch
in den Griff zu bekommen. Problematisch erscheint hier, dass Aus-
sagen Uber vergangene Praktiken nicht mit den tatséchlichen Prak-
tiken gleichgesetzt werden konnen.® Der Status von Erzéhlungen
erweist sich hierbei als methodisch prekarer Ankniipfungspunkt.
Gerade an diesem Punkt kénnen weitere Datensorten, die tUber
die verbalsprachlichen Erzdhlungen hinaus gehen, wertvolle Ein-
sichten liefern. Uber Einbezug der genannten (medialen) Artefakte
bzw. deren Veranderungsgeschichte und der Suche nach homologen
(Spuren» in Artefakten und Interviews, lasst sich versuchen, die Re-
konstruktion von in der Vergangenheit liegenden Konstellationen
methodisch besser abzusichern. Abgesehen von einigen wenigen
Ansatzen, die sich der qualitativen Analyse von Artefakten widmen
(z. B. Lueger und Froschauer 2018; Nohl 2013), ist in diesem Bereich
jedoch noch viel Pionierarbeit zu leisten.

5. Fazit

Der vorliegende Text hatte das Ziel dazu beizutragen, die erziehungs-
wissenschaftliche Medienforschung fiir ihren sich im permanenten
Wandel befindlichen Phénomenbereich zu sensibilisieren und den
Horizont moglicher Fragen und Forschungsperspektiven zumin-
dest ein klein wenig zu erweitern. Wie gezeigt wurde, sensibilisiert
ein praxistheoretischer Zugang dafiir, die Qualitat der Einbettung
in bzw. Beteiligung von Medien an alltdglichen Handlungsvollzii-
gen zu erkennen. Denn neben der Moglichkeit eines geschmeidigen
und fast unbemerkten Einfiigens in den Alltag, kann (Medienpraxis»
auch mit Widerstandigkeit einhergehen und Irritationen bedingen.
Diese Scharfung des Blicks fur die Mikroebene des Umgangs mit
Medien und der Sensibilisierung fur Interdependenzen scheinen

8 Hier sei auf den seit vielen Jahren andauernden Disput in Bezug auf
den Zusammenhang von Erzdhlung und Erfahrung hingewiesen, der
methodologisch insbesondere mit Blick auf biographisches Material
unterschiedlich bearbeitet wird (siehe hierzu bspw. Kauppert 2010).
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besonders aus erziehungswissenschaftlicher Sicht bedeutsam, denn
sie zielen auf die Frage ab, wie sich im Umgang mit Medien in Lern-
, Bildungs- oder Sozialisationsprozessen auf unterschiedliche Art
Pragekrifte entfalten, die sowohl wiinschenswerte als auch proble-
matische Konstellationen bedingen kénnen. Durch die Verbindung
mit einer diskursanalytischen Perspektive geraten dariiber hinaus
uberindividuelle Aspekte digitaler Medialitéat in den Blick, wie etwa
ungleichheitsbedingende Macht- und Herrschaftsaspekte, die Ver-
teilung und Auspragung von Sprecher*innenpositionen in bestimm-
ten Diskursen sowie Gberhaupt die Frage der diskursiven Bezlge,
die sich in den Praktiken zeigen. Hierdurch ergibt sich die Moglich-
keit, die medienpadagogische Forschung mit neuen Fragestellungen
anzureichern, die bislang wenig berticksichtigt wurden. Konsequent
weitergedacht lauft ein solches Projekt darauf hinaus, die Frage des
Gegenstandes der Medienpddagogik neu zu stellen. Sozio-mediale
Konstellationen zu untersuchen bedeutet letztlich, die implizite an-
thropozentrische Farbung von Verfahren der qualitativen Sozial-
forschung, die sich aus ihrer grundlagentheoretischen Ausrichtung
ergibt, kritisch zu reflektieren und — wo angemessen — zu modifi-
zieren. Hierbei werden die komplexen Verschrankungen in den Blick
genommen, die Giber dichotome Unterscheidungen wie Subjekt/Ob-
jekt oder Online/Offline hinaus gehen und stattdessen dem perfor-
mativen Charakter hybrider Verflechtungen Rechnung tragen.

Neben dem Potenzial der hier skizzierten Perspektive miissen
Schwierigkeiten eines solchen Zugangs eingerdumt werden. Offen-
sichtlich ist der grosse methodologische und methodische Aufwand,
der einem stimmigen Forschungsdesign abverlangt wird, das sich
auf die oben dargelegten Positionen bezieht. Die hier nur knapp dar-
gestellten Verbindungen zwischen praxis- und diskursanalytischen
Positionen dirften bei ndherer Betrachtung durchaus erkenntnis-
theoretisches Reibungspotenzial aufweisen, das sich unter anderem
hinsichtlich teils unterschiedlicher subjekttheoretischer Ausgangs-
punkte sowie dem Status verschiedener Wissensformen abzeichnet.
Insbesondere ist hier der Einbezug der ANT zu nennen, welcher

Materialitdt und digitale Medialitat in der erziehungswissenschaftlichen Medienforschung

71



fE Deutsche Gesellschaft
fur Erziehungswissenschaft

Sektion Medienpadagogik

hier im Sinne einer Heuristik zu verstehen ist und von einer eng
an Latour ausgerichteten Lesart abweicht, wobei dementsprechend
dessen analytische Pramissen infrage gestellt werden. Trotz dieser
Schwierigkeiten scheint es geboten, den Versuch zu wagen, digitaler
Medialitat und Materialitat auf Grundlage des vorgeschlagenen Ent-
wurfs zu begegnen, um die Vielschichtigkeit zumindest ansatzweise
zu durchdringen und ein besseres Verstandnis der sich im Wandel
befindenden Welt zu bekommen, was letztendlich ein Kernanliegen
der Medienpadagogik darstellt.
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Situational Analysis in Media Educational Mediatization
Research: Communicative Figurations of Informal Learning

Abstract

This article discusses consequences of mediatization theory for theory
development and research in the field of media education. The central
approach of mediatization is to analyse on a meta level, how our
communicative action and the thereby constructed situations of action
transform within an increasingly complex media environment, rather
than to focus on the research on one single medium. First, communicative
figurations are introduced as an analytical concept for opening these
media-related changes for analysis. Second, Situational Analysis is
proposed as a method for the reconstruction of communicative figurations.
Finally, the method’s potentials for research in media education are
illustrated using an exemplary study of the communicative figurations of
informal learning. This article aims to contribute to theory development
in the field of media education as well as to the methodological discourse
of media education research.

1. Einleitung — Mediatisierung und ihr Bezug zur
medienpiddagogischen Theorieentwicklung

Wir leben in einer Zeit, in welcher der technische Fortschritt und
dessen Veranderungsgeschwindigkeit im Alltag besonders offen-
sichtlich bei den (digitalen) Informations- und Kommunikations-
technologien hervortreten. So konstatiert Benjamin Jorissen, dass
«Digitalisierung und mobile Vernetzung (..) unsere Lebenswelten
und ebenso die Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen enorm
verdnderty (Jorissen 2015, 101) haben. Dieser laufende Verdnderungs-
prozess wird in Teilen der Kommunikations- und Medienwissen-
schaft (KMW) als Mediatisierung erforscht. Mediatisierung ist aller-
dings nicht als Beschreibung einer zunehmenden Verbreitung von
technischen Medien in der Gesellschaft und deren Beeinflussung
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durch diese zu verstehen, sondern stellt eine Meta-Theorie dar, mit
Hilfe derer wir erforschen koénnen, wie sich unser kommunikatives
Handeln und die sich daraus konstruierenden sozialen Handlungs-
situationen durch Medien verdandern; gleichzeitig aber auch, wie die-
se Medien im Wechselbezug durch Aneignung* umgeformt werden
(Krotz 2007; Couldry und Hepp 2016). Mediatisierung ist ein Prozess,
der weit in die Anfange der Moderne zuriickverfolgt werden kann
und nicht linear, sondern widerspriichlich und lokal verschieden
verlaufen kann (Hjarvard 2013; Lundby 2014; Meyen 2009; Thomp-
son 1995).

Die Mediatisierungstheorie vermittelt zwischen den bisherigen
Extrempositionen der KMW «Wie wirken Medien auf Menschen» vs.
«Was machen Menschen mit Medien» (Hjarvard 2013, 2) auf unter-
schiedlichen Ebenen:

- Makroebene: Medien beeinflussen unsere kommunikativen Prak-
tiken, Haltungen und Einstellungen in zunehmendem Masse. So
hat z.B. das Smartphone als kombiniertes Fotografie- und Ver-
netzungstool in Kombination mit Diensten wie Instagram zu ei-
ner neuen Form und Intensitét der Selbstdarstellung (nicht nur)
Jugendlicher gefihrt;

- Mikroebene: Menschen beeinflussen die Gestaltung und Weiter-
entwicklung von Medien durch ihre individuelle Aneignung. Sie
sind den Medien nicht ausgeliefert, sondern verfolgen ihre eige-
ne Agenda, z.B. durch einen kreativen Misuse der Medien, wel-
cher dann von den Medienproduzierenden aufgenommen wird.
So hatten Mobiltelefone zunichst nur eine Kamera eingebaut.
Durch das Aufkommen von Selfies wurde aber die Frontkamera

1 Der Begriff der «(Kommunikativen) Aneignung» bezeichnet den Vor-
gang des «Sich-zu-Eigen-Machens» von Medieninhalten/-produkten
(spezifischer «Medienaneignung») oder anderen Produkten, Alltags-
erfahrungen etc. in Abgrenzung zu Begriffen wie «Konsumptiony, die
eher von eindimensionalen Wirkungen von (Medien-)inhalten/-pro-
dukten auf Menschen ausgehen (vgl. zusammenfassend Hepp 2005).
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zu einem zunehmend unverzichtbaren Element moderner Smart-
phones. Aber auch durch das direkte Feedback ihrer Nutzung z.B.
durch Klick-Zahlen oder Uploads bestimmen sie Inhalte, Funk-
tionen und «Logiken» mit. Dies betrifft weniger die klassischen
Massenmedien, sondern vielmehr die partizipativen Medien des
Internets bzw. der Mobilkommunikation;

- Mesoebene: Der Begriff der Mediatisierung zielt im Kern auf die
wechselseitige Beeinflussung von Medien, Kultur und Gesell-
schaft: Medien sind nahezu tiberall und durchdringen alle soziale
Sphéren wie z.B. die Politik, die Religion, aber auch die Bildung.
Ebenso wie auf der Mikroebene sind Medien dabei nicht als zen-
trale Agenten des Wandels zu verstehen, sondern als ein Syste-
melement, welches beachtet und in Theorien integriert werden
muss, um kommunikative — und damit alle sozialen — Prozesse zu
analysieren, zu verstehen und zu modellieren. Gleichzeitig sind
Medien aber so tief in unsere Gesellschaft und Kultur integriert,
dass ein analytisches Herauslosen nicht mehr moglich erscheint.

Diese miteinander verschriankte Perspektive erzeugt eine hohe
Passung zu den Erkenntnisinteressen einer handlungsorientierten
Medienpadagogik (sensu Baacke 1973, 1999; Tulodziecki 2007; Hug-
ger 2012; vgl. auch den Entwurf einer integralen Medienpadagogik
von Schorb 2011, 92ff.; zur Dialektik zwischen Medienerziehung und
Medienaneignung in der Medienbildungsdebatte vgl. Wolf et al.
2011): Aus der Perspektive der Medienpadagogik gilt es, sowohl dys-
funktionale Einflisse als auch erméchtigende Potentiale von Medi-
en auf der Makroebene zu identifizieren, um auf der Mikroebene die
Individuen im Sinne einer Subjektivation (Butler 2001; Jérissen 2017)
dabei zu unterstitzen, die notwendigen (Medien-)Kompetenzen auf-
zubauen, um Medien far die eigenen Ziele erfolgreich einzusetzen
bzw. zu verdndern. Die Mediatisierungstheorie ist fir die Medien-
padagogik deshalb so wichtig, weil sie ihr einen Theorierahmen zur
Verfigung stellt, mit dem erziehungs- und bildungswissenschaftli-
che Fragen zu den Aushandlungsprozessen auf der oben beschriebe-
nen Mesoebene erforscht und analysiert werden kénnen.
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Ziel des Artikels ist es, vor dem Hintergrund der kommunika-
tionswissenschaftlichen Mediatisierungstheorie, die Potenziale der
Situationsanalyse fir den medienpddagogischen Methoden-Diskurs
herauszustellen. Zur Verdeutlichung der Potenziale der Situations-
analyse, sowie des Ansatzes der kommunikativen Figurationen, fir
die medienpadagogische Forschung wird eine eigene Beispielstudie
zu den kommunikativen Figurationen des informellen Lernens her-
angezogen. Im Folgenden wird zunachst auf die Grundelemente der
Mediatisierungsforschung eingegangen.

2. Grundelemente einer Mediatisierungsforschung
In der KMW werden — wie auch in der Mediensoziologie — zuneh-
mend Anséitze verfolgt, welche die sozialen Praktiken sowie die
Handlungsmoglichkeiten der Individuen im Sinne des Agency-Pa-
radigmas untersuchen (Sewell 1992). Sowohl in der Publikumsfor-
schung (Blumler und Katz 1974; Renckstorf und Wester 2001; Tei-
chert 1972) als auch in den Cultural Studies (Certeau 2002; Hall 1973)
wurden seit Anfang der 1970er Jahre Mediennutzende nicht mehr
als willfahrige und von den Medien gesteuerte Objekte betrachtet,
sondern als handelnde und reflexionsfahige Personen. Dies geht
einher mit dem ersten Medienkompetenzmodell, welches von Dieter
Baacke als Gegenentwurf sowohl zur Bewahrpadagogik als auch zur
kritisch-materialistischen Medienpadagogik entworfen wurde (Baa-
cke 1973). Heute werden sowohl die Medienproduzierenden als auch
die Mediennutzende als Akteurinnen und Akteure verstanden, wel-
che mit Medien aktiv umgehen (Bonfadelli und Friemel 2014; Hase-
brink 2003; Napoli 2010; Neumann-Braun 2005). Spatestens mit dem
Aufkommen des Social Webs, aber eigentlich bereits mit der Demo-
kratisierung von Produktionsmitteln wie dem Kassettenrekorder,
dem Super-8-Film oder Videokameras, hat sich die klare Trennung
zwischen Produzierenden und Konsumierenden aufgelost, wie es
Bruns mit dem Konzept des Produtzers (Produzent und Nutzer) be-
schreibt (Bruns 2008; Bruns und Schmidt 2011).
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Solch eine auf die Medienpraktiken fokussierte Forschung folgt
Uberwiegend einem praxeologischen Ansatz (Schatzki et al. 2001),
in dem die korperlich ausgefihrten Praktiken bestimmend fur die
Konstitution sozialer Welten sind. Das Interesse liegt dabei auf dem
«embodied doing», also dem in der physikalischen Gesamtheit des
Koérpers erlebten Tun. Dieses Tun wird nach Giddens (1984) hoch-
kontextualisiert und héaufig unbewusst in komplexen Handlungs-
situationen erlernt. Dieses praktische und tberwiegend implizite
Handlungswissen ist den Handelnden gerade nicht diskursiv er-
schliessbar, formt aber einen elementaren Teil des Habitus einer
Person (Bourdieu 1992). Kommunikationspraxen sind somit verleib-
lichte (kembodied») Praktiken der Mediennutzung (Couldry 2004,
125). Aus einer sozialkonstruktivistischen Sicht heraus (Bongaerts
2007) schliesslich kénnen wir diese als komplexe und hochkontex-
tualisierte Handlungsmuster verstehen. Die Bedeutung von Kom-
munikationspraktiken hangt von sozialen Vereinbarungen ab und
konstruiert die menschliche Realitat bzw. ihre soziale Welt (Keppler
2005; Knoblauch 2013). Dieser praxeologische Turn der Sozial- und
Kulturwissenschaften ermdglicht es, den wechselseitigen Prozess
der Durchsetzung von Medienlogiken im Sinne der direkten und in-
direkten Mediatisierung nach Hjarvard (2013) (Metaebene) mit der
Aneignung bzw. «Domestizierung» (Silverstone 2006) durch die In-
dividuen (Mikroebene) in Verbindung zu setzen.

Kommunikationsmedien institutionalisieren, objektivieren und
materialisieren Symbolsysteme und (Kommunikations-)Praktiken
(Berger und Luckmann 1967; Couldry und Hepp 2016; Fornés 2000;
Knoblauch 2013). In diesem Sinne formen Medien durch ihre spezi-
fischen Handlungsmuster Kommunikation. Vor dem Hintergrund
einer tiefgreifenden Mediatisierung? stellt sich deshalb die Frage,
welchen Einfluss diese Medien im Kontext komplexer Medienkons-
tellationen auf unsere Kommunikationsprozesse und damit auf die

2 Unter dem Begriff «tiefgreifende Mediatisierung» («deep mediatiza-
tion») verstehen Hepp und das CoFi Research Network (2017) eine —
insbesondere durch Digitalisierung vorangetriebene — Intensivierung
des Prozesses der Mediatisierung.
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soziale Konstruktion der Wirklichkeit haben und welche Bedeutung
dies fiir Bildungsprozesse hat.

Dies kann auf drei Ebenen betrachtet werden: auf der Ebene der
Medienumgebung, welche die aktuelle Gesamtheit aller zur Verfii-
gung stehenden Medien darstellt; der Ebene der Medienensembles,
welche die in einer «sozialen Domé&ne» («social domainsy, Hjarvard
2013, 17; siehe auch Hepp und Hasebrink 2017, 332f.) wie z.B. der Fa-
milie, der Schule oder der Arbeit genutzte Teilmenge der Medienum-
gebung beschreibt; schliesslich auf der Ebene des Medienrepertoires,
welche die Auswahl der Medien meint, die ein Individuum in seinen
alltaglichen Praxen einsetzt und sich aneignet (Hasebrink und Popp
2006; Hasebrink und Domeyer 2012). Dabei reichen diese Kommu-
nikationspraktiken auf allen Ebenen iiber eine Vielfalt von Medien
hinweg. Wenn wir z.B. fur eine Klausur lernen, nutzen wir eigene
schriftliche Aufzeichnungen und mit dem Smartphone gemachte
Fotos von Folien aus Vorlesungen, Biicher, eBooks, PDFs, Videoauf-
zeichnungen von Vorlesungen, Online-Skripte, YouTube-Tutorials,
Lernsoftware und viele andere Medienformen. Diese Vielfalt und
ihre gegenseitigen Einfliisse sind in einer Analyse unserer Kommu-
nikationsprozesse zu berticksichtigen.

Typisch fur Forschungsprojekte im Mediatisierungsparadigma
sind qualitative Methodenansatze, welche die u.a. in Einzel- und
Gruppeninterviews, Medientagebiichern, visuellen Artefakten,
Online-Texten, wie z.B. Kommentaren oder Blogbeitragen, sowie
ethnografischen Studien gewonnenen Daten im Sinne der Groun-
ded Theory oder mittels der qualitativen Inhaltsanalyse sowie der
kritischen Diskursanalyse auswerten. Haufig werden Datenquellen
im Sinne von Multi-Site-Studien kombiniert, ebenso Forschungs-
methoden im Multi-Method-Design kombiniert und deren Daten
trianguliert. Schliesslich ist auch die Integration quantitativer For-
schungsmethoden denkbar, z.B. um die Durchdringung von Medien
in den Medienrepertoires einer grosseren Benutzendengruppe mit
standardisierten Befragungen zu erheben.
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Vergleichbar zu subjektorientierten medienpadagogischen For-
schungsansétzen (Schlor 2017) ibernehmen Interviewpartnerinnen
und -partner dabei eine durchaus gestaltende Rolle. So werden zur
Bestimmung der Kommunikationsrepertoires in themenzentrier-
ten Interviews «qualitative Netzwerkkarten» von den Interviewten
zunéchst selbst angefertigt, auf denen die Medien, Kommunikati-
onspartnerinnen und -partner und Kommunikationsfunktionen
dhnlich einer Concept Map visualisiert werden, um dann im Inter-
view zur weiteren Erdrterung genutzt zu werden (Hepp et al. 2012,
89off.). Diese zunéchst eigenerstellten Visualisierungen, welche wir
hier in Anlehnung an die weiter unten vorgestellte Situationsana-
lyse als «messy communicative repertoire maps» bezeichnen, kénnen
far die weitere Auswertung auf Basis der qualitativen Auswertung
strukturiert und geordnet werden («ordered communicative repertoire
mapsy).

Um fir das umfassende Konzept der Mediatisierungstheorie und
-forschung nun einen konkreten Analyseansatz zu bieten, schlagen
wir im Folgenden das Konzept der Kommunikativen Figurationen
vor und zeigen Moglichkeiten ihrer Erforschung auf.

3. Kommunikative Figurationen und ihre Erfor-
schung

Abweichend von bisherigen Ansitzen in der KMW zielt das vom
Communicative-Figurations-Research-Network entwickelte For-
schungsparadigma auf eine nicht-medienzentrierte Analyse kom-
munikativer Prozesse unter besonderer Berticksichtigung der Medien
(Hepp und CoFi Research Network 2017; Moores 2012; Morley 2009;
Krajina et al. 2014). Analyseeinheiten sind soziale Domdnen. Diese
dienen nach Hepp und Hasebrink als «weiterer Oberbegriff fiir ver-
schiedenste soziale Zusammenhange, fir (sinnhafte Bereiche) der
Gesellschafty (Hepp und Hasebrink 2017, 333). Diese Bereiche ska-
lieren «von Paaren, Gruppen, Gemeinschaften und Organisationen
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bis hin zu ganzen sozialen Feldern» (ebd., 333). Soziale Domé&nen um-
fassen u.a. Konzepte wie soziale Felder (Bourdieu 1993), (Sub)Syste-
me (Systemtheorie; Luhmann 2012, 4ff), (kleine) Lebenswelten (So-
zialphdnomenologie; Luckmann 1970, 587; Schiitz 1967, 139ff.) oder
soziale Welten (Symbolischer Interaktionismus; Clarke 2011a, 384f;
Shibutani 1955, 566).

Bezogen auf Bildung koénnen soziale Doméanen also ganze Schul-
systeme oder das System der beruflichen Ausbildung sein, aber auch
Schulen, Nachhilfeanbietende, Klassen und deren Peer-Vergemein-
schaftungen sowie die am Ende des Beitrages beschriebenen Media-
tisierungsvergemeinschaftungen des informellen Lernens. Wichtig
fir die Analyse der Kommunikationsprozesse ist, dass die Akteurin-
nen und Akteure in den jeweiligen sozialen Domé&nen aufeinander
bezogene Praktiken teilen. Jede soziale Domane besitzt deshalb eine
typische «Akteurskonstellation» (Schimank 2010, 202ff.), in der alle
relevanten Akteurinnen und Akteure sowie ihre Beziehungen zuei-
nander beschrieben werden.

Was heisst das fiir medienpadagogische Forschungsprojekte?
Ziel unserer theoretischen und empirischen Auseinandersetzung
mit dem Konzept der Kommunikativen Figurationen soll es sein, die
Veranderung bildungsbezogener sozialer Domé&nen nachvollziehbar
zu machen. Es geht also nicht darum, einseitig die Wirkung von z.B.
YouTube-Tutorials auf die Lernpraxis von Schiilerinnen und Schii-
lern zu untersuchen, sondern vielmehr darum, 1) wie sich die Kom-
munikationspraxen des schulbezogenen Lernens von Schilerinnen
und Schiilern im Kontext einer tiefgreifenden Mediatisierung ver-
dndern, indem sie z.B. in WhatsApp-Gruppen Losungen teilen, im
Internet recherchieren, YouTube-Tutorials schauen und auf Lern-
plattformen Ubungsaufgaben 16sen; 2) welche Konsequenzen dies
wiederum fiir das soziale Subsystem Schule und die Gestaltung von
Klassenarbeiten, Unterricht und Leistungstberprifungen hat; 3)
welche Verdnderungen die Medien dabei erfahren, um sich z.B. den
ausformenden Kommunikationspraxen anzupassen und neue Funk-
tionalitdten und Geschaftsmodelle zu entwickeln.
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Diese Netzwerke kommunikativer Praktiken werden von der
Bremer und Hamburger Forschungsgruppe in Ruckgriff auf den
prozess-soziologischen Ansatz von Norbert Elias (1978) als kommu-
nikative Figurationen bezeichnet (Hepp und CoFi Research Network
2017). Das Elias'sche Konzept der Figuration entstand aus seiner
Auseinandersetzung mit zwei grundlegenden Problemen soziologi-
scher Analyse: zum einen der Autonomie des Einzelnen bei gleich-
zeitiger Kodependenz (Gegenabhangigkeit) von Individuum und
Gesellschaft, sowie der Unterscheidung zwischen sozialem Wandel
und strukturellem Wandel. Nach Elias kann jede strukturelle Veran-
derung als ein sich transformierender Zusammenhang zwischen In-
dividuen und Gesellschaft verstanden werden. Diese dynamischen
Relationen bezeichnet er als Figurationen, die fir ihn «Netzwerke
von Individueny sind (Elias 1978, 15). Aus einer kommunikations- und
medienwissenschaftlichen Perspektive beschreiben wir mit kommu-
nikativen Figurationen die kommunikativen Konstruktionsprozesse
sozialer Wirklichkeit innerhalb beliebiger sinnhafter Bereiche der
Gesellschaft durch spezifische Akteurskonstellationen und Medie-
nensembles. Kommunikative Figurationen kénnen dabei sowohl die
Perspektive von Individuen, Vergemeinschaftungen als auch Orga-
nisationen umfassen. Wenn wir als Beispiel die Vergemeinschaftung
der Familie betrachten und deren crossmediale Handlungspraxen
beschreiben, wie z.B. die Nutzung des Smartphones und verschie-
dener Apps, das Festnetztelefonat mit den Grosseltern oder hand-
schriftliche Nachrichten am Kithlschrank, sowie deren Akteurskon-
stellation, wie z.B. die Mitglieder von Patchworkfamilien und ihre
wechselseitigen Kommunikationsbeziige, so ist zu erkennen, dass
diese kommunikativen Praxen zentral fiir den Zusammenhalt der
familidren Strukturen sind (Hasebrink 2014).

Zusammenfassend lasst sich jede kommunikative Figuration wie
folgt beschreiben (Hepp und Hasebrink 2017):
1. Strukturelle Basis jeder kommunikativen Figuration ist eine Ak-
teurskonstellation, ein Netzwerk von Akteurinnen und Akteure,
die in einer bestimmten Machtbalance und durch aufeinander
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bezogene kommunikative Praktiken wechselseitig miteinander
verbunden sind.

2. Jede kommunikative Figuration ist gekennzeichnet durch einen
Relevanzrahmen, der handlungsleitend fiir die Praktiken seiner
Akteurinnen und Akteure sowie deren wechselseitige Ausrich-
tung aufeinander ist. Dieser Relevanzrahmen definiert das «The-
ma» und entsprechend die Sinnorientierung der kommunikati-
ven Figuration.

3. Kommunikative Figurationen werden konstituiert durch kommu-
nikative Praktiken, die verwoben sind mit weiteren sozialen Prak-
tiken und sich auf ein Ensemble verschiedener Medien stiitzen.

Aus einer medienpadagogischen Forschungsperspektive kénnen
wir festhalten: die Mediatisierungstheorie fligt ein Bindeglied zwi-
schen der Makroebene (Medien, Vergemeinschaftungen, Organisa-
tionen) und der Mikroebene (Individuum, Subjekt) ein, welches die
Analyse der wechselseitigen kommunikativen Konstruktion lern-
und bildungsbezogener Prozesse ermoglicht. Far aktuelle medien-
padagogische Fragen nach einer diskursiven Vermittlung zwischen
Gesellschaft, Medien und Individuum (Subjektivation) ist dies ein
besonders vielversprechender Ansatz. Die Situationsanalyse nach
Adele Clarke scheint hier eine geeignete Methode zur Erfassung,
Analyse und visuellen Aufbereitung von kommunikativen Figura-
tionen.

4. Situationsanalyse nach Adele Clarke

Aus einer forschungsmethodologischen Perspektive kann man in
medienpadagogischen Forschungsprojekten zu kommunikativen Fi-
gurationen des Lernens und der Bildung an der in Mediatisierungs-
studien haufig verwendeten Grounded Theory Methodologie (GTM)
anschliessen. Wie wir hier im Folgenden herausstellen mochten, eig-
net sich aus unserer Sicht insbesondere eine Weiterentwicklung der
Grounded Theory (GT), ndmlich die Situationsanalyse nach Adele

Situationsanalyse in der medienpddagogischen Mediatisierungsforschung

89



Deutsche Gesellschaft
fur Erziehungswissenschaft

Sektion Medienpadagogik

E. Clarke (Clarke 2005), welche die GT um zentrale Aspekte erwei-
tert.® Historisch betrachtet war die GT der erfolgreiche Versuch, im
Kontext eines quantitativen Forschungsparadigmas der Soziologie
der 1960er Jahre eine empirisch-qualitative Forschungsmethode zu
etablieren. Ein besonderes Anliegen war es, die damals vom quanti-
tativen Forschungsestablishment den qualitativen Methoden vorge-
worfene Subjektivitdt hermeneutischer Deutungen durch systema-
tische Datengewinnung und Analysemethoden zu entkraften sowie
die induktiven/abduktiven Prozesse der Theoriebildung zu doku-
mentieren und nachvollziehbar zu machen. Forschung im Stil der
GTM fokussiert insbesondere auf soziale Prozesse, nutzt als Daten
uberwiegend Interviews, Beobachtungen und Feldnotizen, welche
uber zu entwickelnde Kodiersysteme abstrahiert und systematisiert
werden, um schliesslich kleinteilig geschnittene Theorien (bezogen
auf die untersuchten Daten) zu entwickeln (Corbin und Strauss 2015).
Durch die Zusammenfihrung einer grésseren Anzahl von GT-Studi-
en mit dhnlichen Erkenntnisinteressen kénnen formalere Theorien
mit einer grésseren sozialen Reichweite entwickelt werden. Beson-
dere Merkmale der GT sind — &hnlich wie beim Design Based Re-
search (Anderson und Shattuck 2012; Koppel 2017; Reinmann 2017)
— ein iteratives und tberwiegend exploratives Vorgehen, in dessen
Verlauf die jeweilige Theorie entwickelt wird und gleichzeitig weite-
re bisher fehlende Analyseeinheiten identifiziert werden. GT ist also
weniger als ein eng definiertes methodisches Inventar zu verstehen,
sondern vielmehr als ein Forschungsstil.

Wieso nun eine neue Methode? Adele Clarke studierte und arbei-
tete seit den 1980er Jahren bei Anselm Strauss in den Pflegewissen-
schaften an der UCSF und iibernahm spater seinen Lehrstuhl. Dort
integrierte sie neben konstruktivistischen und interaktionistischen
Perspektiven zunachst feministische und spéater auch postmoderne,

3 Adele Clarke war Schiilerin von Anselm Strauss, der einer der Begrin-
der der GT war (Glaser und Strauss 1967). Strauss war Schuler von Her-
bert Blumer, der den symbolischen Interaktionismus begrindete (Blu-
mer 1969). Blumer bezog sich dabei auf seinen akademischen Lehrer
George Herbert Mead.
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poststrukturalistische und interpretative Perspektiven in ihre For-
schungsarbeit und entwickelte aus der folgenden Auseinanderset-
zung mit der GTM die Situationsanalyse (Clarke 2005; Clarke et al.
2018). Knapp zusammengefasst verfolgt sie damit die folgenden funf
Hauptziele:

4.1 Rekonstruktion von Situationen

Das zentrale Untersuchungsziel der Situationsanalyse ist die Rekons-
truktion der Komplexitat von Situationen.* Dabei 16st Clarke die Di-
chotomie von Situation und Kontext auf, welche sich in der GT noch
in der «Bedingungsmatrix» finden lasst. Sie argumentiert, dass die
Bedingungen der Situation in der Situation seien und diese so von
innen heraus konstituieren wirden, statt sie von aussen zu beein-
flussen (Clarke et al. 2018). Im postmodernen Theoriebezug stellt sie
Komplexitat, also z.B. Widerspriiche, Heterogenitdten und Situiert-
heit, im Gegensatz zu klaren Kausalitatsbeziigen heraus. Somit 16st
sie sich vom Kodierparadigma des axialen Kodierens der GTM und
integriert in ihrer eigenen Version der situativen Bedingungsmatrix
— der Situationsmatrix — zwei zentrale neue Aspekte der Situations-
analyse, ndmlich Diskurse und nicht-menschliche Aktanten.

4.2  Einbezug von Diskursen

Als weiteren Weg der Analyse struktureller Prozesse neben der ge-
nannten «Bedingungsmatrix» entwickelten Strauss (z.B. 1978) und
weitere die Sozialen Welten/Arenen Theorie, die Strauss selbst je-
doch nicht mit der GT verknupfte. Clarke versteht die Situationsana-
lyse daher als eine methodologische Weiterentwicklung der GT und
Sozialen Welten/Arenen Theorie als solche sowie der Integration

4 Clarke bezieht sich auf das Situationskonzept des symbolischen Inter-
aktionismus nach Herbert Blumer, der eine Situation als den Moment
definiert, in dem die teilnehmenden Personen die jeweiligen Bedeu-
tungen gemeinsam aushandeln (Blumer 1973, 84). Die Situation wird
also erst durch Interaktionen der Teilnehmenden konstituiert, sie
existiert nicht unabhéngig von den Akteurinnen und Akteuren.
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beider (Clarke et al. 2018). Sie arbeitet zudem einige Parallelen zwi-
schen Strauss' Soziale Welten/Arenen Theorie und der Diskurstheo-
rie Foucaults heraus. Foucault geht davon aus, dass Macht in Form
von Diskursen zirkuliere und durch die alltdglichen Praktiken der
Menschen — z.B. durch ihr Handeln gemaéss den Vorstellungen einer
gesellschaftlichen Norm («technology of the self» Foucault 1988) —
reproduziert und so in seiner Wahrheit und scheinbaren Natiirlich-
keit immer wieder bestatigt und verfestigt werde. Individuen sowie
Kollektive wiirden durch Diskurse konstituiert werden, indem sie
selbst aktiv gemass diskursiv zirkulierenden Vorstellungen handeln
wirden (ebd.). Clarke et al. (2018) argumentieren, dass Diskursfor-
mationen wie auch soziale Welten aus widerspriichlichen Diskursen
bestehen wiirden, die dort permanent ausgehandelt, gewertet und
positioniert werden. Sowohl Diskursformationen als auch soziale
Welten kénnen demnach als Zusammenschliisse von machtvolleren
bzw. einflussreicheren und weniger machtvollen Personen, die ge-
wisse Interpretationen, Werte und Normen teilen, verstanden wer-
den. Als Konsequenz dieser Uberlegungen erweitert Clarke die GTM
im Rahmen der Situationsanalyse explizit um den analytischen Ein-
bezug von Diskursen und die Analyse von Diskurspositionen. Wie
auch Foucault — verdeutlicht durch seinen Begriff des Dispositif® —
fokussiert Clarke in der Situationsanalyse die Analyse von Relatio-
nen (Machtbeziehungen, Bedeutungszuweisung etc.) zwischen ein-
zelnen Elementen (Diskursen, Medien, Personen), nicht die Analyse
der Elemente an sich (Clarke et al. 2018).

4.3 Einbezug Nicht-menschlicher Elemente und Aktanten

Als nichsten Schritt erganzt Clarke die GT — und die Soziale Wel-
ten/Arenen Theorie — um die poststrukturalistische Beschiftigung
mit der Handlungsfahigkeit des Nicht-Menschlichen in Anlehnung
an den Pragmatismus, den Interaktionismus und die Science &
Technology Studies (STS), insbesondere die Actor-Network-Theory

5 Verstanden als «the system of relations that can be established bet-
ween these [Diskurse, Institutionen, Gesetze, Moralvorstellungen etc.;
eigene Anm.] elements» (Foucault 1980).
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(ANT), die u.a. von Latour (1987) entwickelt wurde (Clarke et al. 2018).
Dabei betont Clarke, dass Objekte im Pragmatismus und Interakti-
onismus seit jeher berticksichtigt werden wiirden und in diesen Ar-
beiten — wie auch bei Foucault und in der Situationsanalyse — die
Analyse der Relationen zentral sei. Jedoch seien Objekte dabei nie
explizit einbezogen und die Analyse ihrer Handlungsfahigkeit nicht
methodologisch ausgearbeitet worden. Auch Bdschen et al. (2015)
weisen darauf hin, dass sich die meisten Publikationen zur Material
Agency — verschiedener Disziplinen und bezogen auf unterschied-
liche soziale Phanomene® — auf die Konzeptualisierung, nicht aber
auf Moglichkeiten einer methodologischen Anndherung fokussieren
wirden. Dabei sei es sowohl die zentrale Anforderung als auch die
zentrale Schwierigkeit fiir die empirische Auseinandersetzung mit
Material Agency, Wege zu finden, die Verstrickung von materieller
und menschlicher Handlungsfahigkeit zu untersuchen.

Kirchhoff (2009) stellt zwei Positionen innerhalb der Material-
Agency-These entgegen: Konstituieren ein materielles Objekt und
ein/e menschliche/r Akteurln gemeinsam eine Aktivitat und erfal-
len sie dabei die gleichen Funktionen, verstehe der weak view das
materielle Objekt und den/die menschliche/n AkteurIn als kausal
gekoppeltes System, demzufolge auch das materielle Objekt bei der
Analyse der betreffenden Aktivitdt berticksichtigt werden miisse.
Der strong view, dem er u.a. die ANT zuordnet, gehe unter den glei-
chen Bedingungen einen Schritt weiter und konstatiere, dass es kei-
nen auf ihrer <Materialitat) basierenden prinzipiellen Unterschied
zwischen den beiden geben miisse. Kategorien wie «technologisch»
und «sozial» werden hierbei als fliessend verstanden, der Fokus liegt
auf der Relationalitat zwischen den Kategorien, die entsprechende
Handlung wird als Ergebnis der Kooperation innerhalb des Netz-
werks betrachtet (Latour 1999). Zu nennen ist hier auch die Mate-
rial Engagement Theory (MET; Malafouris 2013). Der MET zufolge

6 Beispiele fiir Auseinandersetzungen mit Material Agency lassen sich
u.a. bezogen auf Mensch-Maschine-Interaktion (z.B. Fink und Weyer
2014), Tourismus (z.B. Ren 2010), Arbeitsplatz (z.B. Suchman 2007) und
Umweltbewegungen (z.B. Lockie 2004) finden.
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tUbernehmen geschaffene (materielle) Umgebungen «an active role
in the structure of agency» (Ransom 2017, 2). Diese explizite Ein-
bindung nicht-menschlicher Elemente und Aktanten, wie sie in den
hier erwédhnten strong views vertreten werden, stellt nicht nur eine
wichtige Passung zwischen Situational Analysis und der Mediatisie-
rungsforschung her, sondern gibt auch wichtige Impulse fir die me-
dienpadagogische Forschung und Theoriebildung.

Die zunehmende Verbreitung von softwarebasierten Medien
lasst den Unterschied zwischen menschlichen Akteurinnen und Ak-
teuren sowie nicht-menschlichen Aktanten noch kleiner erscheinen.
Software kann als durch den menschlichen Akt des Programmie-
rens in (Programm-)Code encodierte Agency verstanden werden.
Wenn ein Programm lauft, stellt sich die Frage, wer Akteurln oder
Aktant ist. Die laufende Software? Oder der/die Programmiere-
rIn? Und da sich die Software ja in der Hardware materialisiert (als
Prozessor-Design, als in Chipdesigns implementierte Algorithmen
z.B. zur Video-Komprimierung und -Dekomprimierung) bzw. als
Software-Download oder -Update die Praxen der Hardwarenutzung
verdndern kann (z.B. durch eine neue App auf dem Smartphone oder
eine neue Funktion in einem Update) miissen alle technischen Medi-
en in die Analyse aufgenommen werden.

Die Situationsanalyse scheint hier eine geeignete Methode, um
alle in der Situation — und speziell far die Interaktion in der Situati-
on (siehe Stritbing 2018) — relevanten Elemente ((nicht-menschliche»
und <menschliche)) als kommunikative Figuration herauszuarbeiten
und in ihren Relationen analytisch greifbar zu machen. Unter Ein-
bezug der Diskurs-Theorie nach Foucault werden dabei auch explizit
Machtverhaltnisse berticksichtigt und analysierbar gemacht.

Analytisch besonders vielversprechend fir Fragen der Medien-
padagogik scheinen hier u.a. Fragen nach dem damit einhergehen-
den (Empowerment). Tutorials oder Erklarvideos (siehe Definitionen
Wolf 2015) beispielsweise, haben das Potential, Laien-Produzierende

Karsten D. Wolf und Konstanze Wegmann

94



MedienPidagogik

Zeitschrift fr Theorie und Praxis der Medienbildung

durch ihre eigene Handlung — erméglicht durch Medien — zu einer
Art Expertinnen- und Experten-Status zu verhelfen bzw. diesen zu
kommunizieren, wahrend sich Nutzende durch ihre selbstbestimm-
te Aneignung der auf diese Weise medial kommunizierten Kompe-
tenzen oder Wissensinhalte potenziell selbst zu Expertinnen und
Experten bilden kénnen. Dabei werfen diese mit der Mediatisierung
einhergehenden Moglichkeiten der Mediennutzung neue Fragen
nach dem verdnderten Verhaltnis formalen und informellen Lernens
und den sich so (potenziell) transformierenden Machtverhaltnissen
zwischen Expertinnen und Experten (z.B. Lehrpersonen) und Laien
(z.B. Schiilerinnen und Schiiler) auf. Eine weitere Frage ist, wie (bzw.
ob) sich die Handlungsfiahigkeit von Produzierenden, Medien und
Nutzende unterscheidet, wie sie sich wechselseitig beeinflusst, wer
also wie zur Handlungsfahigkeit aller anderen Elemente einer Situ-
ation beitragt.

4.4 Identifikation von impliziten / zum Schweigen gebrach-
ten / versteckten Akteurinnen und Akteure

Im gesamten Forschungsprozess der Situationsanalyse sollte sich
der/die Forschende immer wieder die Fragen stellen, was oder wer
zusdtzlich relevant sein konnte, aber noch nicht genannt wurde, und
warum diese/r Akteurln, dieser nicht-menschliche Aktant, diese Dis-
kursposition keine Erwéahnung findet. Clarke (z.B. 2005) nennt diese
Akteurinnen, Akteure und Aktanten implicated/silent actors/actants.
Dies kénnen zum einen Personen sein, die physisch anwesend sind,
aber nicht erhort, sondern ignoriert und/oder tibersehen werden;
zum anderen Personen, die physisch nicht anwesend sind, aber in-
nerhalb der sozialen Welt diskursiv konstruiert werden. Die zentra-
len analytischen Fragen dabei sind «Whose constructions of whom/
what exist? Which are taken as the (real> constructions or the ones
that matter most in the situation by the various participants? Which
are contested? Whose are ignored? By whom?» (Clarke et al. 2018,
77). Das Konzept der implicated actors and actants sollte dabei als
Ausgangslage dienen, um die Machtverhéltnisse innerhalb sozialer
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Welten sowie die Situiertheit von weniger machtvollen Akteurin-
nen, Akteure und Aktanten und die Konsequenzen, die dies fiir alle
Akteurinnen, Akteure und Aktanten innerhalb der Situation hat, zu
analysieren.

4.5 Visualisierung durch Karten

Alle bisherigen Uberlegungen integrierend, entwickelt Clarke drei
Typen von Maps, die das Material im Analyse-Prozess zugéanglich
machen sollen: Situationsmaps, Soziale Welten/Arenen Maps und Po-
sitionsmaps. Diese visuelle Darstellung lehnt sich an soziologische
Karten der Chicago School of Sociology und damit auch an die So-
zialen Welten/Arenen von Strauss an. Diese im nachsten Kapitel zu
beschreibenden Karten dienen insbesondere der Unterstitzung des
Forschungsprozesses, konnen jedoch auch zur Ergebniskommuni-
kation beitragen.

Die Praxis des Mappings innerhalb der Situationsanalyse wird
im Folgenden entlang einer Beispielstudie von Wolf und Wudarski
(2017) verdeutlicht.

5. Maps der kommunikativen Figurationen des in-
formellen Lernens

Das Ziel der hier exemplarisch beschriebenen Studie «Kommuni-
kative Figurationen des informellen Lernens» (Wolf und Wudarski
2017) war die Untersuchung des autodidaktisch-informellen Lernens
von Amateurinnen und Amateuren in zwei ausgewéhlten Doméanen.
Das Projekt war explizit als eine interdisziplindre Kombination aus
Medien- und Kommunikationsforschung sowie Bildungsforschung
konzipiert (sensu Drotner und Erstad 2014). Als Lerndomanen dien-
ten zwei Praxisdoménen DIY (Do It Yourself) / MAKER sowie MOG
(Multiplayer-Online-Gaming), welche sich durch Giberwiegend infor-
melle Lernkulturen und eine hohe Beteiligung von Amateurinnen
und Amateuren beschreiben lassen, welche aber unterschiedlich
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enge Bezlige zur Digitalisierung haben (Wolf und Wudarski 2017,
131f).

Die grundlegende Frage der Studie war, ob und auf welche Weise
Amateurinnen und Amateure in einer sich verdndernden Medien-
umgebung neue Zugéange der Selbstexpertisierung wahrnehmen
oder schaffen. Der Diskurs zu diesem Thema reicht von euphorischen
Beschreibungen einer potentiellen Ermachtigung (Ito et al. 2009;
Thomas und Brown 2011; Gee 2013) bis hin zu kulturpessimistisch-
ablehnenden Positionen (Keen 2007; Carr 2011; Lanier 2013; Selwyn
2013) und empirischen Studien, welche zumindest Zweifel an der
Breite des Phdnomens aufkommen lassen (Gibbons 2008; Ragnedda
und Muschert 2013; Lane 2009; Friesen und Lowe 2012). Basierend
auf dem theoretischen Modell kommunikativer Figurationen sollten
mittels einer Kombination von GTM und Situationsanalyse folgende
Ziele erreicht werden:

- Figurative Rekonstruktion der Selbstexpertisierung in zwei Do-
manen;

- Vergleich dieser Figurationen zwischen den Inhaltsdoménen;

- Identifikation von (Diskurs-)Arenen des informellen Lernens;

- Identifikation von Diskurspositionen.

Da sowohl Situationsanalyse als auch GTM keine Vorgaben zur
Datensammlung machen, ist zunéchst zu klaren, welche Datener-
hebungsformen sich zur empirischen Erforschung kommunikativer
Figurationen des Lernens anbieten. Als mogliche Formen wurden
zunéchst identifiziert: (1) Interviews mit Lernenden; (2) Teilnehmen-
de Beobachtung in analogen Lernkontexten; (3) Netnographische
Analysen von mediatisierten Lernkollektiven; (4) (Online-)Fragebo-
generhebungen in abgegrenzten Lernkollektiven und Communities;
(5) Lern- und Medientagebiicher bzw. automatisiertes Tracking di-
gitaler Nutzungsprozesse; (6) Digital Methods, insbesondere Data
Scraping, also das Sammeln von Daten wie z.B. Kommentaren, Likes
oder Playlists auf digitalen Online-Medien.
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Zentrale Datenerhebungsmethoden in der hier beschriebenen Stu-
die waren iberwiegend Interviews, teilnehmende Beobachtung und
Netnographie. Nur so konnten sowohl die analoge, passiv-digitale
als auch die aktiv-digitale Nutzung rekonstruiert werden. Interviews
sind dabei besonders geeignet, die Breite individueller Kommuika-
tionsrepertoires zu erschliessen (Klein et al. 2016). Die teilnehmen-
de Beobachtung ist fir das Erfassen impliziter und nicht-bewusster
Lern- und Mediennutzungsprozesse wichtig. So hatten z.B. Ler-
nende in der Doméane DIY-Trendsportarten in Interviews von einer
kritischen Einstellung zu sozialen Medien sowie einer reduzierten
Nutzung berichtet, in der teilnehmenden Beobachtung in offenen
Werkstatten oder Skateparks wurde jedoch offensichtlich, dass ins-
besondere Filme sowie Informationen iber neues «Gear» laufend auf
mobilen Geraten angeschaut, geposted, geliked und kommentiert
wurden und fir das Erlernen neuen Wissens oder als Inspiration fur
neue Lernprojekte eine zentrale Rolle einnehmen. Netnographische
Analysen erkunden die digitalen Spuren der Lernkommunikation
mediatisierter Lernkollektive (Wolf und Breiter 2014): Individuen
dokumentieren online ihre Problemldse-Prozesse, machen diese so-
mit fiir andere findbar und helfen sich dadurch gegenseitig. Uber
die Online-Analyse dieser Kommunikationspraxen lassen sich ins-
besondere die offentlichen und weit verbreiteten Teile kommuni-
kativer Figurationen in Form der Kommunikationsensembles und
Akteurskonstellationen nachzeichnen sowie Diskurse analysieren.

Fragebogenerhebungen, Tagebiicher und Data Scraping wurden
in der hier vorgestellten Studie nicht genutzt, sie dienen insbeson-
dere einer datenmaéssigen quantitativen Unterfiitterung der bereits
vorgestellten Erhebungsmethoden, indem z.B. durch eine Online-
Erhebung die Haufigkeit der Nutzung einzelner Elemente eines do-
manenspezifischen Medienensembles erhoben wird. Data Scraping
kann allerdings auch als Basis flir weitere qualitative Analysen ge-
nutzt werden, wenn z.B. Diskussionen in Foren zu Lernthemen fiir
eine qualitative Inhaltsanalyse oder eine kritische Diskursanalyse
extrahiert werden.
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Im Folgenden werden die einzelnen Arten von Maps anhand von
Ergebnissen der Studie von Wolf und Wudarksi (2017) vorgestellt
und veranschaulicht.

5.1  Situationsmaps/-karten des informellen Lernens

Clarke benennt ein ganzes Set moglicher Elemente einer Situation.
Fir diese sollen im Folgenden einige wenige Beispiele aus den Si-
tuationsmaps der Lerndoméanen DIY_MAKER und MOG (Wolf und
Wudarski 2017) gegeben werden:

Individuelle menschliche Elemente / Akteurinnen und Akteure: dies
sind zundchst nattirlich alle Interviewpartnerinnen und -partner,
aber auch deren Kommunikations-, Lernpartnerinnen und -part-
ner, besonders bekannte Personen, wie z.B. «Let's Play»-YouTube-
rinnen und YouTuber oder Tutorial-Produzierende;

1. Nicht-menschliche Elemente / Aktanten: dies kénnen z.B. Trainings-
Bots in Spielen sein, Selektionsalgorithmen auf YouTube, Fablabs,
Live-Streaming, Spielmechanismen, vielfaltige Medienformate
und Onlinedienste wie z.B. Twitch oder TeamSpeak;

2. Kollektive menschliche Elemente / Akteurinnen und Akteure: Face-
book-Gruppen, Spielefirmen, Clans, Hersteller, Forenmitglieder,
Vereinsmitglieder;

3. Implizite / zum Schweigen gebrachte Akteurinnen und Akteure / Ak-
tanten: weibliche Spielerinnen;

4. Diskursive Konstruktionen individueller oder kollektiver menschlicher
Akteurinnen und Akteure: stichtige Videospielerinnen und -spieler,
Celebrity-Gamerinnen und -Gamer, «Nerds», kreative Makerin-
nen und -Maker, profitorientierte Computerspiel-Publisher;

5. Diskursive Konstruktionen nicht-menschlicher Aktanten: spielzeit-
verlangernde Computerspielgestaltung, Jugendschutz;

6. Politische/wirtschaftliche Elemente: In-App-Purchases, Maker-Ko-
dex, Datenschutz;

7. Soziokulturelle / symbolische Elemente: Gender, Hacker-/Maker-
Kultur;
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8. Temporale & rdumliche Elemente: offene Werkstatten, E-Sport-
Events;

9. Zentrale Streitpunkte und Debatten: Kommerzialisierung, Teilen;

10. Verwandte / zugehorige Diskurse: Gewalt in Spielen; und

11. ggf. andere Elemente.

In der Analyse kommunikativer Figurationen sind die ersten
Versionen der Situationsmaps zunéchst ein Anndhern an die zu be-
trachtende Figuration. Aus unserer Sicht erscheint die Erstellung von
Situationsmaps in jeder GTM-Studie — und insbesondere bei medienpd-
dagogischen Forschungsprojekten — sinnvoll, da sie bei der Strukturie-
rung des Untersuchungsraumes sowie dem Theoretical Sampling
wertvolle Dienste leisten, auch wenn man die Situationsmap nur far
die Analyse nutzt und weitere Arten von Maps der Situationsanalyse
nicht erstellt. Um nun diese Figurationen innerhalb ausgewahlter
Lerndomaéanen aus einer situativen Perspektive zu rekonstruieren
bzw. zwischen diesen zu vergleichen, bedarf es Multi-Site-Studien,
also eines Untersuchungsdesigns, welches eine Datenerhebung an
verschiedenen «Orten» (Material) umfasst. Dies ist notwendig, um
getrennte Teile einer Figuration zu entdecken. In der Studie von
Wolf und Wudarski waren dies neben iiberwiegend teilnehmenden
Beobachtungen und ad-hoc-Interviews in Clan-Hausern/-Wohnun-
gen, E-Sport Events, Fablabs, offene Workshops und Fachgeschéfte
sowie Netnographie auf einer Vielzahl von Webseiten und in Apps.

Zum Beispiel konnten Wolf und Wudarski (2017) in der Doméne
des Handarbeitens &ltere Lernende identifizieren, welche nur ana-
loge Medien wie gedruckte Zeitschriften und Biicher, miindliche
Kommunikation mit Familienmitgliedern und Freundinnen in Pri-
vathaushalten sowie mit Besitzerinnen und Besitzern bzw. Ange-
stellten in Strickwarenladen bzw. -abteilungen zum Lernen nutzten.
Eine andere Gruppe tiberwiegend junger, ausschliesslich weiblicher
Lernerinnen wurde iiber YouTube auf das Stricken aufmerksam,
nutzte dann wachsende digitale Medienrepertoires wie z.B. Pinte-
rest, Blogs und Craftsy, aber keinerlei analoge Medien. Um eine um-
fassende Beschreibung der Konfiguration zu entwickeln, war es also
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im Sinne eines Theoretical Samplings notwendig, «analoge» Orte
zu erkunden, um wichtige Offline-Bereiche einer Lernfiguration zu
entdecken, und umgekehrt (siehe auch Positionsmaps weiter unten).
Auch fanden Wolf und Wudarski dort Lernende, welche Online-Me-
dien nur passiv nutzten, diese jedoch ausdruckten und in ihre ana-
logen informellen Lerngruppen einfiihrten. In sich anschliessenden,
vertiefenden Interviews mit juingeren Lernenden mit eigenen You-
Tube-Channels oder Blogs konnte herausgearbeitet werden, dass
diese teilweise aktiv das Wissen z.B. ihrer alteren «Nonliner»-Ver-
wandten in analogen Kommunikationskontexten erkundeten oder
alte Biicher aus dem Antiquariat suchten, um dieses Wissen dann
wieder auf ihren YouTube-Kanélen oder Blogs in Form von Tutorials
zu teilen.

In dem Projekt wurden aus den Situationsmaps verschiedene
«Schnitte» angefertigt, welche insbesondere zur Analyse der Medie-
nensembles dienten. Situationsmaps sind gute Werkzeuge, um die
Situationen zu «befrageny, allerdings eignen sie sich bei hinreichen-
der Komplexitat weniger zur Darstellung in ihrer Ganzheit. Bezogen
auf eine spezifische Fragestellung, wie z.B. die Konstituierung von
domanenspezifischen Medienensembles in ihrer Widerspriichlich-
keit, Heterogenitét oder Fragmentierung, sind sie sehr hilfreich.

Ausgehend von kommunikationsbezogenen Situationsmaps
der einzelnen Interviewpartnerinnen und -partner verdichtet man
schrittweise zu einem hochaggregierten Schnitt durch die kollektive
Situation. Abbildung 1 zeigt als Beispiel einen Vergleich der hochag-
gregierten Medienensembles der beiden Lerndoméanen DIY_MAKER
und MOG. Durch die Erstellung und Analyse der Situationsmaps
umfassen diese nicht nur «klassische» oder «digitale» Medien wie
Biicher, Facebook oder Webseiten. Vielmehr werden weitere nicht-
menschliche Elemente / Aktanten sowie temporale und raumliche
Elemente als Teil des Medienensembles verstanden. So konstituieren
im DIY_MAKER-Medienensemble Ebay und Online-Shops, aber auch
Kataloge, Pinterest, Thingiverse sowie Repositorien, Werkstétten
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und Messen kollektive Lernraume. Eine Werkstatte im Kontext des
informellen Lernens ist somit nicht nur ein Raum zur direkten Kom-
munikation, sondern ein Medium zur reziproken oder produzierten
Medienkommunikation, in dem z.B. die dort angeordneten und zur
Verfiigung gestellten Gerate als Aktanten fiir die informellen Lern-
prozesse dienen, man face-to-face voneinander lernt, Tutorials pro-
duziert oder durch die sich in Produktion befindlichen Projekte der
anderen Akteurinnen und Akteure zu eigenen Lernprozessen ange-
regt wird.

Weitere «Dimensionen» einer Situationsmap des informellen
Lernens sind die Akteurinnen und Akteure / Aktanten sowie deren
kommunikativen Praxen. Zu der obigen Darstellung kénnte man
also die Medienaktivitat hinzufligen und als einen ersten einfachen
analytischen Schritt zwischen konsumptiver und produzierender
Nutzung von Medien (aktiv/passiv) unterscheiden, also z.B. Lesen
vs. Schreiben von Twitter-Beitrdgen oder Lesen vs. Bearbeiten von
Wiki-Artikeln. Innerhalb des hier betrachteten Kommunikations-
ensembles waren diese Aktivitatstypen weitaus differenzierter. So
kann z.B. das Schreiben eines Blogs das einfache Posten von Beitra-
gen sein, es kann aber auch intensive Interaktion mit anderen Blog-
gerinnen, Blogger und Lesenden tiber Kommentare, Backlinks oder
Blogparaden bedeuten. So kénnen auch bei gleicher Zusammenset-
zung eines Medienensembles unterschiedliche Nutzendengruppen
anhand ihrer verschiedenen Nutzungsaktivitdaten der gleichen Me-
dien identifiziert werden.
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Medienumgebung

MOG Medienensemble

| DIY_MAKER Medienensemble
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Abb.1.: Hochaggregierte Map der Medienensembles der beiden Lerndoménen

DIY_MAKER und Multiuser Online Gaming (MOG). Quelle: Wolf und Wu-
darski 2017; eigene Ubersetzung.

Die Situationsmap scheint insgesamt eine geeignete Methode zu
sein, um die Zusammenhange zwischen allen hier in Einzelschritten
erhobenen Elementen zu integrieren und die Daten so fir die Ana-
lyse greifbarer zu machen. Speziell die Verstrickung von Menschen
und Kommunikationsmedien in ihren Handlungen kénnte mithilfe
einer Situationsmap abgebildet und so analytisch zugénglicher ge-
macht werden.

5.2 5.2 Soziale Welten/Arenen Maps des informellen Lernens
Soziale Welten/Arenen Maps umfassen alle Diskurse, Identitaten,
geteilte Werte, Handlungsorte, Beziechungen etc., die im Verlauf ei-
nes Projektes herausgearbeitet werden. Clarke et al. (2018, 148) defi-
nieren Soziale Welten als
«groupings of varying sizes, each of which has <a life of its own>
that is distinctively collective [..]. Participants in social worlds
generate shared perspectives that form the basis for both indi-
vidual and collective identities.»

Dabei gibt es nicht nur Differenzen zwischen sich unterscheidenden
sozialen Welten («interworld differencesy), sondern auch innerhalb
einer sozialen Welt («intraworld differences») beziiglich einzelner
Perspektiven und Eigenschaften. Diese Unterschiede konnen zu
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Aufspaltungen fuhren, die Bucher (1962) als Segmente oder Subwel-
ten bezeichnet. Arenen bestehen aus vielfdltigen sozialen Welten.
In ihnen werden vielfdltige Probleme diskutiert und Konflikte aus-
getragen (Strauss 1978). Da in Arenen viele unterschiedliche soziale
Welten aufeinandertreffen, konnen Arenen, die Giber einen langen
Zeitraum bestehen, als (Orte) vielfaltiger und komplexer Diskurse
verstanden werden. Um eine spezifische soziale Welt verstehen zu
kénnen, ist es unerlésslich 1) die Arenen zu verstehen, in die die soziale
Welt eingebunden ist; 2) die anderen sozialen Welten zu verstehen, auf
die sie in den Arenen trifft, sowie die Diskurse, die dort verhandelt werden
(Clarke et al. 2018).

Soziale Welten/Arenen Maps werden auf Basis des Datenmate-
rials des gesamten Projektes erstellt. Wird wahrend des Prozesses
bereits mit der Erstellung dieser Maps begonnen, sollten diese im
weiteren Verlauf immer wieder Giberarbeitet und die urspriinglichen
Maps zur Nachvollziehbarzeit des Auswertungsprozesses aufbe-
wahrt und Memos verfasst werden. In ihrer Untersuchung sozia-
ler Arenen fokussierten Wolf und Wudarski (2017) die Akteurinnen
und Akteure in den kommunikativen Figurationen des informellen
Lernens und deren Diskurse: Lernende als individuelle Akteurinnen
und Akteure, Gruppen von gemeinsam problemlésenden Lernenden
als kollektive Akteurinnen und Akteure, kommerzielle Akteurinnen
und Akteure wie Verlage und Trainingsanbietende.

In der MOG-Akteurskonstellation werden die meisten (relevan-
ten) Spiele von kommerziellen Firmen produziert. MOG stellen ei-
nen grossen Markt flir Computerspiele dar, erfordern aber neben
der kostspieligen Entwicklung auch weitere ressourcenintensive
Dienste wie Server. Selbst aus der Gemeinschaft der Spielenden
entwickelte «Community-Mods» (nicht kommerzielle Spielerwei-
terungen) wurden kommerzialisiert, so wie das populdre MOBA
Defense of the Ancients (Dota) oder das FPS Counter Strike. Durch
ihre wettbewerbsorientierte Struktur sind MOGs besonders fur die

Karsten D. Wolf und Konstanze Wegmann

104



MedienPidagogik

Zeitschrift fr Theorie und Praxis der Medienbildung

Umsetzung als E-Sport mit hohen Preisgeldern geeignet. Zusam-
men mit einer professionellen Presseberichtserstattung hat sich in
der Akteurskonstellation von MOG dadurch eine starke Diskursa-
rena der Kommerzialisierung entwickelt, in der mittlerweile auch
spielefremde Marken als Sponsoren agieren. Beispielhafte Diskurse
sind z.B. der Streit um neue Geschéaftsmodelle der Spieleindustrie
in Form von F2P (Free 2 Play), DLC (Downloadable Content) und IAP
(In-App-Purchases) und ihre Auswirkungen auf die Gestaltung von
Spielen. Es finden sich verschiedene Positionen von Kritik aus dem
Journalismus (Spielepresse) beziiglich der Zerstoérung des Spiels-
passes bis hin zu Optimierungsdiskussionen der Spieleentwickler.
Aktuell wurde in dieser Diskursarena sogar der Gesetzgeber aktiv,
als das Verbot von sogenannten «Loot-Boxen» diskutiert und in eini-
gen Landern rechtlich umgesetzt wurde.

Eine weitere Diskursarena ist das Meta-Game. In dieser wer-
den alle Spielmechanismen und deren Anderung diskutiert. Spiele-
Entwickelnde befinden sich im Zentrum sowohl der Kommerziali-
sierungs- und der Meta-Game-Arena. Ihre Aufgabe ist es, die Spie-
le far die Spielenden (Spass) und die Produktionsfirmen (Gewinn)
moglichst attraktiv zu gestalten. Im Zentrum der Diskursarena
des Lernens befinden sich ernsthafte bzw. wettbewerbsorientierte
Amateurspielerinnen und -spieler, welche untereinander ihr Wissen
austauschen, und kommerziell orientierte Twitch-Streamerinnen,
-streamer und Let's Play-Produzierende auf YouTube. Gelegenheits-
spielerinnen und -spieler (casual player) und nicht wettbewerbsori-
entiere Hobbyspielerinnen und -spieler beteiligen sich weniger an
lernrelevanten Meta-Game-Diskursen. Mit einem hoéheren Wissen
tUber das Meta-Game werden auch Spielende einflussreicher auf den
Meta-Game-Diskurs und konnen dadurch die Entwicklung von zu-
kiinftigen Patches und Spielen beeinflussen. Hier finden sich dann
auch indirekt mit dem Spielen beriithrte Akteurinnen und Akteure,
wie z.B. Eltern, Partnerinnen und -partner bzw. ein jeweils fehlen-
des soziales Umfeld, welche Teil des Meta-Game-Diskurses zu Sucht/
Exzessivem Spielen sind. In Abbildung 2 sind die in drei relevanten
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Diskursarenen, Kommerzialisierung, Meta-Game und Lernen, be-
teiligten Akteurinnen und Akteure angeordnet. Horizontal ergeben
sich verschiedene Machtpositionen von Spielen tiber Analysieren hin
zu Beeinflussen und Definieren. Dabei ist zu berlicksichtigen, dass
sich die Akteurinnen und Akteure iiber Lernen von einfachen Casu-
al Players zu einflussreichen Let's Player-innen entwickeln kénnen,
und dass die einzelne Machtposition von Millionen von Spielenden
uber geteilte ablehnende Positionen z.B. zum DLC/IAP in der Sum-
me zu neuen Machtbalancen fithren kénnen (z.B. durch Kaufboykott
bzw. niedrigere Umsatzzahlen), welche dann zu Korrekturen auf Sei-
ten der Game Publisher und damit der Spieleentwickler fithren.

Kommerzialisierung

Game Publisher e-Sport Organisatoren

___________ 100+
e-SportSponsoren_ _ ———=~"7"" """ T T T T =0
-7 Spieleentwickler -~ definieren

------- ~o beeinflussen 1,000+

- N Spielepresse
, LT e-Sport Pro-Gamers T

.. N

Spielejournalisten Anti-Spiel

Advokaten : Meta-Game 10,000+
Eltern& 7

y /
mod devs o Partner ,
\ /

Twitch live streamers

Autoren von Premium Guides

Let‘s play YouTubers

~< -7 10,000,000+

_________________ ‘,' analysieren

Hobbyspieler o spielen

Casual Players . JPtas 500,000,000+

Lernen

Abb. 2.: Akteurinnen und Akteure des Lernens und relevante Diskursarenen
beim Multiplayer Online Gaming. Quelle: Wolf und Wudarski 2017; eige-
ne Ubersetzung.

Im Vergleich dazu formen sich bei DIY_MAKER (siehe Abbildung
3) deutlich egalitarere Akteurskonstellationen heraus, da es weder
Ranglisten noch andere wettbewerbsorientierte Elemente gibt. Zum
Beispiel erklarte eine vegane Foodbloggerin, dass sie das meiste von
den Kommentaren und Ideen ihrer Lesenden lerne, die oft ihre Re-
zepte veranderten, erweiterten und ihr neues Wissen iiber Kommen-
tare teilten. Zwar fand sich auch in dieser Lerndoméne eine Soziale
Arena der Kommerzialisierung, die aber viel kleiner ist und eine ge-
ringere Machtposition aufweist als bei MOG. Wahrend die Compu-
terspielebranche riesig ist (so machte z.B. das Spiele-Unternehmen
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Electronic Arts laut eigenen Angaben 4,85 Mrd. $ Umsatz in 2017),
sind wichtige MAKER-Projekte wie z.B. die Physical-Computing-
Plattform Arduino Open Source Projekte, welche nicht priméar auf
eine kommerzielle Umsatz- oder Gewinnmaximierung zielen. Da
es sehr viele unterschiedliche Interessen und Projekte in DIY_MA-
KER gibt, sind dartber hinaus die involvierten Firmen kleiner und
wenig bestimmend. Die zentrale Diskursarena in der DIY_ MAKER-
Akteurskonstellation ist «Teilen und Gemeinschafty, da die meisten
Innovationen und Lernressourcen kollaborativ erstellt werden, so
dass selbst die kommerzielle DIY MAKER-Presse an diesen Aktivi-
taten des Teilens teilnimmt.

Kommerzialisierung

Anbieter .

F&E Ingenieure
N Organisatoren von Messen e
Ladenbesitzer ==

1,000+

Etsy/DaWanda Entrepreneure _ ~ - Crowdsourcers ~
B ST
Kaufer fertiger et T T - Betreiber von \
Maker-Produkte- -~ Vi Organisatoren von ">~ Repositorien AN
© Werkzeugfirmen/ Maker Fairs . \ 10,000+
Mitarbeiter I, Pro-Blogger Pro-Tutorial-Autoren ~~ . \\
L . \
in Laden I DIY_Maker-Presse 1 .
Pro-Innovatoren I i i | Teilen/
Ausbilder Kontributoren in offen . I Vergemeinschaftung
\\ Hardware/Softwareprojekten !

FabLab Mitglieder ,: ,’

\
L Innovative Community-  + /
Individuelle Innovatoren N, Amateur Blogger Mitglieder ," e Innovation 100,000+
\\\ Kuratoren /'// Anwendung
Inspirierte Machende ~o i

< Likers/Followers _ =

100,000,000+

Faszinierte Nicht-Machende _,x"

Lernen

Abb. 3.: Akteurskonstellation in der Lerndoméane DIY_MAKER. Quelle: Wolf und
Wudarski 2017; eigene Ubersetzung.

5.3 Positionsmaps des informellen Lernens

Positionsmaps widmen sich vollstandig der Visualisierung von ver-
schiedenen Diskurspositionen — auch der nicht genannten — inner-
halb der relevanten Diskurse und der Herausarbeitung von Ahnlich-
keiten und Unterschieden. Ziel ist es dabei, die Diskurse zu ihren
eigenen Bedingungen und in ihren eigenen Worten abzubilden.
Positionsmaps tragen so dazu bei, die Heterogenitat und Konflikte
innerhalb eines Diskurses deutlich zu machen und die gegensatzli-
chen Perspektiven der Beteiligten zu systematisieren. Als hilfreiche
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Fragen fiir die Analyse von Diskursen nennen Clarke et al. (2018)
u.a. Warum sprechen Menschen dariiber? Warum scheint es flir sie so
wichtig zu sein? und Wer innerhalb meines Datenmaterials nimmt eine
gegensdtzliche Position ein? Warum? Wie kann das Verhdltnis zwischen
den Positionen beschrieben werden? Insgesamt liegt der Fokus bei Po-
sitions- sowie Soziale Welten/Arenen Maps — in Abgrenzung zu ei-
ner positivistischen Ausrichtung der Grounded Theory nach Strauss
und Glaser — auf der Rekonstruktion und Herausarbeitung von Kom-
plexitat, insbesondere Variationen und Differenzen (Clarke 2011b).

Wahrend also Situationsmaps vor allem der Darstellung der
Komplexitét dienen, fokussieren Positionsmaps eher auf die poig-
nante Gegeniiberstellung, aber auch die Identifizierung maoglicher
von den Forschenden selbst tibersehener bzw. nicht entdeckter
Positionen, was im Sinne des theoretischen Sampling der GTM zu
weiteren Suchbewegungen im untersuchten Forschungsfeld anre-
gen sollte. Nachfolgend ist in Abbildung 4 ein einfaches Beispiel fir
die Positionsmaps der Expertisierungsmotivation in Multiplayer-
Online-Games dargestellt. Die Expertisierungsmotivation in MOG
ist aus vielerlei Perspektiven interessant. So ist es fiir Spieleprodu-
zierende wichtig, ein Spiel entwickeln zu lassen, welches herausfor-
dernd, aber erlernbar ist. Pddagoginnen und Pddagogen beobachten
haufig fasziniert die Energie, die von ihren Schiilerinnen und Schii-
ler in das Erlernen eines Spieles gesteckt wird und fragen sich, was
sie daraus fur ihren Unterricht lernen kénnen; fiir «Serious Games»-
Entwickelnde ist es das zentrale Ziel ihrer Lernspiele.

Aus der Social Arena Map wurden dazu zwei dominante Diskur-
sarenen, Wettbewerb und Kommerzialisierung/Kosten, herausgelost
und auf der Positionsmap vier Positionen auf Basis des Datenmate-
rials identifiziert. Die hier dargestellte Positionsmap in Abbildung 4
hatte wahrscheinlich auch aus einer qualitativen typisierenden In-
haltsanalyse entwickelt werden kénnen — so nah sind die Positionen
an typischen Interviewpositionen — vorausgesetzt, die Analysedi-
mensionen wéren vorgegeben gewesen.

Karsten D. Wolf und Konstanze Wegmann

108



MedienPidagogik

Zeitschrift fr Theorie und Praxis der Medienbildung

+ Besser werden um ein/e
starkere/r Spieler/in zu sein

Trainieren, um zu gewinnen

Wettbewerb
- Mehr vom Spiel erleben Viel Spielen ohne zu bezahlen
- Kommerzialisierung / Kosten +
Tab.1.: Positionsmap «Diskursive Positionen der Expertisierungsmotivation in

MOG». Quelle: eigene Darstellung.

Die Positionsmap in Abbildung 5 dagegen zeigt far DIY_MAKER
durch die explizite Aufnahme des Kommerzialisierungs-Diskurses
Positionen, die erst im Laufe der Situationsanalyse durch Theoreti-
cal Sampling identifiziert wurden. So erscheint Teilen und Kommer-
zialisierung zundchst widerspriichlich zu sein. Durch die gezielte
Erweiterung der Analyse konnten allméhlich mehrere Positionen
identifiziert werden. So dient z.B. das offene Repository «Thingi-
verse» mit 3D-Druck-Konstruktionen der Druckerfirma MakerBot
zunéchst einmal der Steigerung des Nutzwertes von 3D-Druckern
(also dem Produkt der Firma MakerBot, obwohl die Druck-Konstruk-
tionen auch mit anderen 3D-Druckern der Konkurrenz genutzt wer-
den kénnen). In beiden Maps zeigen sich die Vielfaltigkeit und auch
mogliche Widerspriiche in den beiden Lerndoménen, was genau die
Zielsetzung einer Situationsanalyse ist.

+

Zu einer besseren Gesell-
schaft beitragen

Customer Education & Empo-
werment zur Marktentwick-
lung

Teilen / Verge-
meinschaftung

Gemeinsam Projekte bewal-
tigen, die man einzeln nicht
schafft

Crowdsourcing erfolgreich
umsetzen

Dinge haben, die man sich
sonst nicht leisten kann oder
die es so nicht gibt

Eigene Ideen vermarkten

- Kommerzialisierung / Kosten +

Tab. 2.:

Positionsmap «Diskursive Positionen der Expertisierungsmotivation in
DIY/MAKERDY. Quelle: eigene Darstellung.
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6. Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Beitrag wurden zunéchst die Konsequenzen der kommu-
nikationswissenschaftlichen Mediatisierungstheorie fir die medi-
enpadagogische Theorieentwicklung hinterfragt. Das besondere Po-
tenzial dieses Ansatzes liegt in der Hervorhebung der Betrachtung
von Medien als Systemelementen auf einer Mesoebene, welche nicht
mehr aus der kommunikativen Konstruktion der Gesellschaft — und
damit auch der Bildung — analytisch herausgelost werden kénnen.
Ein Denken und Forschen Giber Bildung ohne Medien scheint vor die-
sem Hintergrund nicht mehr sinnvoll.

Herausgearbeitet werden konnte ebenso, dass nach vielen sozi-
alwissenschaftlichen «Turns» die praxeologischen, situativen und
sozialkonstruktivistischen Ansatze der Mediatisierungstheorie eine
gute Passung haben zu den Erkenntnis- und Modellierungsinte-
ressen sowohl der subjekt- und handlungsbezogenen als auch der
kritischen und bildungsorientierten Ansatze der Medienpadagogik.
Als eine paradigmatische Theorieentwicklung wurde das Konzept
der kommunikativen Figurationen der Bremer und Hamburger For-
schungsgruppe «Communicative Figurations» (Hepp und CoFi Re-
search Network 2017) als Form einer nicht-medienzentrierten Ana-
lyse kommunikativer Prozesse unter besonderer Berticksichtigung
der Medien vorgestellt. Wie diese Position aus der Medienpadagogik
aufzugreifen ist, beschreibt der Beitrag anhand eines Forschungs-
projektes zum informellen Lernen (Wolf und Wudarski 2017). Dabei
wird die forschungsmethodologische Frage in den Vordergrund
gerickt. Ankniipfend an die GTM wird der Ansatz der Situations-
analyse nach Adele Clarke beschrieben, welcher eine entscheidende
Erweiterung der GTM vornimmt, die eine hohe Passung zum Er-
kenntnisinteresse und theoretischen Bezugsrahmen unseres For-
schungsinteresses aufweist. Basierend auf dem Ziel, die Komplexitat
und Widersprichlichkeit von Situationen herausarbeiten zu wollen,
werden in der Situationsanalyse Diskurse und nicht-menschliche
Elemente und Aktanten in die Analyse einbezogen. Dieser auch fir
die Kommunikationswissenschaft neue Ansatz integriert also Fra-
gen nach Human/Material Agency und Dis-/Empowerment in die
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Forschungsmethodik und sucht explizit nach impliziten oder ver-
steckten Akteurinnen und Akteuren. Hierfir werden Visualisie-
rungen in Form von Maps/Karten zur Darstellung der qualitativen
Auswertungsmethoden vorgeschlagen, die die Diskussion von Er-
gebnissen erleichtern kénnen.

In der Darstellung der Ergebnisse konnte innerhalb dieses Bei-
trages nur eine Anndherung an die Vielschichtigkeit der Methode
geleistet werden, um erste Potentiale der Methodik zu verdeutlichen.
Insbesondere halfen die Situationsmaps beim Analysieren des Da-
tenmaterials sowie beim Theoretical Sampling in einer komplexen
Multi-Site-Studie. Die Integration von Theorien zur Material Agency
und zum Material Engagement erweitert die bisherigen methodi-
schen Ansatze der kommunikationswissenschaftlichen qualitativen
Netzwerkanalyse, um die kommunikativen Konstruktionsprozesse
der beteiligten Akteurinnen, Akteure und Aktanten systematischer
zu analysieren. Schliesslich fiihrt die Diskursanalyse der Sozialen
Arenen sowie der Positionsmaps zu einer in der Medienpadagogik
ausserst wichtigen kritischen Auseinandersetzung mit den Aus-
handlungsprozessen zwischen Menschen, Kommunikationspraxen,
Bildung und Medien. Insofern bietet die Situationsanalyse sowohl
fir kommunikations- und medienwissenschaftliche als auch fiir
medienpadagogische Forschungsprozesse, am besten jedoch fiir de-
ren Kombination, eine dusserst interessante methodische Plattform.
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Zusammenfassung

Ausgehend davon, dass digitale Medien konstitutiv fiir soziale und kul-
turelle Rdume sind, thematisiert der Beitrag thesenartig zwei zentrale
Aspekte der erziehungswissenschaftlichen Online-Forschung. Zum einen
wird die Bedeutung von onlineethnografischer Forschung im Horizont di-
gitaler Medialitdt diskutiert, die als eine Methodologie den Blick auf die
Formstrukturen von digitalen Medien und deren kulturellen und sozialen
Rahmungen erméglicht. Zum anderen erfordert der Umgang mit digitalen
Daten eine methodische und methodologische Reflexivitdt hinsichtlich
ihrer strukturellen Einbettung und Beschaffenheit. Hierbei wird gezielt
auf die Frage abgezielt, wie man mit den technologischen Infrastruktu-
ren lUberhaupt umgeht und welche Rolle nicht nur Daten, sondern auch
digitale Methoden fiir die Erziehungswissenschaft spielen. Beide Thesen
stehen in einer Wechselbeziehung. Es geht im Beitrag darum, die Ver-
schrédnkungen deutlich zu machen und fiir einen reflexiven Umgang mit
digitalen Daten, Methoden und Methodologien zu plddieren.
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Understanding Digital Media — 10 Theses on Ethnographic
Methods with regard to Online Research

Abstract

Based on the fact that the digital media are constitutive for social and
cultural spaces, the contribution establishes two theses on educational
online research. On the one hand, the importance of online ethnographic
research in the horizon of digital mediality is discussed, which, as a
methodology, enables a view of the formal structures of digital media and
their cultural and social frameworks. On the other hand, the handling of
digital data requires a methodological and methodological reflexivity with
regard to their structural embedding and nature. This thesis specifically
adresses the question of how to deal with technological infrastructures,
and how to think about not only data, but also digital methods for
educational science. Both theses are interrelated, where the point is to
make the entanglements visible and to plead for a reflexive use of digital
data, methods and methodologies.

Einleitung
«We shape our tools and thereafter our tools shape us»

Mit diesen Worten fasste einst John Culkin (1967, 70), ein Freund
und Kollege Marshall McLuhans, dessen Einsichten zusammen. Wir
Menschen beschreiben uns tiber unseren Fortschritt und iiber unse-
re Technologien, die uns diesen Fortschritt ermdglichen und zugleich
ein Motor fiir weitere Entwicklungen sein kénnen. Es ist daher keine
neue These, dass sich Gesellschaften iber Technologien definieren
und an Optimierungsprozessen messen. Das Internet kann dabei als
zeitgendssische Technologie begriffen werden, die massgeblich auf
diese Selbstbeschreibungsprozesse einwirkt. Die Online-Forschung
bietet hier einen moglichen Zugang zur Deutung der Prozesse und
theoretischen Riickbindung;, sie ist jedoch gleichzeitig ganz grundle-
gend von der rasanten Entwicklung des Netzes einerseits und hohen
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Dynamik der forschungsmethodischen und methodologischen Fra-
gen andererseits gepragt (vgl. Consalvo und Ess 2011; Dutton 2014).
Trotz der hohen Entwicklungsdynamik und Heterogenitéat der je-
weiligen sozialen, kulturellen und politischen Auspriagungsformen
des Digitalen lasst sich ein gemeinsamer Nenner bestimmen. Es ist
der Code (vgl. Lessig 1999), der diesen digitalen Architekturen zu
Grunde liegt und die Infrastruktur sowie die immer komplexer wer-
dende «Algorithmizitat» (Stalder 2016) umspannt.

Entgegen bisheriger Bestrebungen im Rahmen einer erziehungs-
wissenschaftlich fundierten Online-Forschung, die sich in erster Li-
nie vorwiegend entlang der Untersuchung von Nutzungsweisen im
Anschluss an digitale und vernetzte Technologien verorten lassen,
soll es in diesem Beitrag darum gehen, die Infrastruktur des Netzes
aus einer strukturtheoretischen Perspektive in Anlehnung an Joris-
sen und Marotzki (2009) sowie Jorissen (2014, 2016) in den Blick zu
nehmen und danach zu fragen, inwieweit die Betrachtung der digi-
talen Infrastrukturen helfen kann, die Qualitat des Digitalen metho-
disch aber auch methodologisch genauer in den Blick zu nehmen.

Der Beitrag widmet sich dieser Schwerpunktsetzung entlang
der Diskussion um ethnografische Verfahren Online (vgl. hierzu u.a.
Marotzki 2003, 2008; Kozinets 2006, 2010) und stellt dazu zwei The-
sen' auf, die in diesem Beitrag diskutiert und argumentativ darge-
legt werden sollen. Ziel ist es, aus bildungstheoretischer Perspektive
die Relevanz einer Online-Ethnografie, also einer Ethnografie, die in
der Lage ist, soziale Phanomene vor dem Hintergrund einer digitalen
Medialitét zu erschliessen, zu begriinden, aber auch fiir die Notwen-
digkeit einer fortlaufenden methodischen Weiterentwicklung im

1 Der Titel des Beitrags geht auf den Vortrag im Rahmen der Herbstta-
gung der Sektion Medienpddagogik der DGfE 2017 in Magdeburg zu-
rick. Das Wortspiel 10 — also 2 im Bindrformat — zu verwenden bietet
sich eher fiir die Dramaturgie eines Vortrags als fir diesen Aufsatz an.
Es ist trotzdem noch im Beitragstitel verblieben, da die Argumenta-
tionsfigur des Textes auf die Reflexivitat der Strukturen abhebt und
dies eine passende Ergédnzung hierzu darstellt.
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Kontext von Algorithmizitat und sich verdndernder digitaler Platt-
formen zu pladieren. Damit verfolgt der Beitrag gleichzeitig zwei
Zielsetzungen. Erstens soll auf die methodische Entwicklung von
ethnografischen Verfahren im Netz abgezielt werden und danach
gefragt werden, wie sich Ethnografie zu digitalen medialen Arte-
fakten verhalt. Es geht also um Methodenentwicklung. Zweitens soll
der Blick auf die oftmals unsichtbaren Strukturen gerichtet werden,
die sich hinter den sichtbaren Reprasentationsformen durch digitale
Medien ergeben. Es geht also um Softwarecode. Unter der Annah-
me, dass dieser ebenfalls als ethnografisches Artefakt verstanden
werden kann, wird gefragt, welche Herausforderungen sich hieraus
hinsichtlich der ethnografischen Forschung ergeben.

Erste These:  Digitale Medienstrukturen sind kulturell
spezifisch. Ethnografische und strukturale
Elemente ermdéglichen die Interpretation
von Bedeutung im Kulturraum Internet.

Ausgehend vom Konzept der Strukturalen Medienbildung nach J6-
rissen und Marotzki (2009) kann das Internet als zugrundeliegen-
de Plattform fir einen umfassenden Prozess der Digitalisierung
verstanden werden, der seit Ende des 20. Jahrhunderts beobachtet
werden kann (vgl. Holze 2017; Versténdig 2017). Darunter ist eine
neue Stufe eines kontinuierlichen Medialisierungsprozesses zu ver-
stehen, der als ein Phanomen der Moderne und Postmoderne neben
(oder gar in Verschrankung mit) anderen Metaprozessen wie der
Globalisierung betrachtet werden kann. In der daraus resultieren-
den digitalen Medialitat (vgl. Jorissen 2014) ergeben sich qualitative
Verdnderungen fur eine Vielzahl von Konzepten aus den Sozial- und
Kulturwissenschaften und eben auch fir die Erziehungswissen-
schaften, aus deren Perspektive heraus hier argumentiert wird. So
wird angenommen, dass Medialitat ein konstitutives Element von
Bildung darstellt, dass Bildungsprozesse in der digitalen Mediali-
tat mit ihren jeweils anderen Formen der Vergemeinschaftung und
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Formen von digitalen Sozial- und Kulturrdumen, anders gerahmt
sind als in einer Welt dominanter analoger Medienarchitekturen.

Medien als Umwelten

Die Argumentation dafir geht im Kern auf den Literatur- und Medi-
enwissenschaftler Marshall McLuhan zurtck, der mit seinem Apho-
rismus «Das Medium ist die Botschaft» ausgehend vom Werk Harold
Innis’ fir die Struktureffekte von Medien argumentierte und damit
kurzzeitig globale Popularitat erreichte, die bis heute anhélt. Dabei
legte er zunichst einen Medienbegriff zugrunde, der nicht an die
Kommunikationsfunktion der Medien gekoppelt ist, sondern das
Medium als Erweiterung oder «Ausweitung unserer eigenen Per-
son» (McLuhan 1992, 17) versteht. McLuhans Fokus lag dabei spe-
zifisch nicht auf Inhalten von Medien — dem Programm oder den
Kommunikationsgegenstédnden — sondern auf der Form des Medi-
ums und den sich daraus ergebenden strukturalen Effekten. So sei
das elektrische Licht nur durch seine Anwesenheit in der Lage, dafar
zu sorgen, dass der Tag/Nacht-Zyklus durchbrochen werden kann
und Aktivitaten aller Art auch nachts moglich sind. Ob es sich da-
bei um ein Baseballspiel oder einen gehirnchirurgischen Eingriff
handele, die aufgrund von elektrischer Beleuchtung ermdglicht wer-
den, spiele eine untergeordnete Rolle. Ferner sagt er, «dass der «In-
halt) jedes Mediums immer ein anderes Medium ist» (ebd., 18). Jedes
Medium spannt demnach eine neue Umgebung auf, welche wieder
zum Hintergrund far weitere Medien werden kann. In komplexen
Medienumwelten beeinflussen sich die Medien so auch gegenseitig.
McLuhan verweist in seinem spateren Werk immer wieder auf das
gestaltpsychologische Konzept von Figur und Hintergrund: Beide
sind fiireinander konstitutiv, jedoch hat unsere beschrankte Sinnes-
wahrnehmung Probleme, beides gleichzeitig in den Blick zu nehmen.
Insbesondere der Hintergrund ware im Gegensatz zur Figur nahezu
immer unsichtbar:
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«The figure is what appears and the ground is always subli-
minal. Changes occur in the ground before they occur in the
figure» (Logan 2013, 29).2

Im Verstandnis McLuhans, und das scheint heute mehr denn je
anschlussfahig, spannen Medien aber als solche immer neue Um-
gebungen auf, sie «umwelten» uns und sind konstitutiv fir unser
Selbst- und Weltverhéaltnis. Erst neue Medien und die durch sie er-
zeugten Umgebungen ermdglichen uns jedoch Uberhaupt, die vor-
herige Medienumgebung wahrzunehmen, weil dann der vorherige
Hintergrund zur Figur vor einem neuen Hintergrund wird.

Elektrische Medien sieht McLuhan als neues mediales Paradig-
ma, als neue Ara nach der Gutenberg-Galaxis. Den Begriff der Di-
gitalen Medien kannte McLuhan zwar nicht, verweist aber immer
wieder auf Elemente wie die aufkommende Computertechnologie
und die Automatisierung. Robert K. Logan argumentiert insbeson-
dere, dass McLuhan viele der digitalen Phanomene lange vor ihrer
Entstehung prophezeit habe (vgl. Logan 2013, 153ff.). Digitalis im La-
teinischen bedeutet «zum Finger gehorend» und wurde — auf das
Zahlen mit den Fingern verweisend — auch als «Ziffer) gedeutet. Die-
se Briicke zum Tastsinn wére fir McLuhan sicher ein gefundenes
Fressen, vermutete er doch, dass im elektrischen Zeitalter vormals
tribale Strukturen und ein allumfassender Gemeinschaftssinn (den
er meist mit dem Tastsinn verband) im sogenannten audio-taktilen
Raum? dem Gegenentwurf zu einem primar visuell dominierten
Raum der Gutenberg-Galaxis, zuriickgewonnen werden wirden:

2 Logan bezieht sich auf ein Zitat aus privater Konversation McLuhans,
das online an dieser Stelle zu finden ist: http:/imfpu.blogspot.
com/2008/12/magritte.html.

3 Als akustischen Raum oder Audial-Tactile Space bezeichnet McLuhan
den Raum tribaler Gesellschaftsformen, dessen Reichweite und Ver-
breitung gleichférmig in alle Richtungen geschieht und der den Ge-
genentwurf zum singularen Fokus auf das Visuelle, der durch die
Schrift etabliert wurde, darstellt (vgl. McLuhan 1969, 23ff.).
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«Ours is a brand-new world of allatonceness. "Time' has ceased,
'space’ has vanished. We now live in a global village...a simul-
taneous happening. We are back in acoustic space. We have
begun again to structure the primordial feeling, the tribal
emotions from which a few centuries of literacy divorced us»
(McLuhan 1967, 63).

Insofern kann man digitale Medien als den aktuell dominanten
Modus elektrischer Medien begreifen, die auch alle anderen Medien
erfassen und alte (analoge) Medien obsolet machen, eines der «Laws
of Media» von McLuhan (vgl. McLuhan und McLuhan 1989). Dies be-
deutet nicht, dass physische Biicher oder analoge Technologien wie
Schallplatten, VHS oder Mikrofilm plétzlich verschwénden, aber ihre
Rollen und ihre Relevanz verdndern sich und sie bleiben mitunter
nicht die dominanten medialen Formen, sondern wandeln sich, wie
schon erlautert, vom Hintergrund zur Figur. Viele Phdnomene der
digitalen Medien mogen auf Ebene der Figur dhnlich aussehen, wie
schon zuvor bekannte Phdnomene, aber sie finden vor einem neuen
Hintergrund statt, der zu einer anderen Qualitét fihren kann. Das
ist der Wandel, vor dem sich alle Wissenschaften und insbesondere
die Bildungswissenschaft mit ihren Gegenstdnden neu in Beziehung
setzen sollten.

Wir befinden uns folglich in einer digitalen Medialitat (vgl.
Jorissen 2014). Vor diesem Hintergrund macht eine Unterscheidung
zwischen online und offline immer weniger Sinn, vielmehr leben
wir in einer von digitalen oder digitalisierten Medien durchzoge-
ne Realitét, in der diese Grenzen immer mehr verschwimmen. Dies
stellt auch einen neuen Ausgangspunkt fiir qualitative Forschungs-
methoden insbesondere vor dem Konzept von Digital Humanities
dar (vgl. Berry 2012). So scheint ein Fokus auf die Strukturen von
Onlinediensten auf dieser Basis von steigender Bedeutung, stellen
Sie doch sowohl eine Figur vor einem komplexen Hintergrund di-
gitaler und elektrischer Medien als auch Hintergrund fir konkret
zu beobachtende Phanomene in einem meist komplexen Dualismus
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dar. Gleichzeitig werden die technischen Rahmenbedingungen far
ein sich weiter dynamisch entwickelndes Internet immer komplexer
und dessen Prasenz im Alltag kann als ubiquitdr angenommen wer-
den, wobei es aber in unterschiedlichen Formen auf einer Vielzahl
von Endgerédten beheimatet ist und mannigfaltige Nutzungsprakti-
ken hervorbringt.

Mediale Umwelten als Teil von Ethnografie

Die online-ethnografischen Strukturmerkmale nach Marotzki
(2003) sind als Ergebnis einer empirischen Studie von Online-Com-
munities entstanden und werden auch heute noch zur Strukturana-
lyse von Vergemeinschaftungsplattformen im World Wide Web ver-
wendet. Diese sozio-technischen Strukturmerkmale waren und sind
als Kontext fiir neue Handlungspraxen in Online-Gemeinschaften
relevant, denn sie stellen die Kommunikations- und Partizipations-
strukturen zur Verfiigung, in deren Rahmen Menschen handlungs-
fahig sind. Sie haben dabei durchaus Erneuerungen erfahren, die
den technischen und strukturalen Entwicklungen des Internet der
letzten 14 Jahre punktuell Rechnung tragen (vgl. z.B. Jérissen und
Marotzki 2009). Um (sub-)kulturelle Praktiken begreifbar zu ma-
chen, die in diesen digitalen Medienumgebungen entstehen, scheint
ein online-ethnografischer Ansatz insbesondere geeignet, da Prakti-
ken, Bedeutungen und Zusammenhénge anhand von teilnehmender
Beobachtung dokumentiert, interpretiert und rekonstruktiv analy-
siert werden koénnen. Insbesondere stellen dabei Innovationen im
Bereich der Infrastruktur®, Verkntipfungen zwischen verschiedenen
Diensten und die dem Internet eigene Dynamik der Unbestimmt-
heit des Mediums Herausforderungen dar. Dafiir benétigt ein on-
line-ethnografischer Zugang eine steigende Flexibilitat im Umgang
mit einem sich immer weiter ausdifferenzierenden Internet, aber
auch eventuell eine verstarkte Betrachtung von Algorithmen und
Software fir die Merkmale von soziographischen Strukturen oder

4 Gemeint sind hier beispielsweise Mobile Apps oder Responsive De-
signs, die auf unterschiedlicher Hardware und damit ganz verschiede-
nen Endgeraten laufen.
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Regelsystemen. Gleichzeitig entstehen auf den genannten Plattfor-
men immer komplexere Sozialstrukturen, die von aussen fremd wir-
ken mogen, es aber fiir die Beteiligten natirlich nicht sind. Ethno-
grafisch erschliesst sich daher sowohl aus der Umgebung als auch
aus den Bedeutungszuweisungen der Beteiligten, die immer kultu-
rell gerahmt sind, die Sinnhaftigkeit, die wir erfassen und verstehen
kénnen wollen.

Insofern kann die Online-Ethnografie trotz der steigenden Po-
pularitat von Social Network Sites und Plattformen in Anschlag
gebracht werden. Die Anschlussfahigkeit ergibt sich aus der An-
nahme, dass soziale Phdnomene in verschiedenen Plattformen tber
die Abbildung klassischer Gemeinschaftsstrukturen systematisch
in den Blick genommen werden kénnen, wenn ein ethnografischer
Blick auf soziale Phdnomene im Netz eingenommen wird. Eine kla-
re Abgrenzung kann allerdings nicht mehr auf technischer Ebene
erfolgen, da sich Communities auch auf einen Verbund verschiede-
ner Dienste erstrecken und sowohl online als auch offline organi-
siert sind. Was dazu auffordern kann, den Fokus der Forschung auch
wiahrend des Vorgehens stets zu triangulieren und kritisch-reflexiv
zu hinterfragen.

In Anlehnung an Wellman kann festgehalten werden, dass sich
die erste Phase der Internet Studies primér auf ethnografische Be-
obachtungen gestiitzt hat (vgl. Wellman 2004). Daran anschliessend
gehen wir davon aus, dass aufgrund der sich weiterentwickelnden
technologischen Umwelten auch fir das mittlerweile stark diver-
sifizierte Netz sich weiterhin Bedarf fir ethnografische Zugédnge
abzeichnet. Dies zeigt sich bei einer Vielzahl an Phidnomenen, wir
wollen es beispielhaft kurz an Let's-Play-Videos illustrieren. Hier-
bei handelt es sich um eine urspriinglich subkulturelle Praxis des
Spielens digitaler Spiele mit/vor einem Online-Publikum entweder
in aufgezeichneten Videos oder im Livestream. Let's Play als Genre
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ist beim Massenpublikum mittlerweile iberaus beliebt®, Let's Player
sind prominent auch in den Massenmedien prasent und einige weni-
ge erfreuen sich eines signifikanten kommerziellen Erfolgs. Plattfor-
men wie YouTube und Twitch haben sich auf die formalen Bedarfe
dieses Genres eingestellt, das Live-Streaming des eigenen Spiels ist
mittlerweile haufig fester Bestandteil schon der Spielsoftware oder
der jeweiligen Plattformen.® Die Schwelle, das eigene Spiel mit einem
weltweiten Publikum zu teilen, ist insofern konstant niedriger ge-
worden, gleichzeitig ergeben sich daraus auch Potentiale fir subver-
sive Praktiken (vgl. Verstandig und Holze 2016). Die Motivation, die
Praktiken und die Bedeutung bestimmter Elemente im Kontext von
Let's Plays sind von der Gamer-Subkultur abhidngig und nur vor die-
sem Hintergrund zu verstehen. So ist beispielsweise das Schreiben
des Buchstaben «F» im Livechat eines Streams eine Form der Res-
pektsbezeugung, die auf eine entsprechende Szene des Multiplayer-
Shooters Call of Duty: Advanced Warfare basiert.’

Abb.1.: Szene aus Call of Duty: Advanced Warfare (Activision 2014). Quelle: Eige-
ner Screenshot.

5 Drei der 25 deutschen YouTube-Kanile mit den meisten Abonnenten
sind auf Let's Plays spezialisiert, wie man der folgenden Ubersicht ent-
nehmen kann: https://socialblade.com/youtube/top/country/de/most-
subscribed.

6 Beispielsweise tiber Steam Broadcasting oder NVidia Shield.

7 Vgl. https://knowyourmeme.com/memes/press-f-to-pay-respects
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Solche und dhnlich codierte Praktiken lassen sich meist nicht aus
dem jeweiligen Kontext heraus verstehen, denn die Praktik ist nicht
langer an das konkrete Spiel gebunden, sondern hat sich als Meme
rekontextualisiert. Damit wird deutlich, dass — ahnlich zu vielen an-
deren ethnografischen Beobachtungen — viele scheinbar oberflach-
liche Praktiken auf komplexe kulturell verschliisselte Bedeutungen
verweisen kénnen. Hier wird ebenfalls deutlich, dass technologische
Elemente fiir das Verstehen ebenfalls von zentraler Bedeutung sein
konnen. Dies ist lediglich ein Beispiel aus der Gaming-Subkultur, das
den generellen Mechanismus der Rekontextualisierung von Bedeu-
tung in digitalen Medien illustrieren soll. Es macht aber deutlich,
dass solche Bedeutungsgehalte oft nicht direkt aus den jeweiligen
Kontexten erschlossen werden konnen, sondern nur kontextiiber-
greifend verstanden werden koénnen.

Der Umgang mit der digitalen Medialitat bei der ethnografischen
Kartographierung solcher Phanomene setzt also einen reflektierten
Umgang mit ihr voraus. Das betrifft nicht zuletzt die grosse Sphare
der digitalen Daten, die einer derartigen Betrachtung notwendiger-
weise vorausgeht und die daher Gegenstand unserer zweiten These
ist.

Zweite These: Der Umgang mit digitalen Daten erfordert
methodische und methodologische Reflexi-
vitat hinsichtlich ihrer strukturellen Ein-
bettung und Beschaffenheit.

Diese These ist grundsatzlich keine neue und stellt die Forschung in
spezifischen Vorhaben immer wieder vor ganz individuelle Heraus-
forderungen, weshalb eine solche These fiir die Online-Forschung
jedoch von gesteigerter Bedeutung ist, lasst sich entlang der Qua-
litat von digitalen Strukturen beschreiben. Dies trifft einerseits auf
die konkrete mediale Auspragung zu und andererseits wirkt sich
das Digitale in seinen rekonfigurierbaren Zusammenhéingen auch
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im Ganzen auf einzelne Kontexte aus, wie wir entlang der Diskus-
sion um Digitalitat und digitale Medialitat bereits aufgezeigt haben.
Die Analyse medialer Strukturen stellt einen geeigneten Weg dar,
um mediale Phdnomene zu hinterfragen und verstehend einordnen
zu kénnen. Wahrend beim Film oder Fernsehen die Dekonstruktion
des Produktionsprozesses helfen kann, ist eine solche Leistung im
Hinblick auf das Digitale nur schwer mdéglich, scheint er gleichzeitig
jedoch in irgendeiner vergleichbaren Form erforderlich. Es ist daher
keine Uberraschung, dass angesichts der fortschreitenden Digitali-
sierung mehr und mehr die Forderung nach Programmierkenntnis-
sen im Sinne einer gestalterischen Selbsterméchtigung und Hinter-
fragung digitaler Architekturen aufkommt.

Will man nun Online-Forschung durch eine erziehungswissen-
schaftliche Brille sehen, dann stellt sich die Frage, was den digitalen
Medien tberhaupt zugrunde liegt und wie sie sich nicht nur aus-
zeichnen, sondern was sie erst konstituiert. Hier erscheint die von
Briigger (2011) vorgenommene Unterscheidung in zwei allgemeine
Auspragungen von Web Material vor dem Hintergrund digitaler
Medien recht treffend:

«It is digital and it is present on the Internet. It can therefore be
considered a sub-set of, on the one hand, digital media (e.g. e-
print, e-books, computer game consoles, CD-ROM/DVDs, etc.),
and, on the other hand, the Internet (an infrastructure with
a variety of protocols, software types, etc. — Usenet, Gopher,
Internet relay chat, email, etc.)» (ebd., 25).

Diese Unterscheidung ist deswegen hilfreich, da das Internet,
als Netz der Netze mit seiner Infrastruktur, seinen vielfaltigen
Diensten und den zugrunde liegenden Protokollen analytisch in
den Blick genommen wird. Die Infrastruktur wird insbesondere in
medienpadagogisch orientierter Online-Forschung in erster Linie
so verstanden, als dass es um die Betrachtung von Nutzungs- und
Anwendungskontexten, also um Umgangsweisen und Praktiken
im Anschluss an die Technologie geht, bisher jedoch abgesehen von
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wenigen Ausnahmen danach gefragt wurde, wie sich die digitalen
Technologien in soziale, kulturelle und politische Kontexte bereits
aufgrund ihrer der Technologie eingeschriebenen Werte auszeich-
nen. Angesichts der Digitalisierung und der immer tiefer greifenden
Verflechtung von Code, Algorithmen, Soft- und Hardware in allen
gesellschaftlichen Bereichen steht die Forderung nach Medienkom-
petenzvermittlung vor einer besonderen Herausforderung.

Es geht schliesslich darum, Prozesse und Phédnomene zu erkla-
ren, die sich einerseits der Sichtbarkeit des einzelnen entziehen. Bei-
spielsweise dann, wenn algorithmische Selektions-, Priorisierungs-
oder automatische Entscheidungsprozesse und ihre Auswirkungen
thematisiert werden. Andererseits tragen derartige Systeme und
Prozesse nicht nur zur Komplexitatssteigerung bei, sie erfahren
diese gleichzeitig und zwar dann, wenn algorithmische Struktu-
ren Kontingenz hervorbringen und diese zugleich in irgendeiner
Form operationalisieren (vgl. Crawford 2015). Dies geschieht jedoch
ohne soziale Interaktion und Wertzuschreibungen, sondern in Ver-
bindung zu sozialen, kulturellen und politischen Praktiken, wie
Crawford ganz treffend auf den Punkt bringt:

«By looking beyond algorithms as fetishized objects, we can
account for a wider range of actors: be it developers in cubicle
farms, Twitter bots, Amazon book buyers, 4channers and Red-
ditors. And we can also look to the ways people reverse engi-
neer algorithms, acting in direct contestation, where the troll,
the artist and the hacker become key players in an agonistic
system» (ebd., 7).

Doch Programmcode entsteht nicht im sozialen Vakuum, son-
dern ist ebenso Bestandteil jener kulturellen und sozialen Einbet-
tungen. Daher scheint es fir die Forschung im Umgang mit digita-
len Strukturen gewinnbringend zu sein, sich nicht nur mit den Pha-
nomenen auf der Anwendungsoberfldche zu befassen, sondern auch
danach zu fragen, wieso die medialen und digitalen Strukturen jene
sind, die vorgefunden werden und wieso sie zu diesen geworden sind
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(vgl. Chun 2006, 3f). Eine derartig reflexive Haltung nimmt dann
nicht nur den Veranderungsprozess von alten zu neuen Medien in
den Blick, sondern kann gezielt dazu beitragen, Einordnungen vor-
zunehmen und Sinnhaftigkeiten zu reproduzieren oder zu verste-
hen.

Getting closer to the metal
Die Redewendung «closer to the metal» hat ihren Ursprung in der
Softwareentwicklung und bedeutet so viel, wie ndher an der Hard-
ware zu entwickeln. Man arbeitet also weniger an Skriptsprachen
oder auf abstrahierten Ebenen, sondern entwickelt direkt in Abhéan-
gigkeit zum Arbeitsspeicher oder dem Prozessor der Zielgerate, um
so eine hochstmogliche Performance der Software auf der laufenden
Hardware zu ermoglichen.® Wir halten diese Perspektive in Anleh-
nung an Brunton und Coleman (2014) auch fiir die Erforschung der
Komplexitat der sozialen Aushandlungsprozesse auf unterschiedli-
chen kulturellen Ebenen fiir relevant, denn erst wenn man tieferlie-
gende Mechanismen und Praktiken Gberhaupt offenlegt, kann man
den nachsten Schritt der Deskription angehen.
«When we peel back that deepest layer of materiality, we find
people and practices underneath: populations of users, and the
'superusers’ who operate close to the metal in their work, in-
cluding system and net administrators (sys/net admins), ha-
ckers, and spammers in complex, contingent, ambiguous rela-
tionships» (Brunton und Coleman 2014, 77).

Mit kulturellen Ebenen sind die unterschiedlichen (sub-)kultu-
rellen Auspragungen gemeint, die sich entlang der sozialen Are-
nen abzeichnen lassen. Dies kann die subversive Nutzung digitaler
Plattformen sein (vgl. hierzu Verstéandig und Holze 2016) oder die

8 Daneben kann hier auch die emanzipatorische Einstellung beschrie-
ben werden, sich nicht nur gegeniiber dem Prozess der Softwareent-
wicklung zu verorten, sondern sich reflexiv zu den potenziellen An-
wendungsumgebungen zu verhalten.

Dan Verstandig und Jens Holze

134



MedienPidagogik

Zeitschrift fr Theorie und Praxis der Medienbildung

unterschiedlich ausgepragten Formen der intersubjektiven Ausein-
andersetzung entlang legitimierter Geltungskriterien.

Seaver (2017) pladiert in diesem Zusammenhang explizit dafir,
Algorithmen als Artefakte zu verstehen, die in Verflechtung zu kul-
turellen Praktiken und ihrer Einbettung erst sinnstiftend rekonst-
ruiert werden konnen. Dabei stelle ein ethnografisches Vorgehen ein
geeignetes Verfahren dar, um in unterschiedlichen Fokussen auf die
jeweiligen tieferliegenden Dynamiken hinzuweisen:

«Ethnography provides a useful orientation for entering and
understanding worlds of meaning-laden practice, but con-
ventional understandings of algorithms as defined by secret
procedure suggest that ethnographic approaches are infeasi-
ble without a level of access that cannot realistically be obtai-
ned. The tactics [ have laid out here are techniques for routing
around that challenge; they work to enact algorithms not as
inaccessible black boxes, but as heterogeneous and diffuse so-
ciotechnical systems, with entanglements beyond the bounda-
ries of proprietary software» (ebd., 10).

Algorithmen kénnen demzufolge nicht nur in Kultur, sondern
vielmehr auch selbst als Kultur verstanden werden (vgl. ebd., 4).
Code ist also ein ethnografisches Artefakt. Damit gemeint ist nicht
nur die Software, die schliesslich die Anwendung zur Sichtbarkeit
verhilft, sondern schon der Quellcode, der dieser Anwendung zu-
grunde liegt. Code ist nicht gesetzt, er entsteht im Zusammenspiel
von Konzept, Design und Kultur (vgl. Jérissen und Verstandig 2016).
Daher ist der Umgang mit Code bei der Online-Forschung zumin-
dest immer implizit ein Thema. Das Spektrum der Fokussierung ist
dabei recht hoch, es kann die funktionale Leistung von Quellcode
betreffen, die Kommentare im Quellcode, die Metadaten um ein Pro-
jekt herum oder das Verhiltnis von laufender Softwareanwendung
und implementierter Idee bzw. Konzeption. Gerade der letzte Aspekt
ist von gesteigerter Bedeutung und zugleich herausfordernd, da Al-
gorithmen im Feld eben nicht das sind, was man im Lehrbuch lesen
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kann und die Komplexitat des Zusammenspiels verschiedener auto-
matisierter Prozesse und Systeme hier ergidnzend zur Ubersetzung
von Implementation (Quellcode) zur Anwendung (Software) hinzu-
kommt.

Nachfolgend sind einige beispielhafte Einblicke aufgelistet, die
diesen Punkt verdeutlichen sollen. Es handelt sich um Kommentare
im Quellcode sowie die soziale Auseinandersetzung und Aushand-
lung Gber Code im vorletzten Beispiel, bei dem ein Skript fir einen
beachtlichen Zeitraum von 1.000 Stunden gestoppt wird, wenn ein
bestimmter Mitarbeiter als Administrator auf der Anwendungsebe-
ne aktiv ist.

1 // Happy debugging suckers
1 // It was hard to write
2 // so it should be hard to read.

You may think you know what the following code does.
But you don‘t. Trust me.

Fiddle with it, and you‘ll spend many a sleepless
night cursing the moment you thought youd be clever
enough to "optimize" the code below.

Now close this file and go play with something else.

1
2
3
4
5
6
7
8

current_admin.name
sleep( * )

1 // they made me write it, against my will

Abb. 2.: Beispiele fiir Code Kommentare. Quelle: Eigene Darstellung.

Die reflexive Auseinandersetzung mit dem Gegenstand ist in
technologischen Umgebungen keineswegs neu, sondern vielmehr
ein fester Bestandteil, wie man am Beispiel von Gaming-Kultu-
ren zeigen kann. So ist beispielsweise das Cheating nicht nur da-
durch charakterisiert, dass man eine Aufgabe durch Zuhilfenahme
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externer Quellen oder einen Gegenspieler aufgrund einer den Rah-
menbedingungen vorgesehenen Handlung tiberlistet, sondern dass
man gleichzeitig die Rahmenbedingungen des Spiels verandert (vgl.
Thiedeke 2007; Consalvo 2011). Gerade Wallhacks und Aimbots sind
im Online-Gaming présent und zugleich verpoént, sie basieren auf
Skripten und Software, die dazu dienen, das vorherrschende Spiel-
system zu unterwandern.

Beobachtungen des Digitalen — Beobachtungen im Digitalen
Was das fir Soziale Medien bedeuten kann, lasst sich anhand des
Microblogging-Dienstes Twitter beschreiben, dabei ist es zunachst
ganz unerheblich, ob das Forschungsdesign ein qualitatives, quanti-
tatives oder gepragt von Mixed Methods ist. Twitter als Unterneh-
men ist nicht zuletzt aufgrund der recht offenen Konzeption und des
anschlussfahigen Umgangs mit den Daten durch die Bereitstellung
einer umfangreichen Schnittstelle in den Fokus der Online-For-
schung gertickt. Ein Tweet kann beispielsweise so aussehen:

Twitter Dev & N
@TwitterDev

1/ Today we're sharing our vision for the future of the

Twitter API platform!

5:24 PM - Apr 6, 2017 - Twitter Web Client

329 Retweets 498 Likes
Q n V)
Twitter Dev @ @TwitterDev - Apr 6, 2017 v
Replying to @TwitterDev

2/In the spirit of transparency and clarity, we're publishing a product
roadmap that we'll maintain moving forward.

>

Q6 0 49 O % ot

Twitter Dev @ @TwitterDev - Apr 6, 2017 v
3/ Developers can now access new APIs to create human and bot-
powered experiences in Direct Messages. #CarpeDM

Q 4 e Q 97 ot
Twitter Dev & @TwitterDev - Apr 6, 2017 v
there is already an API for uploading images, GIFs and videos.
dev.twitter.com/rest/media/upl... AP

© Q Q2 &

Abb. 3.: Darstellung eines Tweets auf Twitter.com. Quelle: Eigener Screenshot.
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Ein Tweet jedoch besteht aus mehr als nur maximal 280 Zeichen,
da dem Tweet verschiedene Attribute, Beschreibungs- und Metada-
ten zugeordnet sind. Man kann beispielsweise die Geoposition oder
Gerateinformationen bekommen und somit zu woméglich aussage-
kraftigerem Interpretationsmaterial gelangen auch mit Fokus auf
die Online Forschung. Ein Tweet kann beispielsweise wie folgt aus-
sehen:

{

,Created_at“:“Thu Apr 06 15:24:15 +0000 2017%,

,id“: 850006245121695744,

,id_stre: ,850006245121695744%,

stext“: 1/ Today we’re sharing our vision for the future
of the Twitter API platform!nhttps://t.co/XweGngmx1P*,
}

Hier werden lediglich das Erstellungsdatum, die ID und der Text
im JSON-Format ausgegeben. Ergdnzend dazu kann der Ort des
Tweets als Attribut ebenfalls Gibergeben werden:

»place“:
{
sattributes“:{},
,bounding_box:

»coordinates“:
[[
[-77.119759,38.791645],
[-76.909393,38.791645] ,
[-76.909393,38.995548] ,
[-77.119759,38.995548]
11,
»type“:“Polygon
b
scountry“:“United States*,
scountry_code“:“US«,
»full_name“:“Washington, DC“,
,1d“:“01fbe706f872cb32¢,
,hame‘“:“Washington,
splace_type“:“city,
Hurl“:“http://api.twitter.com/1/geo/id/0172cb32.json*
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Es sind die digitalen Objekte und ihre Attribute, die uns die Da-
ten so zusammenlegen, wie wir sie auf der Anwendungsoberflache
schliesslich sehen. Schnittstellen ermdglichen es verschiedenen Ak-
teuren mit den Daten zu arbeiten und diese fir eigene Vorhaben wei-
terzuverarbeiten.

Digitale Methoden?

Es steht ausser Frage, dass hier die kommerziellen Interessen —
nicht zuletzt von Twitter selbst — eine entscheidende Rolle spielen.
Dennoch stellt die Offnung durch die Schnittstellen eine Zugangs-
moglichkeit zur Beobachtung und Rekontextualisierung dar. Diese
Beobachtung kann unter Zuhilfenahme digitaler Methoden erfol-
gen und verbindet damit eine der zentralen Besonderheiten von Big
Data, namlich das Vorkommen qualitativer und quantitativer Daten
zugleich. Die Medienpadagogik stellt hier wichtige Fragen, wie man
beispielsweise durch die Arbeiten von Dander (2014) formuliert fin-
det, wenn er den Weg von der «Macht der Daten» zur «Gemachtheit
von Daten» beschreibt und damit auf eine lange Tradition machtthe-
oretisch hochst relevanter Aushandlungsprozesse im Umgang mit
Informationen und Wissen hinweist. Wie sich die Gemachtheit der
Daten im spezifischen Feld verhélt, kann empirisch erforscht wer-
den, indem man eben jene Daten ins Verhéiltnis zueinander setzt,
somit die Narrative des Sozialen entschliisselt und schliesslich da-
hinter liegende Prozesse sichtbar macht.

Eingerdumt werden muss hier natiirlich, dass derartige For-
schungsvorhaben nur durch die Entwicklerschnittstellen erst mog-
lich sind. Bis vor einiger Zeit konnte man derartige Analysen auch
entlang von Facebook und verschiedenen individuellen Datensat-
zen machen. Die Anwendung Netvizz des Medienwissenschaftlers
Rieder (2013) kann hier als Beispiel genannt werden, sie wurde je-
doch vor dem Hintergrund der Debatte um personenbezogene Da-
ten, eine mogliche De-Anonymisierung und den Schutz der indi-
viduellen Privatsphire, sowie den Anderungen der allgemeinen
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Geschaftsbedingungen von Facebook um immer mehr Méglichkei-
ten gekirzt. Hier zeigt sich vor allem auch die Abhangigkeit zu Un-
ternehmen, die diese Daten und den Zugang zu ihnen bereitstellen.
Werden Rahmenbedingungen eines Angebots gedandert, miissen di-
gitale Analysewerkzeuge darauf reagieren. Wie die Daten gemacht
werden, ist dann also nicht nur von den jeweiligen Akteuren im An-
schluss an die Software abhingig, sondern man ist vor allem auch
auf die Offnung der Erbauer und Entwickler dieser Umgebungen
angewiesen. Eine Mdéglichkeit des Umgangs mit mdglichen Restrik-
tionen bieten digitale Methoden dann, wenn man die Ausgaben und
Ergebnisse, die geschlossene algorithmische Systeme liefern, im
Sinne des Reverse Engineerings zurtickverfolgt und dekonstruiert
und dabei, Seaver (2017) folgend, vor allem auch kulturelle Implikati-
onen und soziale Lagerungen sichtbar macht.

Durch eine Hinwendung zu Digital Methods koénnen auch in
einer erziehungswissenschaftlich orientierten Online-Forschung
neue Perspektiven eingenommen werden, indem zunéchst unsicht-
bare Gegenstande und Phanomene sichtbar gemacht werden kon-
nen. Gleichzeitig sind sie ein Mittel der Befdhigung, denn durch den
Einsatz digitaler Werkzeuge, Techniken und Methoden kénnen digi-
tale Daten in einer besonderen Weise aufbereitet, dokumentiert und
ins Verhaltnis zueinander gesetzt werden.

Digitale Methoden und Werkzeuge konnen aber nicht nur ge-
nutzt werden, sondern gleichzeitig auch weiterentwickelt und er-
neut einem breiteren Kreis von Forschenden zuganglich gemacht
werden. Dies kann beispielsweise tiber Open Source Repositori-
en, Uber SourceForge oder GitHub® geschehen. Ein besonderes

9 Siehe hierzu auch https://sourceforge.net/ bzw. https://github.com/.
Im Unterschied zum Online-Dienst SourceForge zur Verwaltung
von Softwareprojekten steht bei GitHub nicht der Quelltext im Mit-
telpunkt des Konzepts, sondern die User mit ihren Repositories und
Projektaktivitdten. Damit wird bei GitHub ein Fokus auf die soziale
Interaktion, Projektkooperation und Teilnahme an fremden Projekten
gelegt.
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Merkmal des Digitalen ist die Veranderbarkeit und der Rekontex-
tualisierungsspielraum. Man kann also digitale Frameworks erwei-
tern, verdndern und diese flir spatere Forschungsvorhaben anderen
Interessenten bereitstellen. Damit wird das Digitale auch reflexiv
im Sinne der Forschung gewendet. Zugleich kénnen hieriiber neue
Erkenntnisse im Umgang mit Methoden und Methodologien gewon-
nen werden, da die Repositories gleichzeitig ein erster Schritt der
Dokumentation sind. Das heisst gleichzeitig auch, dass digitale Me-
thoden hinsichtlich der Leistungsfahigkeit geprift werden miissen.
Schliesslich sei ein zentrales Thema der Online-Forschung das «kri-
tische Prufen neuer Methoden und Instrumente» (Welker 2014, 23).

Fazit und Ausblick

Von der Ausgangsposition einer strukturalen Online-Ethnografie
haben wir nun mit zwei Thesen auf einige Herausforderungen hin-
sichtlich methodischer und methodologischer Fragen im Umgang
mit digitalen Daten hingewiesen, die wir hier zusammenfassen wol-
len. Unserer Diskussion lagen folgende Thesen zugrunde:

- Ethnografische und strukturale Elemente ermdglichen die Inter-
pretation von Bedeutung und die Kartografierung heterogener
digital-sozialer Kulturraume

- Digitale Daten in ihrer Qualitét zu erfassen kann durch Reflexivi-
tat im Umgang mit dem Material gelingen

Die erste These verweist darauf, dass eine Ethnografie, die ver-
sucht soziale Organisation im Kontext einer digitalen Medialitat zu
verstehen, dies sowohl anhand der Teilnehmenden als auch anhand
einer von Menschen gemachten sozio-technischen Umgebung tun
sollte. Praxen, die zur Herstellung und Entwicklung einer Online-
Plattform fihren, wie die Strukturmerkmale aus der Online-Ethno-
grafie Marotzkis gezeigt haben, bilden ggf. eine neue Dynamik aus,
weil sie bestimmte Nutzungen ermoglichen oder behindern kénn-
ten.
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Die zweite These zielt auf die wandelbaren Materialitdten des Di-
gitalen ab, die als komplexe Simulationen von Materialitat verstan-
den werden kénnen:

«Das besondere — und historisch neue — Moment digitaler
Medialitat liegt auf dieser Ebene des Materiellen begriindet:
Digitalitat de- und recodiert das materielle Moment von Media-
tisierungsprozessen. Sie verdoppelt damit den oben dargestell-
ten Prozess der Mediatisierung. Insofern bedeutet Digitalitat
eine (Mediatisierung von Mediatisierungen) (Mersch 2002,
69)» (Jorissen 2014, 505f.).

Dieses veranderte Verhaltnis von Medialitdt verbunden mit ei-
nem bedeutenden Komplexitdtszuwachs muss reflektiert werden
und wirkt sich insofern auf den Modus von ethnografischer Metho-
dologie aus, als dass sich Beteiligte dieses Verhéltnisses nicht expli-
zit bewusst sein miissen.

Beide Thesen stehen im engen Verhaltnis zueinander, denn sie
verweisen auf die tieferliegenden Implikationen gesellschaftlicher
Veranderungsprozesse und sollen somit auf die Auswirkungen hin-
deuten, denen sich die Forschung in digitalen R&umen konfrontiert
sieht. Beide Thesen dienen dariiber hinaus als Aufforderung zur me-
thodischen und methodologischen Reflexion ethnografischer Ver-
fahren vor dem Hintergrund des Digitalen.

Eine Erweiterung der ethnografischen Perspektive auf die Infra-
strukturen, die den digitalen Sphéaren zugrunde liegen, scheint uns
hilfreich, um Prozesse und Phanomene sichtbar zu machen, die ei-
ner klassischen Perspektivsetzung zunachst womoglich verborgen
bleiben kénnten. Gemeint ist damit auch, die Entstehungskontexte
der digitalen Daten in den Blick zu nehmen. Das heisst, dass Online-
Forschung aus einer erziehungswissenschaftlichen oder medienpa-
dagogischen Perspektive sich nicht nur auf die Anschlusspraktiken
und Handlungsweisen im Vollzug beziehen kann, sondern auch den
Blick «closer to the metal» wagen sollte. Ethnografische Verfahren
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bieten hier eine geeignete Moglichkeit, sich den Strukturen des Di-
gitalen zuzuwenden.
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Zusammenfassung

Aus kommunikationssoziologischer Sicht ist die in der Alltagspraxis von
Individuen und Gruppen situierte Perspektivierungsarbeit eine Voraus-
setzung flir Medienbildungsprozesse. Fan Fiction und transformatives
Werkschaffen begtinstigen solche Arbeiten, insofern ihre Praxis ein be-
stdndiges Oszillieren zwischen Vorlage und Neuschdpfung, verschiede-
nen medialen Formen, Vergangenheit und Gegenwart sowie diversen Be-
teiligungsrollen nahelegt. Im Mittelpunkt des Beitrags steht vor diesem
Hintergrund ein literarisches Rollenspiel, das eine Gruppe von Fans auf
Basis der Science-Fiction-Serie Stargate Atlantis initiiert hat und das im
Rahmen einer Studie zu kooperativ verfassten transformativen Fanwer-
ken medienethnografisch begleitet wurde. Exemplarisch werden Medien-
bildungspotenziale des Rollenspiels auf den Ebenen des Grenz-, Hand-
lungs-, Wissens- und Biografiebezugs herausgearbeitet. Aus der Warte
der Spezies der Wraith verfasst, nehmen die Spielerinnen und Spieler eine
fundamentale Perspektivumkehrung vor und mangvrieren spielend durch
Herrschafts- und Machtverhdltnisse.
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«There is much about Wraith that you do not known.
Potentials for Media Education in a literary Role-playing
Game for the Science Fiction Series Stargate Atlantis

Abstract

From the point of view of communication sociology, the perspectivation
work situated in the everyday practice of individuals and groups is a
prerequisite for media education processes. Fan fiction and transformative
working favour perspectivation work, insofar as they suggest a constant
oscillation between existing material and new creation, between various
media forms, between past and present, as well as between various
participation roles. Against this background, the contribution focuses on
a literary role play initiated by a group of fans on the basis of the science
fiction series Stargate Atlantis. This role play was accompanied by media
ethnography as part of a study on cooperative transformative fan works.
Therole plays’s potentials for media education are worked out exemplarily
on the levels of «boundary reference», «action reference», «knowledge
reference» and «biographical reference». Written from the perspective of
the Wraith species, the players make a fundamental reversal of perspective
and playfully navigate through relations of domination and power.

1. Alltagliche Perspektivierungsarbeit als Basis fiir
Medienbildung

Medienbildung ist ein Ansatz, der in der deutschsprachigen Erzie-
hungswissenschaft iiber die Abgrenzung zu konventionellen Lern-
theorien sowie die Reformulierung bildungsphilosophischer Tradi-
tionen unter den Vorzeichen postmoderner und mediatisierter Le-
bensverhéltnisse eingefiihrt ist. Ausgangspunkt ist die Annahme,
dass ein rezentes Bildungsverstdndnis nicht (mehr) Gber Inhalte
oder kanonisches Wissen zu definieren sei, sondern struktural auf
die Flexibilisierung, Dezentrierung und Transformation von Selbst-
und Weltverhdltnissen zu zielen habe. Insofern damit iberhaupt
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Kompetenzen' adressiert sind, dann vor allem die Kompetenz des
Subjekts, mit Kontingenz, Unbestimmtheit, Pluralitat und Hetero-
genitat umzugehen. Das impliziert keine relativistische Position der
Nichtfestlegung/-bewertung oder postmoderner Beliebigkeit, aber:
«Unbestimmtheiten mussen einen Ort, besser mehrere Orte in un-
serem Denken erhalten (...)» (Jérissen und Marotzki 2009, 21).

Wenn Flexibilisierung, Dezentrierung und Transformation von
Selbst- und Weltverhéltnissen den bildungstheoretischen Zielhori-
zont spannen, dann lasst sich darauf aufbauend als Voraussetzung
fir Medienbildung eine in der Alltagspraxis der Individuen und
Kollektive situierte Perspektivierungsarbeit ableiten. Bildung wird
moglich, wenn Subjekte und Gruppen andere, ihnen bislang frem-
de Perspektiven und Weltsichten kennenlernen, sie sich in andere
kulturelle Verortungen, Sinnhorizonte, Handlungs- und Verhaltens-
muster einfithlen und selbst-reflexiv Stellung zu den so gemachten
Erfahrungen beziehen.

Kommunikationssoziologisch sind Perspektiviibernahme und
-koordination anthropologische Techniken, ohne die Kommunika-
tion zwischen sowie innerhalb von Menschen und von Menschen
mit und tiber Medien nicht denkbar ist. Mindestens darf das fir die
Kommunikationszugdnge angenommen werden, die sich dem Sym-
bolischen Interaktionismus verpflichtet fiihlen. Selbstverstandlich
aber ist nicht jede in kommunikativer Interaktion getétigte Pers-
pektiviibernahme schon bildungsrelevant. Bildungsrelevant wird

1 In der fachlichen Kontroverse haben Medienbildung und Medienkom-
petenz bekanntlich symptomatischen Charakter. Als eigensténdige
Stréomung wurde Medienbildung recht scharf vom Begriff der Medi-
enkompetenz abgegrenzt. Die Reduktion des Begriffs der Medienkom-
petenz auf lerntheoretische und entwicklungspsychologische Verkiir-
zungen wird m.E. jedoch weder dessen kommunikations- und hand-
lungstheoretischen Wurzeln gerecht noch der mit ihm seit den 1970er
Jahren verbundenen handlungsorientierten Medienarbeit, deren Prin-
zipien nicht weniger auf das Ermdéglichen von Unbestimmtheit, das
Infragestellen des Bestehenden und die Anregung zur Gestaltung von
Selbst- und Weltverhéltnissen zielen.
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die (kommunikative) Konfrontation mit der sozialen und materiellen
(Um-)Welt dann, wenn sie nicht auf routineartige Praxis und Vollzug
beschrankt bleibt, sondern die geleistete Perspektivierungsarbeit
den Subjekten als solche verfiigbar wird, sie sie sich gewisserma-
ssen als Erfahrung kognitiv und/oder asthetisch zum Gegenstand
machen.

Beide Prozesse, Kommunikations- wie Bildungsprozesse, vollzie-
hen sich unter den Bedingungen von Medialitét. Das gilt fur die Ge-
genwart wie flir die Vergangenheit. In Prozessen der Medienbildung
kann, muss es aber nicht um die Medien selbst gehen. Anregungs-
und Orientierungspotenziale speisen sich aus dem, was medial ar-
tikuliert ist, und was man mit und in Medien erleben kann (wenn
man beispielsweise fernsieht, mit anderen spricht, spielt oder medi-
envermittelt zusammenarbeitet). Und sie speisen sich aus dem, wie
Medien artikuliert sind und wie sie ihre eigene Geworden- und Ge-
machtheit als Medien erfahrbar machen (von Repréasentations- und
Darstellungsmustern, tiber Kanalspezifika zu Game Play, Interface-
Design oder Datenésthetik). Gleichsam zwischen dem (sich selbst
bildenden) Subjekt und dem medialen Objekt als Gegentiber und
Vermittler, sind Anregungs- und Orientierungspotenziale zudem in
den Praktiken des Medienumgangs selbst eingelagert. Diese Praktiken
werden in spezifischen Kulturen, Praxisgemeinschaften und sozia-
len Welten ausgebildet.

2. Fan Fiction als spezifische Medienkultur

Im Mittelpunkt dieses Beitrags stehen literarische Werke von Fans,
die auf bereits bestehenden medialen Werken aufbauen. Diese mo-
difizierten, erweiterten oder neuen Erzdhlungen werden Fan Fiction
genannt. In ihren Schriften bedienen sich die Autorinnen und Auto-
ren der Figuren, Narrationen und/oder Welten bekannter Werke. In
«pairings» bringen sie beispielsweise bestehende oder selbst erfun-
dene Figuren in romantischen und sexuellen Beziehungen zusam-
men. Im Subgenre der «Slash»-Geschichten sind gleichgeschlechtli-
che, haufig homoerotische Beziehungen zentraler Inhalt.
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Ein pejoratives Vorurteil reduziert Fan Fiction auf Sex-Geschich-
ten. Das wird ihrer Vielfalt nicht gerecht. Ein euphemistisches Vor-
urteil rickt Fan Fiction per se in die Ndhe von Gesellschafts-, Medi-
enkritik und Identitéatspolitik (ethnische Herkunft, Milieu, LGBQTI).
Auch das lasst sich nicht verallgemeinern. Fan Fiction ist weder per
se tiefschiirfender oder oberflachlicher als die Vorlagen, auf die sie
sich bezieht (zumal «Qualitaty normativ erst einmal definiert wer-
den musste). Tatsache ist allerdings, dass Fan Fiction-Autorinnen
und -Autoren bestehende Werke gern gegen den Strich rezipieren
bzw. verfassen und sie diese anders machen.

Wenngleich heute mit digitalen Medien assoziiert und reali-
siert, ist Fan Fiction kein Produkt der Digitalisierung oder aktueller
Mediatisierungsschiibe. Sie durchzieht mindestens die Medienge-
schichte der vergangenen 130 Jahre (Cuntz-Leng und Meintzinger
2015). Unter analogen Bedingungen waren Fanzines, postalische
Netzwerke und Conventions die zentralen Verbreitungsmedien. Mit
Internet und WWW sind Mailinglisten und Foren rasch wichtig ge-
worden. Seit der Jahrtausendwende pragen neben unzahligen Tum-
blr-Blogs und privaten Seiten grosse Archivplattformen wie Archive
of Our Own (Ao03), Fanfiction.net, FanFiktion.de oder Animexx.de die
Fan Fiction-Landschaft.

Als eigenstandige Medienkultur ist Fan Fiction am Kreuzungs-
punkt von literarischer Textproduktion und den diversen Fandoms
zu lokalisieren, auf die sich diese Produktion bezieht. Soll heissen:
Zum einen sind das Interesse am Schreiben und das transforma-
tive Werkschaffen Ausgangspunkt fir Vergemeinschaftung. Zum
anderen sind die Autorinnen und Autoren selbst Fans bestimmter
medialer Produkte und Franchises. Entsprechend identifizieren sie
sich mit der (iber Fan Fiction hinausgehenden) Fankultur um Harry
Potter, Star Trek, Yu-Gi-Oh etc.

Fan Fiction reiht sich in die Liste der Phdnomene ein, die in die
«remix culture» und die «participatory culture» subsumiert wer-
den. Folgt man den «new literacy studies» (Knobel und Lankshear
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2008) und den akademischen Vorreitern der Partizipationskultur,
sind Spielen, Simulieren, Aneignen, Multitasking, verteilte Kogni-
tion, kollektive Intelligenz, Beurteilen, transmediales Navigieren,
Networking und Verhandeln (z. B. Jenkins et al. 2006, 4) Basisfahig-
keiten, um in digitalen Medienkulturen zu bestehen. In diesem Sinn
ist Fan Fiction ein Lern- und Trainingsfeld unterschiedlichster Fahig-
keiten. Hervorgehoben werden in der bestehenden Forschung die
Potenziale fir die Ausdifferenzierung von (schrift-/fremd-)sprachli-
chen und narrativen Fahigkeiten sowie die flr Fan Fiction charak-
teristische Einbindung in ein Peer-to-Peer-Mentoring, etwa tiber die
verbreitete Zusammenarbeit mit so genannten «beta reader(s)» (zu-
meist befreundete Autorinnen und Autoren), die als Lektoren und
Editoren am Produkt mitwirken (Black 2008).

In einer bildungsbezogenen Sicht sind vor allem jedoch die Po-
tenziale von Fan Fiction in den Mittelpunkt zu riicken, die Perspek-
tivierungsarbeiten und dabei mdgliche selbst-reflexive Erfahrungen
beglinstigen. Aus einer laufenden Studie, deren Ergebnisse sich far
eine bildungsbezogene Relektiire anbieten?, lassen sich mindestens
vier Relationen ableiten, die Perspektivierungsarbeiten nahelegen:

- Vorlage/Neuschépfung: Fan Fiction-Autorinnen und -Autoren
wechseln permanent zwischen Vorlage («Canon») und darauf
aufbauender Fantasie («Fanony). Sie eignen extensiv und inten-
siv Wissensordnungen zum jeweiligen Fandom an, die in der ei-
gentatigen Konstruktion und Produktion von Figuren, Beziehun-
gen, Handlungsstrangen und Welten zugleich tiberschritten und
uberschrieben werden.

- Form/Form: Fan Fiction-Autorinnen und -Autoren sind in ihrem
Alltag mit Medienwechseln unterschiedlichster Art konfrontiert:

2 Die Studie ist nicht in bildungsbezogener Absicht initiiert, sondern
Bestandteil des interdisziplindren Teilprojekts Bo7 «Medienpraktiken
und Urheberrecht» des Sonderforschungsbereichs «Medien der Koope-
ration» an der Universitat Siegen. Im Mittelpunkt stehen transforma-
tive und kooperative Praktiken von Fans, deren rechtliche Bewertung
sowie rechtspolitische Uberlegungen zur Ausbalancierung urheber-
rechtlicher Interessen verschiedener Akteursgruppen.
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z.B. in der Uberfithrung oft dominant audiovisuell gepragter
Vorlagen in die Form der Literatur; in Ubersetzungsarbeiten,
weil in englischer Sprache rezipiert und/oder geschrieben wird;
in der mehrgleisigen Publikation ihrer Geschichten in verschie-
denen Plattformen mit verschiedenen Klassifikationssystemen,
Interfaces/Layouts und Plattformpolitiken; als Leserinnen, Le-
ser, Autorinnen und Autoren im Wechsel zwischen spezifischen
Schreibgenres.

- Frither/Heute: Fan Fiction-Autorinnen und -Autoren begegnen in
diachroner Hinsicht ihren bereits verfassten und publizierten
Geschichten und damit ihren vergangenen Autor-Selbsten und
Fantasien.

- Rolle/Rolle: Fan Fiction-Autorinnen und -Autoren wechseln zwi-
schen verschiedenen Beteiligungsrollen: Sie sind <konsumieren-
de> und produzierende Fans. Sie sind Leserinnen, Leser, Autorin-
nen, Autoren, Lektorinnen, Lektoren sowie Kommentatorinnen
und Kommentatoren. Institutionalisierte bzw. verfestigte Bear-
beitungs- und Interaktionsschlaufen produzieren Feedback.

Diese vier in der Alltagspraxis und den Umgangspraktiken an-
gelegten Relationen des «Doing» Fan Fiction erzwingen weder um-
fassende Transformationen im Selbst- und Weltverhaltnis, noch, als
Vorstufe und Bedingung, bleibende und bewegende Erfahrungen,
die aus der alltaglichen Perspektivierungsarbeit als Fan und AutorIn
resultieren. Die praktische Grundstruktur von Fan Fiction macht
solche Prozesse, so die These, aber wahrscheinlich. Am Beispiel eines
literarischen Rollenspiels und der dabei produzierten Texte soll das
im Folgenden illustriert werden.
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3. Mit den Augen der Wraith sehen: Ein Rollenspiel
zu Stargate Atlantis

Eine der Teilstudien des genannten Projekts fokussiert eine Role-
play/RP-Gruppe, die von Februar bis August 2017 medienethnogra-
fisch begleitet wurde.

In ihrer literarischen Gestalt ist RP eine Form des kollektiven
Schreibens, in der — je nach Blickwinkel — schreibende Spielerinnen
und Spieler oder spielende Autorinnen und Autoren gemeinsam Ge-
schichten kreieren. Im Projekt betrachten wir literarische RPs als
eine (per se) kollektive Form bzw. Verwandte von Fan Fiction; neben
Partner- und Mitmachgeschichten; neben Schreibformen, die dem
traditionalen Konzept des Individualautors verbunden bleiben; ne-
ben spezifischen Rahmungen wie Schreib-Wettbewerben (die sich
wiederum auf die diversen Schreibformen beziehen).> RPs werden
vornehmlich in chatférmigen Medienumgebungen gespielt, aber
auch per Forum oder Messenger. Die Spielenden sind fiir einen oder
mehrere Charaktere verantwortlich, aus deren Perspektive Erzahl-
text und Figurenrede verfasst werden. Im Dialog der Figuren ent-
steht aufeinander aufbauend so der gemeinsame Text.

Die Grenzen zwischen eher literarischen RPs und textbasierten
MUDs (Multi User Dungeons) und Pen & Paper-Rollenspielen ver-
laufen fliessend. Beim literarischen RP stehen eher die Story- und
Charakterentwicklung im Mittelpunkt. Spezifische Canon- und
Fanon-Vorgaben begrenzen dabei das Geschehen. MUDs und Pen &
Paper-Rollenspiele bestimmen sich starker Gber spezifische Spielre-
geln (z.B. in der Interaktion der Charaktere oder Aktions- und An-
griffsvarianten).

3 Diese deduktive Subsumtion lduft den Alltagsheuristiken der Fans ge-
legentlich zuwider. Oft werden RP (kollektiv, Spielen als zentraler Re-
ferenzpunkt) und Fan Fiction (eher individual, Schreiben als zentraler
Referenzpunkt) als abgegrenzte Tatigkeitsfelder bestimmt.
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3.1  Stargate Atlantis, die Wraith und die Gruppe

Das begleitete RP ist im Stargate Fandom angesiedelt und handelt
von der Spezies der Wraith?, die in der militdrischen Science-Fiction-
Serie Stargate Atlantis (5 Staffeln; 2004-2008) bedeutsam ist. Star-
gate Atlantis ist ein Ableger der Serie Stargate — Kommando SG 1 (10
Staffeln; 1997-2007), die selbst auf den 1994 veroéffentlichten Kino-
film Stargate (Regie: Roland Emmerich) zurtickgeht. Stargate Atlantis
baut auf der Entdeckung der verloren geglaubten Stadt der Antiker
in der 7. Staffel von Stargate SG 1 auf. Sie beschreibt die daraufhin
ins Leben gerufene Expedition in die Pegasus-Galaxie, die seit einem
Krieg zwischen Antiker und Wraith vor tiber 10.000 Jahren von den
Wraith dominiert wird. Letztere sind antagonistisch als permanen-
te Bedrohung der Atlantis Expedition eingefiihrt.

Zum Basis-Canon-Wissen gehort, dass die insektenartige Spezi-
es in Hives organisiert ist, die von Kéniginnen bzw. Queens hierar-
chisch regiert werden. Wahrend die Kéniginnen weiblich sind (nur
in Ausnahmeféllen gibt es ménnliche Hivemaster), sind alle anderen
Wraith ménnlich. Sie differenzieren sich in Blades als kdmpfende
Akteure sowie Clevermen als technisch-wissenschaftliches Personal,
das fur die Raumschiffe und die technische Infrastruktur verant-
wortlich ist.

Die Serie Stargate Atlantis ist aus der Sicht der handelnden Men-
schen erzahlt, deren Wissen zu den Wraith beschrankt ist. Wraith
werden, z.B. in Angriffs- und Kampfszenen, meist stereotyp ge-
zeichnet. Gleichzeitig sind in der Vorlage Momente angelegt, die die
Fan Community beschéaftigen und neuralgisch fiir Fan-Extensio-
nen zu den Wraith sind. So etwa Episode 7 der 3. Staffel mit dem
Titel «Ein ungewohnlicher Verbiindeter» (deutsch) bzw. «Common
Ground» (englischer Originaltitel). Lieutenant Colonel John Shepp-
ard wird hier gemeinsam mit einem Wraith, den er Todd nennt, von
Acastus Kolya (vom Volk der Genii, in mehreren Folgen Sheppards

4 Da es sich um eine Spezies handelt, in der die Abhangigkeit vom Kol-
lektiv zentral ist, steht das Wort «Wraith» gleichermassen fir Singular
und Plural.
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Gegenspieler) gefangen gehalten. Um sich zu befreien, verbiinden
sich Sheppard und Todd.

Wraith erndhren sich von Menschen. In einem Feeding genann-
ten Prozess nehmen sie ihnen Lebenskraft. Todd starkt sich an John
Sheppard und kann so Kolyas Manner im Kampf bezwingen, die ihm
dann wiederum als Energiequelle dienen. So ist er fahig, dem oh-
nehin und durch das Feeding weiter geschwéchten John Sheppard
das sogenannte Gift of Life zu spenden. Wraith verfigen tber diese
Fahigkeit, physische Wunden und Krankheiten heilen zu kénnen. In
den Genuss dieses Geschenks kommen aber nur «Briider» und enge
Verbiindete. Es ist also ein aussergewohnlicher Vorgang, dass ein
Wraith einem Menschen Gift of Life gibt. Auch Sheppard hat nicht
ernsthaft daran geglaubt, dass Todd Wort halt. Im Rahmen der Epi-
sode kommt es zu Annadherungen der beiden Charaktere. Sheppard
ist sich sicher, dass ihn sein Team nicht im Stich lassen wird. Wraith
sind ohne ihr Kollektiv, den Hive, nicht denkbar. Diese Parallele ver-
anlasst Todd zu dem Kommentar, dass Sheppard einem Wraith ahn-
licher sei als er denke, woraufhin Sheppard entgegnet, dass er nicht
sicher sei, ob ihm das gefallen soll. Darauf Todd im englischen Ori-
ginal:

«There is much about Wraith that you do not know Sheppard».

Dieser Satz aus Episode 03.07 kann als Leitmotiv der RP-Grup-
pe betrachtet werden. Im Vergleich zur Vorlage des Serien-Canon
nimmt die Gruppe eine fundamentale Perspektivumkehrung vor. In ih-
rem RP sind alle Hauptcharaktere Wraith-OCs. Das Kiirzel OC steht
far «original charactery, d.h. fir selbst kreierte und gestaltete Figu-
ren. Das RP fihrt die Wraith-Figuren aus der relativen Ges(ch)ichts-
losigkeit des Canon heraus, indem es ihnen Individualitat, komplexe
Beziehungsstrukturen und narrative Tiefe verleiht.

Mitglieder der Autorinnen- und Autoren- bzw. Spielgruppe sind
Natalie (29 Jahre zum Beginn der Beobachtung), Mario (31 Jahre),
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Nadja (24 Jahre)® und Svenja (26 Jahre). Mario, Natalie und Svenja
sind befreundet und wohnen in einer mittelgrossen deutschen Stadt.
Nadja ist Kanadierin und lebt dort ebenfalls in einer mittelgrossen
Stadt. Svenja ist zugleich studentische Mitarbeiterin im Projekt und
seit vielen Jahren Fan Fiction-Autorin und Rollenspielerin.® Die Ur-
sprungsgruppe hat sich tiber ein RP im Star Trek Fandom kennenge-
lernt. Nach einer anfdnglichen Beobachtungs- und Einfindungspha-
se nimmt Svenja aktiv am Schreib- und Spielprozess der Gruppe teil.
Das Fandom ist neu fiir sie.

Gespielt wird das RP translokal in «virtual rooms» der Chat-
Plattform Chatzy. Schreib- und Spielsprache ist Englisch. Im Nach-
gang archiviert Mario den jeweils entstandenen Textkorpus in be-
reinigter Form (u.a. 16scht er die in Klammern ausgezeichnete Me-
ta-Kommunikation wahrend des Spielens) als RP Log im Stash, ein
Zwischenspeicher der Plattform Deviant Art. Diese Logs sind nur per
Link einsehbar. Im Beobachtungszeitraum entstehen ca. 200 RPs
(folgend: Episoden genannt), die in wechselnder Besetzung gespielt
werden. Die einzelnen Episoden entstehen meist innerhalb von finf
bis zehn Stunden. In seltenen Fallen wird unterbrochen und eine
Episode am Folgetag zu Ende gebracht.

Methodisch folgt die Teilstudie den Prinzipien der digitalen
Ethnografie (Hine 2015), mit einem autoethnografischen Fokus auf
die wahrend der aktiven Partizipation gemachten Erfahrungen. Zu-
gleich besteht eine Besonderheit der Studie im bestédndigen Wech-
sel zwischen autoethnografischer Teilnahme und Analyse im Team.

5 Natalie, Mario und Nadja sind anonymisierte Namen. Svenja wird als
studentische Mitarbeiterin des Projekts nicht anonymisiert.

6 Ohne Svenja Kaisers Engagement und Teilhabe wére diese Studie nicht
moglich gewesen. Ihr gebiithrt an dieser Stelle ein ebenso grosser Dank
wie allen Gruppenmitgliedern, die uns Einblick in ihre Fantasiewelt
und ihren Spielalltag gaben. Gleiches gilt fir Lisa Theresa Schroter
und Moritz Stock, die zusammen mit Svenja Kaiser und Wolfgang
Reifdmann den Kern der Auswertungs- und Interpretationsgruppe bil-
den.
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Anhand der Protokolle und der Screenshots zu den Spielsessions
Jpartizipiert’ die Interpretationsgruppe in einem nachtraglichen
Akt gleichsam sekundér am Spielgeschehen. Dieses spezifische Ar-
rangement hat sich als produktive Quelle wechselseitiger Befrem-
dung erwiesen. Die Priméarerfahrungen der Ethnografin bilden den
Ausgangspunkt. Nicht weniger relevant sind jedoch die Reaktionen
und Perspektiven der Mitglieder der Interpretationsgruppe, die <von
aussen) an das Material herangetragen helfen, vermeintliche Selbst-
verstadndlichkeiten zu hinterfragen.

3.2  «Welcome to Hive Fairweather»: Ausgewdhlte Medienbil-
dungspotenziale des RP

In ihrer Einfihrung in den Medienbildungsansatz explizieren Joris-
sen und Marotzki (2009, 31-37) vier Dimensionen einer strukturalen
Medienanalyse. Die vier lebensweltlichen Orientierungen des Grenz-
bezugs (Reflexion auf Grenzen der Rationalitdt und elementarer
Existenzbedingungen), des Handlungsbezugs (Reflexion auf ethische
und moralische Grundséatze), des Wissensbezugs (Reflexion auf Be-
dingungen und Grenzen des Wissens) sowie des Biografiebezugs (Re-
flexion auf eigene Identitat und ihrer biografischen Bedingungen)
leiten die folgenden Ausfithrungen und bildungsbezogenen Relektii-
ren der Daten interpretativ an.

Gegenstand der Analyse sind die Texte ausgewdahlter RP-Episo-
den, an denen exemplarisch Medienbildungspotenziale herausgear-
beitet werden. Das Augenmerk liegt primdr auf der Was-Perspek-
tive, aus Griinden des Platzmangels nur sekundar auf der Wie-Per-
spektive (zur Unterscheidung siehe oben). Nicht minder relevante
Aspekte der formal-dramaturgischen Gestaltung z.B. der Episoden-
«Openery, Episoden-Abschliisse, Figurenwechsel, der Einfithrung
von Charakteren, der Fokalisierung, sowie die detaillierte Rekons-
truktion von Canon- und Fanon-Referenzen im Textkorpus oder die
Differenz von Spieler- und Charakterwissen kénnen nur am Rande
behandelt werden. Tabelle 1 gibt einen Uberblick zu den folgend the-
matisierten OCs.
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Hives

Figuren

Fairweather = Hive, auf dem zumeist
gespielt wird. Hier haben Blades das
Sagen. Den thematisierten Episoden
vorausgegangen ist eine Rebellion der
unterdriickten Clevermen.

Wallflower (gespielt von Natalie) = die
noch junge Konigin des Hives Fairwea-
ther.

Cinder (gespielt von Mario) = Clever-
man, der sich mit Luckless angefreun-
det hat.

Luckless (gespielt von Svenja) = Clever-
man, dessen Hive vernichtet und der
neu in den Hive Fairweather aufgenom-
men wurde.

Cyclone = Hive, der wahrend der Rebel-
lion eine vermittelnde Rolle hat. Sein
vorlibergehender Hivemaster, Caprice,

Deepwater (gespielt von Nadja) = Cle-
verman, der als Abgesandter des Hives
Cyclone mit Wallflower Kontakt auf-

nimmt die von Fairweather gefliichte- nimmt.
ten Clevermen auf, unterstiitzt Wallflo-
wer aber auch dabei, die angespannte
Situation zu klaren und eine Riickkehr

der Clevermen zu ermdglichen.

Tab.1.: Uberblick zu den im Fliesstext genannten Hives und Figuren. Quelle: Ei-

gene Darstellung.

Grenzbezug: Was is(s)t der Wraith?

Die Welt aus der Sicht der Wraith zu beschreiben, erfordert das
Einfihlen in die Beschaffenheit und die Lebensbedingungen einer
anderen Spezies. Ein Beispiel hierfir ist das Sujet des Feeding. Wie
erwahnt erndhren sich Wraith von Menschen. Sie betrachten Men-
schenvolker als ihre Herden. Von Zeit zu Zeit schwarmen sie aus, um
ihre Vorrate aufzufrischen (Culling). Teilweise leben Menschen aber
auch an Bord der Raumschiffe. Diese Worshippers beten die Wraith
an. Sie dienen ihnen und werden im Gegenzug am Leben gelassen.
Mithin betrachten Wraith Worshippers als Kuscheltiere bzw. «pets».’
Nicht alle Hives akzeptieren sie auf ihren Schiffen, weil sie Schwie-
rigkeiten haben mit der Ambivalenz, diese zugleich als Wesen mit
Gefithlen und als Nahrung zu betrachten.

7 Siehe zu dieser Ambivalenz z.B. den Eintrag «wraith worshipper» des
Stargate Wiki: http://stargate.wikia.com/wiki/Wraith_worshipper.
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Auch im RP sind Nahrung und Feeding immer wieder Thema,
meist beildufig, manchmal zentral gestellt. So in der Episode «Deep-
water convinces Queen Wallflower to feed» vom 24.06.2017¢, die auf
dem Hive Fairweather spielt. Vorausgegangen ist eine Rebellion der
Clevermen gegen die Blades. Diese Rebellion ist im Beobachtungs-
zeitraum ein plotbestimmendes Ereignis (mehr dazu im néchsten
Abschnitt). Ein Grossteil der Clevermen hat das Schiff verlassen und
die junge Konigin Wallflower® geréat in Folge fortwahrender Attacken
mit ihrem dezimierten Hive in Bedrangnis. Zusatzlich werden die
Vorrate knapp und die Konkurrenz mit anderen Hives verstarkt den
Druck. Wallflower (gespielt von Natalie), fiihlt sich, so stellt sich im
Laufe der Episode heraus, fiir die schlechte Lage ihres Hives ver-
antwortlich und versagt sich angesichts der angespannten Lage zu
essen: «Feeding herself while her men were hungry and restricted
didn't seem right».

Deepwater (gespielt von Nadja) ist ein abgesandter Cleverman
des verbundeten Hives Cyclone, auf dem Wallflowers Clevermen
Zuflucht gefunden haben. Er soll vermitteln und die wenigen nach
der Rebellion auf dem Schiff verbliebenen Clevermen anleiten. Ein
Handlungsstrang der Episode besteht in der Entwicklung einer ver-
trauensvollen Beziehung der beiden mit offenem Ausgang. Die Rah-
menhandlung ist, dass er sich um Gesundheit und Kraft der Kénigin
sorgt. Deepwater mochte Wallflower dazu bewegen, sich zu starken,
um regieren und entscheiden zu konnen. Das gelingt ihm schliess-
lich.

Inihrem Einflechten von Feeding-Szenen in die Geschichte bleibt
die Gruppe der Canon-Logik treu. Anders als Menschen kénnen sich
Wraith nicht fir ihre Erndhrungsweise entscheiden. Sie sind auf
diese Nahrungsquelle angewiesen. Die Originalserie beschéaftigt

8 Die Datumsangaben beziehen sich auf die im Stash-Gruppenarchiv ge-
speicherten Versionen der Episoden..

9 Bei der Namensgebung der Charaktere und dem Prinzip ihrer Gestal-
tung bezieht sich die Gruppe auf das Canon der Biicher zu Stargate
Atlantis.
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sich haufiger damit, ob die DNA der Wraith nicht so verédndert wer-
den konne, dass sie sich anders erndhren. Das ware also die Losung
aus Sicht der menschlichen Akteure. Im RP wird hingegen konse-
quent aus Wraith-Sicht gespielt und Empathie, wie in der besagten
Episode, fur die Belange und Bediirfnisse (hier: Hunger, Schwéche,
Leistungsfahigkeit der Kénigin) der Wraith-Akteure erzeugt. Die
primare Funktion des Menschen ist, lebendig konserviert als Nah-
rungsmittel in der Vorrats- und Speisekammer zu lagern. Man sorgt
sich um den Menschen so wie um eine knappe Ressource.

Es ist nicht so, dass in der Gruppe aus der Verhaltensanlage der
Wraith weitschweifende ethische Debatten resultieren. Alles ereig-
net sich im belastbaren Wirklichkeitsmodus des Spielens. Gleichwohl
sind Anschlussstellen fir weiterfithrende Reflexionen gegeben: Der
Mensch, der traditionell anderen Spezies die Platze und Funktionen
anweist, ist im RP selbst objektiviert und instrumentalisiert. In der
selbstverstandlichen Fortfithrung der Canon-Logik trotz der Pers-
pektivumkehrung des RPs liegt die besondere Spannung: Als Men-
schen, die Wraith spielen, welche sich von Menschen erndhren, sind
die Spielerinnen und Spieler gleichsam Herrschende und Beherrsch-
te in Person-Figur-Union.

Solche in der Spielanlage des RP angelegten Potenziale der Be-
fremdung zu elementaren Fragen der Existenzbedingungen (des
Menschen wie anderer Spezies und Akteursgruppen) beschranken
sich nicht auf das Thema Nahrung. Ein weiteres flir Science-Fiction
und das analysierte RP typisches Sujet besteht in der cyborgartigen
Verwobenheit von biologischem Koérper, Technik und Medien und
der fragilen Abhéngigkeit der Wraith von einer funktionierenden
technologischen Infrastruktur.

Handlungsbezug: Niederknien, verbeugen oder rebellieren?

Dieindenrund 200 im Beobachtungszeitraum entstandenen RP-Epi-
soden in Génze zu Uberblicken, ist kaum mdglich. Jede einzelne Epi-
sode ist es Wert, auf ihre je spezifischen Beziehungs-, Ereignis- und
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Handlungsstrukturen und Dynamiken analysiert zu werden. Dies
vorausgeschickt sei in Bezug auf Handlungsbeziige auf drei wieder-
kehrende und tbergreifende Auffalligkeiten aufmerksam gemacht:
zum einen auf die Grundspannung zwischen Blades und Clevermen
untereinander, zum anderen zwischen beiden Gruppen und den Ko-
niginnen der Hives; und zum dritten auf die extensive Beschreibung
der Innenwelten der Charaktere in Handlungs- und Bewéahrungssi-
tuationen.

Anders als im Canon begegnen sich Blades und Clevermen im fiir
das RP zentralen Hive Fairweather in einer streng hierarchischen
Beziehung, in der die Blades das Sagen haben. Diese Grundspannung
durchzieht viele Episoden, unabhéngig von deren Rahmenhandlung.
Dramaturgisch ist diese Spannung ein Movens, das die Geschichte
vorwértstreibt, indem fortlaufend Konflikte entstehen.

Ein plotbestimmendes Ereignis, auf das schwach gerichtet!® zu-
gespielt wurde, ist die erwahnte Rebellion. Die Clevermen waren
der schlechten Behandlung auf Fairweather iiberdriissig und haben
schliesslich das Angebot des verblindeten Hives Cyclone angenom-
men, dort unterzukommen und sich vor der Gewalt der Blades zu
schiitzen.! Vorausgegangen ist (unter anderem) eine Attacke auf

10 «Schwach gerichtet» weil das RP der Gruppe von Situativitat und
Spontaneitat lebt. Besprochen und verabredet werden lediglich gro-
ssere Plotlinien sowie kurz vor den einzelnen Episoden deren Aus-
gangsdispositionen. Die prinzipielle Offenheit der Geschichte und die
damit einhergehende Spannung (Wie geht es wohl weiter?) sind wich-
tige Motive, iberhaupt zu spielen.

11 Die gegenldufige Namensgebung «Fairweather» («Schonwettery) vs.
«Cyclone» («Wirbelsturmbp) ist ein bewusst gestaltetes Element des
World Building der Gruppe. Laut Natalie spielt die Gruppe mit den so
gesetzten Zuschreibungen aber auch. Eigentlich miisste das Leben auf
Cyclone viel chaotischer und die Beziehungen «zerriutteter» sein. Die
Geschichte beweist das Gegenteil. Fairweather spielt doppeldeutig
zudem auf den Typus des «fair weather friend» an, also des «Schon-
wetterfreunds». Das kennzeichnet nicht unbedingt die tatsachlichen
sozialen Beziehungen auf Fairweather, kann aber als Hinweis auf Kon-
flikte unterhalb der Oberflache gelesen werden.
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Luckless. In der Episode «Versed tries to get a report by Cinder +
Luckless» vom 20.06.17 sollen die beiden Clevermen Luckless (ge-
spielt von Svenja) und Cinder (gespielt von Mario) dem Blade Versed
(gespielt von Natalie) berichten, was genau bei dem Angriff gesche-
hen ist. Die Episode illustriert gut, wie defensiv Clevermen gegen-
uber Blades agieren. Obgleich selbst Opfer des Angriffs, von dem zu
diesem Zeitpunkt alle Charaktere noch annehmen, ein oder mehrere
dussere Angreifer attackierten den Hive, entfalten die beiden ihren
Bericht nur vorsichtig und zaghaft. Luckless hat eine Drohne gese-
hen, beeilt sich aber, etwaige kausale Ableitungen aus dieser Aussa-
ge zu relativieren: «But I don't want to go as far and say this leads
to anything. I just didn't want to keep that information away». Die-
se zurickhaltende Art ist nicht nur ein personlicher Charakterzug
von Luckless. Schon in den ersten Episoden, in denen Svenja aktiv
mit Luckless spielt, wird ihm als Charakter (und Svenja als Spiele-
rin) deutlich gemacht und spiiren gelassen, dass man sich in der
Interaktion mit Blades besser nicht zu weit aus dem Fenster lehnt.
Umgekehrt ist der Ton der Blades den Clevermen gegeniiber oft von
direktiven Ansprachen und Befehlen gekennzeichnet. Dass das RP
bei dieser Asymmetrie nicht stehenbleibt, zeigt die Rebellion und die
nachfolgende Flucht der Clevermen, die zwischen der oben und hier
zitierten Episode stattfinden.

Hierarchische Beziehungen und die Fragen, welche Handlungs-
und Gestaltungsraume bestehen und wie weit Grenzen verschoben
und in Frage gestellt werden konnen, ziehen sich durch das gesamte
RP, nicht nur im Verhaltnis von Blades und Clevermen. Ein Hand-
lungsstrang der oben genannten Episode um Wallflower (Queen)
und Deepwater (Cleverman) besteht im Vertrautwerden der beiden,
wohl! wissend, dass damit Konventionen verletzt werden. Deepwa-
ter steht nicht nur hierarchisch unter der Queen, sondern gehort
einem anderen Hive an. In der sich anbahnenden Beziehung (als
Lesende werden wir im Ungefdhren gelassen tiber deren potenziell
romantischen Charakter) sind Grenzverletzungen auf verschiede-
nen Ebenen impliziert. Eine Szene innerhalb der Episode besteht in
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der Modulation bzw. dem Wechsel des tiblichen Verhaltensrahmens.
Wallflower fordert Deepwater auf, nicht zu knien. Ubersetzt bedeu-
tet das, die Ublicherweise notwendigen Ehrerbietungsrituale zu un-
terlassen. Gleichwohl bleibt der Spielraum beschrankt: «A simple
bow suffices». Es schliesst sich eine (auch aus Figurenperspektive)
spassig kodierte Szene an, in der Deepwater zur Belustigung der
Queen verschiedene Weisen des Verbeugens durchspielt — «testing
the bounds somewhat».

Wallflower ist in punkto Hierarchie auch dariiber hinaus ein
interessanter Charakter. Nach dem Tod der alten Konigin ist sie
noch nicht lange Queen von Fairweather. In vielen Episoden wird
ihr Innen- und Seelenleben beschrieben. Immer wieder tritt ihre
Unsicherheit zu Tage. Oft weiss Wallflower nicht, ob sie in der Rol-
le der Queen angemessen agiert, fragt sich, ob sie zu weich auftritt
und ihre Untertanen den Respekt verlieren, wenn sie sich nicht den
antizipierten Gepflogenheiten entsprechend verhalt. Gleichzeitig
scheint sie sich das starre Korsett des antizipierten Anforderungs-
profils einer fiihrungsstarken und erfolgreichen Kénigin nicht anzie-
hen zu wollen und einen dritten, eigenen Weg zu suchen.

Die Beschreibung der Gedankenwelt, das Hadern mit den sozi-
alen Verhaltnissen und Rangordnungen, das Spiegeln in den antizi-
pierten und interpretierten Deutungen und Reaktionen der Anderen
nimmt im RP breiten Raum ein. Nur selten 16sen sich die Ambivalen-
zen in einem Happy End auf. Vielmehr sind sie spielbestimmend und
sind Teil des World Buildings der Gruppe. Das Leben der Wraith in
der Pegasus-Galaxie, es ist kompliziert.

Wissen und Biografie: Komplexe statt glatte Charaktere!

Wissen erschliessen, aneignen und reproduzieren ist eine Grund-
bedingung des RP-Spielens. Ohne umfangreiches Wissen sind die
Autorinnen und Autoren nicht spielfahig. Fiir Svenja bestand die
Schwierigkeit zu Beginn nicht nur darin, sich Basiswissen zum
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transmedial erzahlten Canon anzueignen, also die Serie zu schauen,
Bicher zu lesen und Fan-Wikis zu studieren. Zusétzlich musste sie
sich auch in das komplexe Netz an Figuren, Beziehungen und Hand-
lungsstréangen als gruppenspezifisches Fanon einarbeiten, das die
Gruppe vor ihrem Eintritt bereits etabliert hatte. Sich kompetent in
der Geschichte bewegen zu konnen, ist wichtig. Wer zu wenig vom
Canon und Fanon weiss, kommt im Wortsinn nicht mit und stort
den Fluss des Spiels.

Bildungsbezogen sind vor allem jene Momente relevant, in denen
subjektive Wissensaufschichtungen in den Fluss geraten, sich relati-
vieren oder konkurrieren. Inwiefern das in den Képfen und Koérpern
der Spielerinnen und Spieler geschieht oder sich eigene biografische
Erfahrungen im Schreibspiel manifestieren, kann auf der Basis der
vorliegenden Daten nur ansatzweise nachvollzogen werden. Gleich-
wohl ist auch solchen Prozessen in mindestens zweifacher Weise der
Néahrboden bereitet:

Zum einen ist in spielmethodischer Hinsicht die Diskrepanz von
Spielerwissen und Figurenwissen konstitutiv. Die Figuren wissen
prinzipiell weniger als die Spielerinnen und Spieler. Mithin besteht
der Reiz gerade darin, die Charaktere mit den néachsten Ereignissen,
Krisen, Dramen und Volten zu konfrontieren und zu schauen, wie
diese fir sich und in Interaktion miteinander umgehen und was sich
daraus wiederum fiir den Fortgang der Geschichte ergibt. Die Dis-
krepanz von Autor-/Spieler-Wissen und Figurenwissen betrifft frei-
lich ebenso andere Formen des literarischen Schreibens. Dadurch,
dass die Story im RP aber prinzipiell ergebnisoffen und situativ vo-
rangetrieben wird, iberraschen sich die Spielerinnen, Spieler und
Figuren immer wieder auch gegenseitig mit unvorhergesehenen
Handlungs- und Verhaltensmustern und Wendungen. Zumindest
das RP dieser Gruppe fihrt gewissermassen zwangslaufig dazu,
Wissensgeflige als relativ, vorlaufig und in Bewegung zu betrachten.
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Zum anderen sind Irritationen und Transformationen von Orien-
tierungen und Wissensbestédnden auf der Ebene der Figuren selbst
angelegt. Ihre Erfahrungen und ihre Entwicklung stehen oft im Mit-
telpunkt. Die Begegnung zweier einander fremder oder noch wenig
bekannter Charaktere fiihrt nicht selten zu langeren biografischen
Dialogen. In der oben vorgestellten Episode um Wallflower und
Deepwater regt die Queen den Cleverman an, ihr seine Geschichte
zu erzdhlen. In diesem Fall miindet das in einen hypothetischen Di-
alog, warum Deepwater kein Blade geworden sei, worauf wiederum
das Thema Hierarchie und Macht Eingang in das Gespréch findet. Er
habe sich immer auf seine Arbeit als Techniker und Wissenschaftler
konzentriert und sich aus den «decision-making ranks» herausge-
halten. Er habe gesehen, was Macht aus Wraith machen kann und
wie einsam Macht macht: «It seems lonely». In der sich anschliessen-
den Passage lenkt Deepwater das Gesprach in eine andere Richtung:
«{By the way,} he said, {what is your hive's policy on worshippers?».:2
Wallflower gibt sich unwissend, was Worshippers sind (siehe Ab-
schnitt Grenzbezug) und lasst sich aufklaren. Als Leserinnen und
Leser wohnen wir einem Irritationsmoment bei. Wallflower regis-
triert mit Interesse, dass Deepwater die menschliche Frau an Bord
seines Schiffes selbst entscheiden lassen wiirde, ob diese mit ihm zu
Wallflowers' Hive kdme. Hierarchisch betrachtet hatte sie der An-
weisung des Wraith einfach Gentige zu leisten. Diese kleine, nicht
weiter ausgefiihrte Passage reiht sich ein in das Mosaik an Erfah-
rungen und Selbstreflexionen, die Wallflower zu der Person machen,
die sie ist: sensibel und offen fiir Orientierungen, Dinge ein wenig
anders zu machen und zu handhaben.

Die NPCs (non-playable characters) ausgenommen wissen bei-
nahe alle Hauptfiguren von krisenhaften Ereignissen und wechsel-
haften Biografien zu berichten. Komplexe Charaktere, die sich einer
einfachen Gut-/Bdse-Dichotomie entziehen, dominieren das RP.

12 Wraith sind telepathische Wesen. Die Gruppe nutzt geschweifte Klam-
mern, um telepathische Kommunikation zu kennzeichnen und doppel-
te Anfihrungszeichen fiir verbale Kommunikation.
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4. Abschliessende Diskussion und Reflexion

Durch die Brille des Medienbildungsansatzes wurde in diesem Bei-
trag auf ein literarisches RP geschaut, das in einem anderen For-
schungszusammenhang entstanden ist, sich aber fiir eine bildungs-
bezogene Relektiire anbietet. Abschliessend sollen die exemplarisch
herausgearbeiteten Medienbildungspotenziale eine reflektierende
Einordnung erfahren, auch selbst-reflexiv mit Blick auf eigene Ori-
entierungen, die sich in die Deutung einschreiben.

Fan Studies wird oft (und manchmal zu Recht) der Vorwurf ge-
macht, ihren Gegenstand zu zelebrieren und die kulturelle und ge-
sellschaftliche Bedeutung von Fanhandeln zu Gberhéhen. Dass die
Partizipation und eigentéatiges produktives Handeln von Fans wert-
voll sind, wird nicht selten damit begriindet, dass sich Fans bilden
bzw. Wissen, Kompetenzen, Fahigkeiten und Fertigkeiten erwerben,
die hilfreich sind fiir das (Uber-)Leben in der Mediengesellschaft.
Ob das der Fall ist, hdngt aber nicht allein davon ab, was Fans tat-
sdchlich tun und erfahren, sondern ebenso davon, wie Forschende
Bildung (und Kompetenz) definieren und welche expliziten und im-
pliziten Pramissen sie einfithren. Im Rahmen des Diskurses um Me-
dienbildung betrifft das die «Fallhdhey, ab wann eigentlich von einer
«grundlegenden» Transformation des Selbst- und Weltverhaltnisses
zu sprechen sei, ebenso wie die Frage, ob Bildung per se in etwas
«Neues» miinden miusse (oder mitunter nicht Beharrung gelegent-
lich die bessere Bildung sei), und ob die Richtung von Bildungspro-
zessen seitens der Forschung nicht normativ zu bewerten und mehr
oder weniger wiinschenswerte Transformationen zu unterscheiden
seien (Koller 2016).

Die Ausfiihrungen zum hier ausschnitthaft portratierten und
analysierten Wraith-RP verdeutlichen zunachst, dass im RP-Spie-
len/Schreiben permanent Perspektivierungsarbeit vollzogen wird.
In der Logik der hier vorgetragenen Argumentation ist damit zu-
mindest eine wichtige Voraussetzung far Bildungsprozesse erfiillt.
Perspektivierungsarbeit ist freilich ebenso fir andere Formen der
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literarischen Textproduktion konstitutiv. Das Verfassen fiktionaler
Texte impliziert beinahe immer, aus der Warte von Charakteren zu
denken, zu fithlen, sie in Ereignisse, Handlungsketten und in Wel-
ten zu platzieren, die selbst wiederum gestaltet werden. Die dialogi-
sche Grundsignatur von RP und das kollektive Verfassen von Texten
geht tber diese Disposition jedoch hinaus. Das fiir interpersonale
Kommunikation charakteristische, wechselseitige Zufiihren und
Einnehmen von Perspektiven in einem per se offenen, nicht abseh-
baren Prozess verbindet sich hier mit medientextuellen Perspekti-
vierungsarbeiten, wie sie in der Medienkulturproduktion von Spiel-,
Schrift- und anderen Werken stets zu leisten sind.

Mit Blick auf die normative Valenz meiner/unserer Deutungen
ist eine tendenziell optimistische, in Teilen anwaltliche Interpreta-
tionsrichtung der Geschichtengehalte nicht zu leugnen. Das liegt
einerseits an der Kenntnis der spielenden Personen, begrindet sich
andererseits aus dem Wissen darum, dass Fan Fiction-Autorinnen,
-Autoren sowie RP-Spielerinnen und -Spieler noch heute in ihrem
Interesse oft beldchelt werden. Wir hingegen sind beeindruckt von
der immensen kreativen Energie, die die Gruppe im Spielmodus frei-
setzt. Freilich aber steht es jeder und jedem frei, zu anderen Schlis-
sen zu kommen. Wo ich/wir das RP als eine kritische Beschaftigung
mit Hierarchie und Macht deuten, kénnte gegenlaufig z.B. gefragt
werden, warum, wo doch die Méglichkeit besteht, nicht eine alter-
native, utopische Welt ohne diese Machtgefélle geschaffen wurde.*?

Unabhéngig von der Valenz der Deutung schliesst sich die bil-
dungsbezogene Frage an, ob sich durch das Spielen dieses RPs oder
durch RP-Spielen generell die Selbst- und Weltverhéltnisse der Au-
torinnen und Autoren wandeln. Die Begleitinterviews zur Gruppe
unterstreichen die grosse Bedeutung von RP im Alltag und der Le-
bensgeschichte der Spielerinnen und Spieler, die sich ebenso abseits
des Spiels standig mit moglichen Szenarien und Fortfihrungen der

13 Um eine banale, aber treffende (Teil-)Antwort gleich mitzuliefern:
Perfekte Welten eignen sich nicht zum Spielen. Es braucht Spannung,
Konflikt und Kontroverse.
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Geschichte beschaftigen. Es liegt nahe, dass das permanente Jong-
lieren, Bearbeiten und Ausgestalten von und mit Figuren, Ereignis-
sen, Handlungsketten und Welten Spuren hinterlasst. Vermutlich
blicken die Autorinnen und Autoren tatsdchlich anders auf sich und
die Welt als sie es ohne diese — in der hier portraitierten Gruppe seit
vielen Jahren gelebte — Medienpraxis tun wiirden. Was diese Praxis
mit jeder/jedem Einzelnen genau macht und gemacht hat, in welcher
Weise sie sich mit und an ihr gebildet haben, kénnen wir (in diesem
Projekt, mit anderem Fokus) nur bedingt nachvollziehen. Arbeiten
in den Fan Studies, die mit Performance-Ansitzen argumentieren —
allen voran Lancaster (2001) mit seiner Pionierarbeit zu Babylon 5 —
stehen vorschnellen Transfer-Thesen allerdings ohnehin skeptisch
gegeniber (nicht zuletzt in Folge der langatmigen Stigmatisierung
von Fanhandeln in den diversen Gewalt-, Nerd- und Eskapismusdis-
kursen). Demnach ist das Spielen, Imaginieren und Fantasieren als
Wirklichkeitsmodus eigenen Rechts ernst zu nehmen, auch dahin-
gehend, nicht immer gleich umfassende Lern- und Bildungsprozesse
am Werke sehen zu wollen, die auf andere Modalitaten des In-der-
Welt-Seins und andere Lebensbereiche ausserhalb des Spiels aus-
strahlen (was selbstverstdndlich nicht ausgeschlossen ist, kommt
es doch auf die Prage- und Irritationskraft von — wo immer — ge-
machten Erfahrungen an). Diesen Gedankengang weiterfihrend
liegt neben dem Potenzial von RP und anderen Faneigenprodukti-
onen, selbst-reflexive Prozesse zu stimulieren, ein bildungsbezogen
relevantes Momentum im tibergreifenden Enskillment, Perspektivie-
rungsarbeiten vorzunehmen. Entsprechende Fahigkeiten sind nicht
schon selbst die Bildung (und gehen tber Medienkompetenz im en-
geren Sinn hinaus), aber bahnen ihr gewissermassen den Weg, ma-
chen sie wahrscheinlicher. Dafiir jedenfalls ist RP-Spielen ein Trai-
ningsparcours par excellence.
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Moglichkeitsrdaume fiir bildende
Begegnungen im Internet gestalten

Medienpidagogische Perspektiven fiir Soziale
Netzwerke am Beispiel einer Online-Lernumgebung

Tobias Holterhof

Zusammenfassung

Soziale Netzwerke sind fiir die Medienpddagogik dusserst interessante
Plattformen und Dienste im Internet, die Kontakte und Relationen von
Nutzenden ermdglichen und abbilden. Neben der Analyse solcher Plattfor-
men riickt ihre Gestaltung in den Fokus medienpddagogischer Forschung,
wenn Online-Umgebungen zur Unterstilitzung pddagogischen Handelns
eingesetzt werden. Doch wie kénnen solche Plattformen als Bildungsum-
gebungen fruchtbar gestaltet werden? Was sind allgemeine Perspektiven
fiir den Einsatz solcher Systeme? Der Beitrag entwickelt aus der von Otto
FE. Bollnow vorgelegten bildungs- und existenzphilosophischen Erérte-
rung von Begegnungen eine Bildungsperspektive flir Soziale Netzwerke.
Diese Perspektive versteht Soziale Netzwerke als Mdglichkeitsrdume flir
Begegnungen: Sie strukturieren soziale Relationen und bieten Kommuni-
kationswerkzeuge sowie Wahlmdglichkeiten. Doch hierfiir miissen Soziale
Netzwerke entsprechend gestaltet sein. Im Schnittfeld von Medienpdda-
gogik und Webtechnologie stellt der Beitrag Ansdtze fiir die prototypische
Gestaltung solcher Plattformen aus einem modularen Content Manage-
ment System vor. Er diskutiert Eigenheiten und Spezifika eines solchen
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Gestaltungsprozesses, welcher im Sinne dieser Bildungsperspektive das
Aufspannen eines sozialen Mdglichkeitsraumes fokussiert um Soziale
Netzwerke zu Orten der Begegnung werden zu lassen.

Creating Opportunities for Encounters on the Internet:
Media Educational Perspectives for Social Networks as
exemplified by an online-learning Environment

Abstract

Social network sites are interesting online platforms for education,
enabling contacts and relations of users. Beside analysing those platforms,
when they are used to support pedagogical action their design moves into
the focus of educational research. But how to design social network sites
fruitful as educational environments? What are general perspectives for
using such systems? This article develops an educational perspective for
social networks sites referring to Bildung as a general educational issue. It
draws on the philosophical discussion of encounter as Bildung presented
by Otto F. Bollnow. Following this perspective, social networks sites may
be framed as spaces of possibilities for encounters: they structure social
relationships, offer options as well as communication tools to realise those
options. But therefore social network sites must be designed accordingly.
In the intersection of education, media and web technology the article
presents approaches for prototyping such platforms using a modular
content management system. It discusses characteristics of a design
process following the mentioned educational perspective and focussing
on the development of a space of possibilities for encounter in order to
foster social network sites as a place of encounter.
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1. Soziale Netzwerke als Gegenstand medienpida-
gogischer Gestaltung und Analyse

Als Soziale Netzwerke werden zwei verschiedene Phdnomene be-
zeichnet, die beide medienpddagogisch von Bedeutung sind. Zu-
nachst handelt es sich im Kontext des Internets um spezifische Platt-
formen und Dienste, die soziale Relationen unter Teilnehmenden
abbilden und entsprechend dieser Relationen eine individualisierte
Online-Umgebung bereitstellen. Solche Plattformen werden auch
als «Social Network Sites» bezeichnet (vgl. boyd und Ellison 2007).
Diese Plattformen werden aus unterschiedlichen Perspektiven wie
etwa Medienerziehung, Medienkompetenz oder Medienbildung
im Kontext pddagogischen Forschens und Handelns relevant (vgl.
Holterhof 2017b; Jorissen und Marotzki 2009; Meder 2007b; Pietrafd
2009). Andererseits werden im Kontext der Soziologie auch soziale
Relationen oder Verbindungen zwischen Menschen ganz allgemein
als soziale Netzwerke bezeichnet, wie etwa Bekanntschaften oder
Freundschaften. Insbesondere die soziale Netzwerkanalyse als so-
zialwissenschaftliche Forschungsmethode deckt solche Strukturen
auf. Diese beiden Bezeichnungen sind theoretisch zwar verschieden,
besitzen aber in der medienpaddagogischen Gestaltung von Online-
Umgebungen eine gemeinsame Relevanz: Social Network Sites sind
die Plattformen und Umgebungen im Internet, auf denen soziale
Netzwerke im Sinne der Verbindung von Teilnehmenden stattfinden
und geférdert werden kénnen. Dabei riickt eine solche Vernetzung
der Teilnehmenden iiber Online-Plattformen in den Fokus medien-
padagogischen Handelns (vgl. Kerres et al. 2016).

Zwei Beispiele sollen die Verbindung von Online-Plattform und
Vernetzung der Teilnehmenden als Gegenstand medienpadagogi-
scher Gestaltung und Praxis verdeutlichen (siehe Abbildung 1). Die
religionspddagogische Online-Plattform «rpi-virtuelly verbindet
eine Datenbank frei verfigbarer Bildungsmedien mit einem Sozi-
alen Netzwerk, welches es Teilnehmenden ermdglicht, ein eigenes
Profil und eigene Gruppen anzulegen (vgl. Heinen et al. 2014). Das
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Angebot ist offen im Internet verfigbar, richtet sich insbesondere
an Religionspddagoginnen sowie -paddagogen und verfolgt das Ziel,
neben der Bereitstellung und Verlinkung von Inhalten auch eine
Vernetzung der entsprechenden Akteure zu férdern. Ein anderes
Beispiel stellt die Online-Lernumgebung «OnlineCampus» dar (vgl.
Holterhof 2018a; Kerres et al. 2011; Kerres und Rehm 2015). Sie dient
der Durchfiithrung von Online-Studiengingen und ist demnach eine
geschlossene Plattform, welche den Teilnehmenden Kommunika-
tions- und Kollaborationsméglichkeiten zur Verfigung stellt. Ziel
ist hier die Forderung von sozialen Lernprozessen Uber das Inter-
net. Beide Plattformen bieten die fir Soziale Netzwerke charakte-
ristischen Eigenschaften, dass Nutzende hier eigene Profile anlegen
und Relationen zu anderen Nutzenden herstellen kénnen. Sie bilden
damit soziale Strukturen ab und gestalten Umgebungen, in denen
Informationen und Inhalte in einer sozialen Online-Plattform einge-
bettet werden (vgl. boyd und Ellison 2007; RSl 2010).

Diese Anndherungen an Soziale Netzwerke als Plattformen und
Umgebungen im Internet sind gepréagt durch eine gestaltungsorien-
tierte Perspektive auf medienpadagogische Forschung (vgl. Kerres
und de Witt 2011; Tulodziecki et al. 2013, 2014). Modelle und Erér-
terungen eines solchen Forschungsprozesses systematisieren den
Bezug zur Praxis anhand der inkrementellen Entwicklung und Eva-
luation von Prototypen (vgl. Akker 2006; Easterday et al. 2014; Tu-
lodziecki et al. 2013, 212; 2014, 13). Typische Phasen dieses Prozesses
beinhalten zunachst eine Konzeption, dann eine prototypische Um-
setzung bzw. Anwendung, Evaluation sowie schliesslich Revision
und Uberarbeitung. Ziel dieses Prozesses ist es, sowohl Theorieent-
wicklung zu férdern als auch den Prototypen durch die Iterationen
zu verbessern. Der Prozess findet als Zusammenwirken oder Koope-
ration von Wissenschaftlern und Praktikern statt (vgl. Tulodziecki
et al. 2014, 13).
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Abb.1.: ZweiBeispiele fur die medienpddagogische Gestaltung Sozialer Netzwer-

ke im Internet: Links die Online-Lernumgebung «OnlineCampus», rechts
die religionspddagogische Online-Plattform «rpi-virtuell.de». Quelle: ei-
gene Screenshots.

Indem die derart entwickelten Angebote und Plattformen eine
Vernetzung der Teilnehmenden ermoglichen und durch entspre-
chende Aktivierung die Kommunikation oder Kollaboration der Teil-
nehmenden gezielt fordern, entsteht eine Interaktionsstruktur, die
anhand einer sozialen Netzwerkanalyse untersucht werden kann.
Die Spuren sozialer Interaktionen sind in solchen Online-Umgebun-
gen weniger fliichtig und werden oft langfristig in einer Datenbank
gespeichert. In alltdglichen Situationen und ausserhalb von Online-
Plattformen sind solche Interaktionen oftmals schwerer zu erfassen
und zu erforschen. Insbesondere in der Phase der Evaluation kann
eine soziale Netzwerkanalyse Charakteristika der auf den Plattfor-
men realisierten Interaktions- und Kommunikationsstruktur er-
forschbar machen, etwa hinsichtlich der Zentralitdt oder Konzept-
ration der Interaktion zentraler Personen und Akteure (vgl. Freeman
1978). Sofern die Vernetzung von Teilnehmenden als konzeptionelles
Ziel medienpadagogischer Gestaltung fokussiert wird, kénnen sol-
che Netzwerkanalysen Rickschliisse auf Gestaltungsprozesse zu-
lassen.

Soziale Netzwerke bezeichnen im Kontext der Soziologie sozi-
ale Strukturen, die als gerichtete Beziehungen zwischen sozialen
Entitdten gewissermassen den Gegenstandsbereich der Soziologie
selbst darstellen (vgl. Rarup et al. 2015, 79). Als solches beschreiben
sie im Kontext der Medienpadagogik die soziale Eingebundenheit
des Handelns in und mit Medien. Eine wesentliche Eigenschaft der
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sozialen Netzwerkanalyse ist ihre Fokussierung auf Relationen. Wah-
rend klassische sozialwissenschaftliche Forschung tiberwiegend Ei-
genschaften von Individuen erfassen, werden hier in einer Adjazenz-
matrix die Nachbarschaften oder Beziehungen der Akteure darge-
stellt. Das soziale Netzwerk im Rahmen dieser Methode bezeichnet
demnach eine Menge von Akteuren oder Knoten sowie deren Ver-
bindungen untereinander (vgl. Holterhof 2018b; Rirup et al. 2015,
21; Wasserman und Faust 1994, 9). Auf diese Weise kénnen etwa So-
ziogramme als Graphen erstellt sowie die Positionen von Individuen
in einer sozialen Struktur analysiert werden. Verbindungen stellen
etwa Interaktionen von Teilnehmenden auf der Plattform dar, wie
etwa das Antworten in einem Forum.

Die soziale Netzwerkanalyse als sozialwissenschaftliche For-
schungsmethode gilt als theoretisch offen. Sie impliziert somit we-
der eine spezifische Theorie des Sozialen, noch einen Netzwerkbe-
griff, der Veranderungen in der menschlichen Sozialitat konstatiert.
Die grafentheoretische Beschreibung eines Netzwerks bildet die lo-
gische und mathematische Basis fiir die empirische Sozialstruktur-
analyse, deren Ergebnisse jedoch in den Kontext einer Theorie ein-
geordnet werden miissen, um die sozialen Dynamiken verstandlich
werden zu lassen (vgl. Schweizer 1996, 112). Insofern stellt sich aus
der Perspektive einer gestaltungsorientierten Bildungsforschung
die Frage nach einem theoretischen Rahmen, aus dem heraus solche
sozialen Analysen interpretiert und eingeordnet werden koénnen.
Der vorliegende Beitrag moéchte aus einer bildungsphilosophischen
Erorterung der Begegnung Aspekte eines solchen Rahmens ablei-
ten, die insbesondere Soziale Netzwerke als Orte der Bildung fokus-
sieren.
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2. Begegnungen in Sozialen Netzwerken als Aspekt
medienpiddagogischer Konzeption

Zur Einordnung des anthropologischen Phanomens der Begegnung
in einen medienpadagogischen Kontext ist es zunachst gewinnbrin-
gend, sich diesem Phanomen aus einer bildungsphilosophischen
Perspektive zu ndhern. Da Medien schliesslich auch anthropologi-
sche Funktionen iibernehmen, kénnen dann Aspekte des Phiano-
mens in den Bereich des Internets iibertragen werden (vgl. Spanhel
2014). Dieses Vorgehen ermdglicht es auch, Konzeptions- und Ge-
staltungsprozesse als medienpadagogische Online-Forschung in
einem bildungstheoretischen Rahmen zu verorten und hieraus As-
pekte fir die Gestaltung von Online-Plattformen abzuleiten. Einen
solchen bildungstheoretischen Rahmen kénnen etwa Krisen oder
Kontingenzerfahrungen darstellen, die im Kontext transformato-
rischer Bildungstheorien untersucht werden (vgl. Koller 2011, 109f).
Diesen Erlebnissen werden pragende Erfahrungen zugeschrieben,
die sich letztlich auch im Handeln der Personen manifestiert. Die
padagogische Bedeutung dieser existenziellen und krisenhaften
Charakteristik des menschlichen Daseins wird von Otto F. Bollnow
als unstetige Bildung konkretisiert. Er folgt dabei einem Ansatz,
der padagogische Impulse aus der Existenzphilosophie ableitet. Da-
bei stellt er einer stetigen Auffassung von Bildung im Sinne einer
allmahlichen Vervollkommnung unstetige Formen menschlichen
Werdens entgegen, die Spriinge und Inkonsistenzen aufweisen (vgl.
Bollnow 1977, 22; Koskela 2012, 54). Diese Unstetigkeit bezieht sich
auf unvorhergesehene und spontane Veranderungen in einem Pro-
zess, der jedoch gleichsam ein spezifisch menschliches Potenzial der
Transformation darstellt.

Insbesondere erortert Bollnow die Begegnung als eine solche un-
stetige Form der Bildung und enthiillt sowohl die Begegnung mit
Menschen als auch die Begegnung mit Themen und Inhalten als
sprunghafte, erschiitternde und unvorhersehbare Momente, die ein
Potenzial hin zu Engagement und Transformation beinhalten (vgl.
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Bollnow 1977, 99). Auf diese Weise riickt in der Begegnung etwas
Fremdes und Wirklichkeitserweiterndes in die Aufmerksamkeit des
Daseins und wird aus einem Blickwinkel erfahrbar, welcher zuvor
noch nicht bekannt war. Obgleich Begegnung zunéchst ein soziales
Phanomen bezeichnet, ndmlich die Begegnung von Menschen, so
verweist es im Kontext dieser existenziellen Pddagogik auf eine spe-
zifische Form der Berlihrung und der Betroffenheit, die als solche
auch gegentiber Themen oder historischen Personen auftreten kann.
Dieses Objekt der Begegnung ist durch ein «gegen» charakterisiert.
Es beinhaltet demnach etwas Unabhéngiges und Unbekanntes, das
nicht selbstverstandlich ist und demnach einen gewissen Wider-
stand besitzt. Eine Begegnung kann somit als Metapher verstanden
werden, die einen inneren und existenziellen Prozess als raumliches
Geschehen ausdriickt und dabei nicht nur die Begegnung mit Perso-
nen, sondern auch mit Themen oder Ideen bezeichnet (vgl. ebd., 97f).

Das Unbekannte in der Begegnung muss jedoch zuvor erfahren
werden. Insofern ist die Begegnung abhéngig von Strukturen, die
den Mdglichkeitsraum fir Begegnungen charakterisieren: Es muss
zunichst die «Breite der Moglichkeiteny erfahren werden (Bollnow
1977, 124). Begegnung als spontaner, unplanbarer und unstetiger
Prozess kann also nur in Bezug auf etwas stattfinden, was zuvor er-
lebt oder kennengelernt wurde. Handelt es sich um soziale Begeg-
nungen mit anderen Menschen, so ist hier auch eine soziale Struktur
angesprochen, die etwa durch soziale Netzwerkanalysen beschreib-
bar und empirisch untersuchbar wird. Insbesondere die Eigenheit
computervermittelter Kommunikation, soziale Erfahrungen in der
Reziprozitat mehrerer Interaktionen zu ermoglichen, unterstreicht
die Strukturgepragtheit von Begegnungen in Online-Umgebungen.
An die Stelle einer unmittelbaren und augenblicklichen Wahrneh-
mung einer anderen Person tritt demnach eine andauernde Pro-
gression mehrerer Interaktionen (vgl. Walther 1992, 80). Ein solcher
Austausch hinterldsst Spuren in den Datenbanken der Systeme und
formt gleichsam einen Modglichkeitsraum fiir Begegnungen. Ins-
besondere stellt Kommunikation und Zusammenarbeit hier eine
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anthropologische Funktion von Medien dar, die durch das Internet
unterstiitzt werden kann. Insofern kénnen Begegnungen mit The-
men oder Personen durch das Internet unterstiitzt werden.

Neben der Strukturierung von Begegnungen durch den Mog-
lichkeitsraum der vorhergehenden Erfahrung sowie durch das Ob-
jekt der Begegnung wird fiir Bollow eine Begegnung ferner durch
die Unstetigkeit des Phdnomens sowie durch das Engagement der
involvierten Menschen konstituiert (vgl. ebd., 99f). Die Unstetigkeit
verweist auf eine Offenheit des Prozesses: er ist zwar strukturiert
durch den Moglichkeitsraum vorhergehender Erfahrung, jedoch
nicht hierdurch determiniert. Entsprechend kann auch die Exis-
tenzphilosophie als die philosophische Denkrichtung, der Bollnow
in seinen Ausfihrungen zu einer existenziellen Padagogik folgt,
als eine Philosophie dargestellt werden, die das transformative Po-
tenzial menschlichen Handelns und Erlebens betont (vgl. Holterhof
2017b). Die Begegnung als existenzielles Phdnomen mit Themen und
Personen besitzt demnach eine Ergebnisoffenheit. Diese Offenheit
liegt darin begriindet, dass die Existenzphilosophie den Menschen
in einem besonderen Mass ein Interesse und eine Freiheit in der
Ausgestaltung ihrer Existenz zuschreibt. Ronald Hitzler sieht dem-
nach fir den Kontext soziologischer Forschung in der Existenzphi-
losophie eine theoretisch-praktische Strategie, einer Tendenz der
«Verdinglichung des Gegen-Standes» entgegenzuwirken (Hitzler
1982, 154). Eine solche Verdinglichung kann etwa darin bestehen, die
Lernenden oder Teilnehmenden in medienpddagogischen Konzepti-
onen und Analysen nicht als Subjekte und Handelnde zu begreifen.

Aus der Perspektive medienpadagogischer Gestaltung und Kon-
zeption kann diese theoretisch-praktische Strategie der Existenz-
philosophie fruchtbar gemacht werden, indem die sozialen Umge-
bungen mit einer gewissen Offenheit fiir eigengeleitete Prozesse
gestaltet werden. Begegnungen sind demnach singuldre Gescheh-
nisse und abhéngig von der jeweiligen Situation und auch von der
Annahme durch die Teilnehmenden selbst. Auch Soziale Netzwerke

Moglichkeitsrdume fr bildende Begegnungen im Internet gestalten

179



Deutsche Gesellschaft
fur Erziehungswissenschaft

Sektion Medienpadagogik

im Internet sind Orte spontanen und sozialen Handelns, die nicht
ganzlich durch Instruktionen und Strukturen bestimmt sind, son-
dern Momente der Spontaneitat und Unstetigkeit in der Begegnung
mit neuen und unbekannten Themen und Personen beinhalten. Sol-
che Momente zeichnen nach Otto F. Bollnow bildende Begegnung
aus. Demnach verlangt eine Begegnung auch einen gewissen Einsatz
vom Dasein: etwa als Interesse. Angesprochen ist hier die Bereit-
schaft des Daseins, sich auf eine Begegnung einzulassen und sich in
ihr zu bewahren. Bollnow weist darauf hin, dass eine bildende Be-
gegnung einen Menschen auf die Probe stellt, dass ein Dasein die-
se Begegnung in der Freiheit seiner Existenz annehmen muss (vgl.
Bollnow 1977, 100). Diese Charakterisierung bildender Begegnungen
zeigt den performativen Charakter der Existenz. Die menschliche
Existenz ist demnach in ihrer konkreten Ausgestaltung ein durch
das Dasein selbst geformtes Gebilde (vgl. Holterhof 2017a, 204).

Zusammenfassend kann die Begegnung als existenzielles Phano-
men nach Bollnow durch folgende Aspekte charakterisiert werden:
- Breite der Erfahrung: Diese steckt den Mdoglichkeitsraum fir Be-

gegnungen ab und strukturiert mégliche Begegnungen, ohne sie
zu determinieren.

- Objekt der Begegnung: Gegenstande der Begegnung sind The-
men, Menschen oder auch historische Personen, die in der Begeg-
nung als unbekannt, fremd aber wirklichkeitserweiternd erlebt
werden.

- Unstetigkeit des Begegnungsprozesses: Existenzielle Begegnun-
gen besitzen eine Offenheit hinsichtlich der Gestalt, der Form
und der Folgen dieser Begegnung fir das erlebende Subjekt.

- Einsatz bzw. das Engagement des involvierten Subjekts: Eine Be-
gegnung besitzt Momente des Ausprobierens, des Wagnis und
stellt das Subjekt auf die Probe.

Das Phanomen einer bildenden Begegnung, die im Rah-
men zuvor erfahrener Moglichkeiten stattfindet und das Po-
tenzial besitzt, in einem spontanen Augenblick Erschiitterung,
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Wirklichkeitserweiterung und Engagement einer dieser Moglichkei-
ten gegeniiber zu entwickeln, beschreibt ein Erlebnis, welches auch
in medialen Umgebungen handlungswirksam werden kann. Soziale
Netzwerke als Online-Plattformen kénnen Eindriicke und Erlebnisse
von Menschen sowie von Themen vermitteln. Das Internet ist dem-
nach eine Umgebung, die mannigfaltige Inhalte und Informationen
zu Themen bereithalt, die in Sozialen Netzwerken erlebt, mitgeteilt
und eingebettet werden. Diese Aspekte zeigen, dass Soziale Netz-
werke im Internet eine gewisse Eignung besitzen, solche Mdglich-
keitsraume aufzuspannen. Eine gestaltungsorientierte medienpéda-
gogische Online-Forschung kann die Konzeption sozialer Netzwer-
ke als solche Méglichkeitsrdume fiir Begegnungen konkretisieren,
erproben und weiterentwickeln.

3. Gestaltung Sozialer Netzwerke im Internet als
Moglichkeitsriume fiir Begegnung

Medienpéddagogische Online-Forschung als gestaltungsorientierte
Bildungswissenschaft zu verstehen bedeutet, neben der Analyse So-
zialer Netzwerke im Internet sich diesen Plattformen und Dienste
auch als Gegenstand der Gestaltung anzundhern. Damit sind nicht
nur technologische Gestaltungsdimensionen angesprochen, son-
dern auch die Umsetzung und Implementierung padagogischer und
didaktischer Strukturen, Anreize und Handlungsmaoglichkeiten. Im
Bezug auf die technologische Gestaltung kommt den Moéglichkeiten
und Grenzen der Webtechnologie ein besonderer Stellenwert zu,
denn sie bestimmt Rahmenbedingungen der zu erprobenden On-
line-Umgebung. Die Verwendung und modulare Erweiterung beste-
hender Frameworks wie etwa Content Management-Systeme bietet
insbesondere fur Prototypen einen interessanten Kompromiss aus
Breite der Gestaltungsfreiheit bei vergleichsweise geringer Komple-
xitat des Entwicklungsprozesses hin zu einem Prototyp. Doch die
Verfigbarkeit sozialer Kollaborations- und Kommunikationsange-
bote auf Online-Plattformen bedingt noch nicht deren Verwendung.
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Anreize und Motivationen sind weitere Gestaltungsdimensionen, die
die Online-Umgebungen mit Leben fillen und Aktivitaten der Teil-
nehmenden beginstigen. Anhand der oben aufgefiihrten Charak-
teristika bildender Begegnungen sollen im Folgenden Gestaltungs-
impulse fir Soziale Netzwerke als Moglichkeitsrdaume fir solche
Begegnungen herausgearbeitet werden. Dabei wird die Konzeption
und Umsetzung des «OnlineCampus» als Beispiel herangezogen, ei-
ner Lernumgebung fiir Online-Studienprogramme im Kontext wis-
senschaftlicher Weiterbildung an der Universitat Duisburg-Essen.

Dass Online-Umgebungen zumindest Anteil an alltdglichen und
authentischen Moglichkeitsrdumen fir Begegnungen mit Themen
und Personen haben, wird im Kontext der Medienbildung erortert
(vgl. Holterhof 2017b; Jorissen und Marotzki 2009; Meder 2007b;
Pietrafd 2009). Insbesondere kann hierbei hervorgehoben werden,
dass das Internet als Kommunikations- und Informationsumgebung
einen Zugang zu den oben genannten Gegenstdnden fir Begeg-
nungen darstellt. Auch die oben erwadhnten Beispiele zeigen, dass
Online-Umgebungen Moglichkeitsrdume fir Themen und Perso-
nen aufspannen. Insbesondere ist es ein Charakteristikum Sozialer
Netzwerke im Internet, dass sie eine Vielfalt an Themen, Kontexten
und Handlungen fokussieren (vgl. boyd und Ellison 2007). So gibt
es Soziale Netzwerke fr den Austausch von Fotos, Videos, Blogs,
Nachrichten etc. Als Méglichkeitsraum fiir Begegnung ist diese He-
terogenitdt interessant, denn diese stellt mogliche Gegensténde fir
Begegnungen dar.

Fur die medienpadagogische Gestaltung eigener Sozialer Netz-
werke als Plattformen im Internet kann diese Vielfaltigkeit als Bei-
spiel fur Konzeptionen und Implementierungen dienen. Diesbeziig-
lich ist fiir eine eigene Gestaltung zunédchst herauszustellen, welche
Formen und Typen von Inhalten und Informationen neben sozialen
Kontakten als mogliche Gegenstdnde der Begegnung auf einer Platt-
form fokussiert werden. Im Kontext der Lernumgebungen «Online-
Campus» werden etwa neben Lerninhalten und Lernmaterialien, die
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im Kontext von Kursen und Modulen bereitgestellt werden, auch
wissenschaftliche Artikel importiert. Diese Artikel dienen der Un-
terstiitzung eigengeleiteter und forschender Lernprozesse, wie sie
far hochschulisches Lernen charakteristisch sind. Als Soziales Netz-
werk sind diese Inhalte stets in den Kontext sozialer Relationen und
Umgebungen eingebettet. So konnen sie etwa geteilt und kommen-
tiert werden.

Fur die technische Implementierungen eines solchen Sozialen
Netzwerks bietet es sich an, modulare Systeme als Frameworks zu
verwenden. So kénnen etwa durch Erweiterung von Content oder
Learning Management-Systemen viele Gestaltungskonzepte umge-
setzt werden, ohne die Umgebung vollstandig neu zu programmie-
ren. Insbesondere stellen solche Frameworks eine Sammlung bereits
programmierter und erprobter Erweiterungen zur Verfiigung, die in
Prototypen integriert werden kénnen. Der «OnlineCampus» nutzt
das Content Management-System Drupal in Kombination mit di-
versen Modulen, insbesondere jedoch Organic Groups. Dieses Modul
erlaubt es, dass Teilnehmende der Plattform eigene Gruppen griin-
den und damit eigene soziale Relationen auf der Plattform erzeugen
kénnen. Viele Learning Management-Systeme verwenden den Kurs
als zentrales sozialstrukturierendes Konzept und organisieren so-
ziale Relationen haufig in Abhangigkeit zu Kursen. Die Dominanz
des Kurses in der Gestaltung einer Lernumgebung erschwert jedoch
das Grinden freier sozialer Strukturen unter den Teilnehmenden
(vgl. Holterhof und Kerres 2011). Die Fokussierung von Gruppen, die
durch die Teilnehmenden frei gegriindet werden koénnen, soll dieser
Dominanz entgegenwirken und den sozialen Austausch im Lernkon-
text fordern. Die Konzeption einer Lernumgebung als Soziales Netz-
werk kann freiere soziale Strukturen realisieren, um die Dominanz
des Kurses als sozialstrukturierendes Prinzip abzuschwichen und
hierdurch Raume fiir eigene Kontakte und Beziehungen zu schaf-
fen. Insbesondere wahlbare und durch die Lernenden frei erstellbare
Gruppen erscheinen hierbei interessant, um Kommunikationspro-
zesse jenseits von Kursen und Lehrangeboten zu ermdglichen.
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Die in der Plattform implementierten Inhalte sowie deren sozi-
ale Eingebundenheit in Lernprozesse stellen mogliche Gegenstande
der Begegnung dar. Viele Modelle fir Online- und Blended-Learning
stellen die Lerninhalte als wesentliche Elemente von Konzeption
und Gestaltung der Online-Lernumgebungen heraus (vgl. Garrison
und Kanuka 2004; Halverson et al. 2014; Kerres und Witt 2003). Doch
betonen sie dabei weniger das transformative Potenzial, welches die
Aneignung solcher Inhalte auch in Online-Umgebungen auszeich-
nen kann (vgl. Garrison und Kanuka 2004; Mezirow 2000). Indem
sie als mogliche Gegenstande fiir Begegnungen verstanden werden,
rickt die Rolle einer eigengeleiteten und engagierten Aneignung
von Inhalten ins Zentrum der Konzeption. Insbesondere Web Based
Trainings und interaktive Lerninhalte folgen héufig eng struktu-
rierten Lernpfaden und bieten wenig Anreize fir eigene Explorati-
onen und Engagement. Solche Inhalte als Elemente eines Moglich-
keitsraumes flir Begegnung aufzufassen und zu gestalten bedeutet,
diese Inhalte fiir soziale Lernerlebnisse und aktive Konstruktions-
prozesse der Subjekte zu konzipieren. Daher setzen Lernaufgaben
im «OnlineCampus» Anreize fir eigene und soziale Konstruktions-
prozesse. Sie regen eine personliche Auseinandersetzung mit The-
men etwa als Einzel- oder Gruppenarbeit an und weisen dabei oft
Peer-Feedback-Elemente auf, die in den Online-Foren der Plattform
diskutiert werden. Peer-Feedback kann ein mediendidaktisches Ge-
staltungselement darstellen, welches Kommunikations- und Kolla-
borationsprozesse anregt (vgl. Topping 1998, 2009).

Das Phanomen der Begegnung ist nach Bollnow ferner durch
einen offenen und unstetigen Prozess charakterisiert. Inwieweit
Momenten dieser Unstetigkeit im formalen und zielgerichteten
Lehr- und Lernprozess der wissenschaftlichen Weiterbildung tat-
sachlich eine angemessene Bedeutung zugeschrieben wird, ist zum
grossen Teil eine studienorganisatorische Rahmenbedingung, die
die Konzeption einer Online-Plattform tiberschreitet. Hinzu kommt,
dass zwischen Lernprozessen und transformatorischen Bildungs-
prozesse zwar Uberschneidungen bestehen, aber durchaus auch
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Unterschiede festgestellt werden kénnen (vgl. Iske und Meder 2010;
Meder 2007a). Demnach ist dieses Charakteristikum am Beispiel ei-
ner Lernumgebung nur eingeschrankt zu verorten. Aber dennoch
kénnen Momente der Unstetigkeit etwa als Offenheit, Selbstbestim-
mung und Partizipation in einer medienpadagogischen Konzepti-
on berucksichtigt werden (vgl. Hélterhof und Schiefner-Rohs 2014)
und so ansatzweise auch im Rahmen der Gestaltung einer Online-
Umgebung integriert werden. Insofern kann die Gestaltung sozialer
Strukturen durch die Teilnehmenden auf der Plattform bereits als
partizipatives Moment gesehen werden, welches Selbstbestimmung
und Offenheit in der Anpassung an die eigene Situation ermdoglicht.
Auch die Offenheit fir eigene Kommentare und Reflexionen zu In-
halten und Themen kénnen durch eine Online-Umgebung gestaltet
und gefordert werden. Die Konzeption einer Online-Umgebung als
Moglichkeitsraum fiir Begegnungen kann demnach als partizipative
Umgebung spezifiziert werden, die im Kontext sozialer Strukturen
sowohl soziale als auch thematische Erfahrungsmaoglichkeiten an-
bietet, als auch die eigene soziale Wahl und die informelle Fortfiih-
rung von Kommunikationsprozesse integriert.

Als medienpadagogischer Gestaltungsprozess stellt neben der
Konzeption und der Umsetzung schliesslich auch die Analyse ein
wesentliches Element eines gestaltungsorientierten Forschungs-
prozesses dar. Content Management-Systeme speichern ihren Zu-
stand in einer Datenbank, die fur eine solche Analyse der Online-
Umgebungen herangezogen werden kann. Die Praxis zeigt jedoch,
dass fiir eine solche Analyse die Rohdaten dieser Datenbank hypo-
thesengeleitet aufbereitet werden miissen, um sie sodann in For-
schungs- und Analysesoftware importieren zu kénnen. Es muss
eine Befehlssequenz entwickelt werden, welche die Rohdaten aus
den unterschiedlichen Tabellen der Datenbank kombiniert und zu-
sammenflgt. So speichert beispielsweise das Drupal-Modul Organic
Groups die Zugehorigkeit der Nutzenden zu Gruppen in mehreren
Datenbanktabellen, aus denen zunéichst die erforderlichen Daten
extrahiert werden miissen. Es bieten sich auch hier modulare und
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programmierbare Systeme an, da diese auf die Spezifika der einge-
setzten Frameworks angepasst werden konnen. Ein Export der Da-
tenbank erlaubt die Rekonstruktion auch der sozialen Strukturen
der Plattform zu einem gewissen Zeitpunkt, etwa im Rahmen einer
sozialen Netzwerkanalyse. Programmierbare Forschungswerkzeu-
ge bieten dariiber hinaus die Moglichkeit, die Datenbank ohne Ex-
port direkt anzusprechen. Die wissenschaftliche und statistische
Analysesoftware R besitzt Funktionen, mit denen direkt Rohdaten
vom Datenbankserver abgerufen werden konnen.

4. Zusammenfassung

Der Beitrag stellt Ansétze fiir die Gestaltung einer Online-Plattform
als Soziales Netzwerk vor dem Hintergrund eines existenziellen
Phanomens der Begegnung vor. Otto F. Bollnow deckt im Rahmen
seiner existenziellen Padagogik die Begegnung als Form unstetiger
Bildung auf, welche auf spontane, erschiitternde und unvorherseh-
bare Momente verweist, die zu Engagement und Transformation
fihren kénnen (vgl. Bollnow 1977). Fiir die so aufgezeigte anthropo-
logische und existenzielle Bedeutung von Begegnungen sind auch
Kontingenz- und Fremdheitserfahrungen charakteristisch. Eine sol-
che Konkretisierung bildender Begegnungen fokussiert ergebnisof-
fene und partizipative Erfahrungsraume, die mit dem persénlichen
Engagement der Teilnehmenden einhergehen. Diese Charakterisie-
rung des Begegnungsphénomens lasst Eigenheiten erkennen, die im
Hinblick auf Soziale Netzwerke im Internet interessant erscheinen.
Dabei sind Soziale Netzwerke im Internet Plattformen oder Umge-
bungen, in denen soziale Relationen zwischen den Teilnehmenden
abgebildet werden. Sie zeichnen sich durch eine hohe Personali-
sierung aus, etwa indem Teilnehmende ein eigenes Profil anlegen
kénnen und Verbindungen zu anderen Teilnehmenden aufbauen
koénnen. Als solche sozialen Plattformen fokussieren sie bestimmte
Themen oder Aktivitdten und reprasentieren Gegenstédnde, die fir
mogliche Begegnungen relevant werden kénnen. Eine fir Lern- und
Bildungsprozesse relevante Funktion von sozialen Netzwerken im
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Internet besteht etwa in der Vernetzung der Teilnehmenden durch
Kommunikations- und Kollaborationsprozesse, in denen Eindriicke
mit und Erlebnisse von Lerninhalten und anderen Teilnehmenden
ermoglicht werden. Insbesondere in der sozialen Eingebundenheit
ihrer Inhalte strukturieren sie Begegnungserfahrungen und kénnen
somit als Méglichkeitsraum fiir Begegnungen interpretiert werden.

Medienpéddagogische Online-Forschung als gestaltungsorien-
tierte Bildungsforschung fokussiert die Konzeption, prototypische
Umsetzung und Evaluation von Online-Umgebungen. Auf diese
Weise werden auf der Grundlage einer medienpadagogischen Kon-
zeption Erlebnisrdume im Internet gestaltet und entwickelt. Eine
Erérterung der Begegnung als existenziellem Phdnomen kann far
diese Gestaltungsprozesse fruchtbar gemacht werden, indem On-
line-Umgebungen als Moglichkeitsraume fiir Begegnungen gestal-
tet werden. Am Beispiel der Lernumgebung «OnlineCampusy, die
fir weiterbildende Studienprogramme an der Universitat Duisburg-
Essen entwickelt und eingesetzt wird, werden solche konzeptionel-
len Aspekte erdrtert und Ansétze ihrer Realisierung durch Web-
technologie diskutiert. Es stellt sich heraus, dass der Einsatz eines
Content Management-Systemes als Framework fiir die Implemen-
tierung eines Sozialen Netzwerks ein Kompromiss zwischen Kom-
plexitat der Programmierung und Gestaltungsfreiraum der Konzep-
tion darstellt. So kénnen fir Lernplattformen typische Lerninhalte
und Lernmaterialien wie etwa Texte, Video oder Web Based Trai-
nings eingebettet werden in soziale Erfahrungsraume, die starker
eigengeleitete und forschende Lernprozesse fokussieren. Ferner ist
es moglich, den Teilnehmenden der Plattform anhand frei wahlbarer
Gruppen, eigener Profile sowie anderen Partizipations- und Kollabo-
rationsmoglichkeiten einen selbststrukturierten Erfahrungsraum
zur Verfigung zu stellen, der weniger durch die Dominanz einer
Kurs- oder Modulstruktur gepragt ist.
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In diesen und &hnlichen Aspekten verfolgt die Gestaltung der
als Soziales Netzwerk realisierten Online-Umgebung die Konkreti-
sierung eines Moglichkeitsraums fiir Begegnung als existenzielles
und anthropologisches Phanomen. In der Fokussierung ihrer exis-
tenziellen Bedeutung Gberschreitet eine solche phdnomenologische
Erorterung des Lernens im Internet viele Modelle des Blended Lear-
ning und verortet Lernprozesse vor dem Hintergrund transforma-
torischer Bildungsprozesse.
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Der Sammelband widmet sich dem Verhaltnis von Erziehungswissenschaft,
Medienpddagogik und Online-Forschung. Den Ausgangspunkt bildet die
Frage, welche Bedeutung die umfassende Mediatisierung und Digitalisierung
beinahe aller Lebensbereiche fur Gesellschaft und Individuen aus einer
erziehungswissenschaftlichen Perspektive hat. In den Fokus gertickt werden
hier die mit dem digitalen VWandel verbundenen theoretisch-begrifflichen
wie empirisch-methodischen Herausforderungen flr die (medienpadagogi-
sche) Forschung, insbesondere die Online-Forschung.

Die bisherigen erziehungswissenschaftlichen und medienpadagogischen
Diskurse zur Forschung im und mit dem Internet ké&nnen als verstreut und
disparat bezeichnet werden. Ziel dieses Bandes ist es daher zum einen, die
(medien-) padagogischen Zugdnge zur Online-Forschung zu buindeln, zu
diskutieren und zu bilanzieren. Zum anderen werden die Herausforderun-
gen des skizzierten Wandels fur die Online-Forschung in theoretisch-me-
thodologischer; methodischer und forschungsthematischer Hinsicht in den
Blick genommen.
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