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Zusammenfassung

Die Digitalisierung ldsst sich nicht auf die Hervorbringung neuer Technologien reduzieren.
Sie bedeutet eine grundsdtzliche Verdnderung von Lebenswelten. Erfahrungen zu ma-
chen, bedeutet heute auch, mit Digitalitdt umzugehen. Neue Technologien und Digitalitdt
verdndern Wahrnehmungsformen, Kommunikations- und Erfahrungsmdglichkeiten. Der
vorliegende Beitrag untersucht Bewegung als Strukturmoment von Erfahrung im Kontext
der Digitalitat. Erfahrungsmoglichkeiten werden dabei im Spannungsfeld von Software,
digitalen Netzwerken, Daten und Datenbanken sowie digitaler Materialitdt betrachtet.
Dabei zeigt sich, dass Digitalitit besonderes Potenzial fiir das Entwerfen verschiedener
Perspektiven auf Wirklichkeit bietet. Bewegung ldsst sich in diesem Zusammenhang als
bildendes Moment von Erfahrung verstehen. An die neuen Erfahrungshorizonte, die sich
im Kontext der Digitalitdt ergeben, schliesst die Frage nach pddagogischen Konsequen-
zen an.

Movements. Experiences in Digitalized Life-Worlds

Abstract

The digital transformation does not only imply technological development. It also
changes life-worlds fundamentally. Having experiences in today’s world requires dealing
with aspects of digitality. This article examines movement as an aspect of experience
in the context of digitality. Possibilities for several forms of experience are described
considering the correlation of software, digital networks, data and databases as well
as digital materiality. The examination shows that digitality offers the potential to gain
different perspectives on reality. In this context movement can be described as a crucial
moment of experience and learning. Regarding the new aspects of experience that arise
because of digital transformation pedagogical consequences are illustrated.
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1. Einleitung

Digitale Transformation lasst sich als umfassender Megatrend verstehen, der alle
Lebensbereiche betrifft. Somit werden Erfahrungen, die man in einer digitalisierten
Welt macht, durch die Erfahrungsmoglichkeiten von Digitalitat (mit-)bedingt.

Im Alltag geht es im Kontext der Digitalisierung oft um Aspekte der Bewegung.
Digitale Transformation vernetzt die Welt und bringt sie in Bewegung und neue
Technologien sind gekennzeichnet durch die immer schnellere Verarbeitungsge-
schwindigkeit. Wer an der digitalisierten Welt teilhaben will, muss sich zwischen
verschiedenen digitalen Medienangeboten und Plattformen hin- und herbewegen.
Auch in wissenschaftlichen Publikationen finden sich Hinweise auf die Bedeutung
von Bewegung im Kontext der Digitalisierung. Die Beweglichkeit digitaler Architek-
turen bietet besonderes Potenzial fiir Differenzeffekte (vgl. Jorissen 2014). Virtu-
elle Welten er6ffnen Erfahrungsrdume mit neuen Formen der Identitatsarbeit, der
Ausdrucks- und Gestaltungsmoglichkeit sowie der Interaktion (vgl. Reinwand 2012)
und ermoglichen Erfahrungsformen, aus denen alltégliche und realweltliche Beziige
ausgeblendet werden (vgl. Pietral3 2010).

In der Bewegung sieht Pietraf} (2020) mit Blick auf Grundlagen der Zeichenhaf-
tigkeit das neue Lernpotenzial digitaler Medien. Bewegung lasst sich durch ihr Ver-
haltnis zu Unbewegtem verstehen: «Erst durch Bewegung tritt das Unbewegte als
unbewegt hervor, so wie die Wirklichkeit erst mit Zeichen hervortritt» (Pietra 2020,
325). Bewegung wird so zu einer Voraussetzung von Erfahrung (vgl. Simon 1989).
Vor dem Hintergrund, dass Digitalitdt neue Erfahrungshorizonte bedingt, stellt sich
die Frage, inwiefern Bewegung sich dabei als Strukturmoment von Erfahrung im
Kontext von Digitalitat beschreiben ldsst und welche padagogischen Konsequenzen
sich daraus ergeben.

Der vorliegende Beitrag befasst sich zunachst mit grundsatzlichen Aspekten
von Erfahrung sowie Bewegung als Moment von Erfahrung (2). Ausgehend von ei-
nem Strukturmodell der Digitalitat (3) werden Erfahrungspotenziale von Digitalitat
im Kontext verschiedener Faktoren beschrieben (4).

2. Erfahrung

Menschen machen im Laufe ihres Lebens dann Erfahrungen, wenn Erwartungen
durchkreuzt und der tibliche «Lauf der Dinge» gestort wird (vgl. dazu Bollnow 2013).
Erfahrungen miissen am eigenen Leib gemacht werden und sie entziehen sich ge-
wissermassen der Kontrolle und Planbarkeit, indem sie Menschen liberraschend
und unvorhersehbar als Hindernisse entgegentreten, bei deren Uberwindung sie
den Widerwartigkeiten des Lebens ausgesetzt sind (vgl. ebd.).!

1 Bollnow verweistin diesem Zusammenhang auf die inhaltliche Nadhe der Bedeutungsgehalte der Worter
«leiden» und «fahren». Etwas zu erfahren und etwas zu erleiden, bedeutet demnach, Schweres durchzu-
machen (vgl. Bollnow 2013, 23).
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Es wird deutlich, dass Erfahrungen eine reflektierte Auseinandersetzung des
Subjekts mit seiner Umwelt bedeuten. Menschen ziehen eine Lehre aus gemachten
Erfahrungen, sie lernen durch reflektierte Erfahrungen.

Ein differenzierter Einblick in Erfahrungsprozesse findet sich bei Deines et al.
(2013, 10ff.). Die Autoren beschreiben drei unterschiedliche Arten von Erfahrungen,
denen verschiedene philosophische Konzeptionen zugrunde liegen:

Im Sinne des phdnomenologischen Begriffs der Erfahrung haben Erfahrungen
ihren Ursprung in Zustdnden des Subjekts, «[...] die von dem Subjekt in einer be-
stimmten Weise empfunden werden [...]» (ebd., 12). Unter Erfahrungen werden
somit Episoden phanomenalen Bewusstseins verstanden. Dementsprechend kon-
nen etwa sinnliche Wahrnehmungen, Traume, Imaginationen und Emotionen als
phanomenologische Erfahrungen verstanden werden. Fraglich ist dabei allerdings,
inwiefern von einer Erfahrung gesprochen werden kann, solange nur das phanome-
nale Bewusstsein betroffen ist. Um {iber Erlebnisse oder Empfindungen hinaus von
Erfahrung(en) zu sprechen, kdnnte man anmerken, braucht es im Anschluss an pha-
nomenal bewusste Episoden kognitive Akte, in denen ein Erkenntnisgewinn statt-
findet.

Im Gegensatz dazu steht in Anlehnung an Goodman (1995) der epistemische Be-
griff der Erfahrung. Erfahrungen sind hier Akte des Wissenserwerbs, also Erkenntnis-
se, die sich durch eine besondere Direktheit auszeichnen. Diese Direktheit meint,
dass Wissen ohne den bewussten psychologischen Vorgang des Schlussfolgerns
(nichtinferenziell) erworben wird (vgl. ebd., 14). Man macht die Erfahrung, dass et-
was der Fall ist.

Als dritte Form der Erfahrung fiihren die Autoren den existenziellen Begriff der
Erfahrung an. Diesen fiihren sie zuriick auf Gadamers Uberlegungen (1990), die in
klarer Abgrenzung zum epistemischen Begriff der Erfahrung stehen. Gadamer un-
terscheidet zwischen Erfahrungen, die sich der Erwartung einordnen, und Erfahrun-
gen, die man macht. Zweitere seien als die eigentliche Erfahrung zu verstehen und
seien immer negativ (vgl. Gadamer 1990, 335f.). In einer Erfahrung liegt somit eine
bestimmte Negation, «[...] insofern in ihr ein bestimmter Gehalt, etwas, das man zu
wissen glaubt, negiert wird» (Deines et al. 2013, 15).

Betrachtet man diese drei Arten der Erfahrungen mit Blick auf ihre Gemeinsam-
keiten, so liessen sich Erfahrungen ganz allgemein als kognitive Zugénge zur Welt
und zu uns selbst beschreiben, die sich durch Abgeschlossenheit auszeichnen, dabei
aber immer auch lber sich hinausweisen (vgl. ebd.). Abgeschlossen sind Erfahrun-
gen in dem Sinne, dass sie Erfahrenes zusammenfassen und dessen Zerstreuung
verhindern. Erfahrungen lassen sich demnach als zeitliche Episoden beschreiben,
die gewissermassen hervorstechen. Solche abgeschlossenen Erfahrungen verwei-
sen immer auf Vergangenes und Zukiinftiges: Erfahrungen haben einen Inhalt, der je
nach Art der Erfahrung differieren kann:
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«Der Inhalt einer Erfahrung kann einfach die besondere Art sein, wie uns ein
Gegenstand phanomenal erscheint; er kann aber auch, im Fall der epistemi-
schen Erfahrung, eine begriffliche Charakterisierung des Gegenstands oder,
im Fall existenzieller Erfahrung, eine komplexe Sichtweise des Gegenstands
und eine besondere Einstellung ihm gegeniiber beinhalten» (ebd., 16f.).

Ein solcher Inhalt kann vergangene Erfahrungen bestétigen oder negieren sowie
neue Fragen aufwerfen - oder Anregungen bieten, die wiederum neue Erfahrungen
anstossen. Erfahrungen stehen durch ein komplexes Geflecht in Beziehung zuein-
ander.

Nachhaltige Erfahrungen stehen zudem in Verbindung mit Freude als tiefgrei-
fendes und anhaltendes Lebensgefiihl (vgl. Zirfas 2021). Fiir die Uberwindung der
«Widerwartigkeiten des Lebens» (vgl. Bollnow 2013) und die Entwicklung und das
Lernen des Menschen durch Erfahrungen ist die Freude damit eine Voraussetzung.
Sie ist «[...] das emotionale Zeichen fir ein gutes, gelingendes Leben» (Zirfas 2021,
35).

In den vorangegangenen Ausfiihrungen wird die Bedeutung von Bewegung flir
Erfahrung erkennbar, denn Erfahrungsprozesse bedeuten Veranderung und tragen
so ein Moment der Bewegung in sich. Von Bewegung kann derweil nur die Rede sein,
wenn sie von Unbewegtem unterschieden wird. «Wir erfahren in der Deutung des-
sen, was uns bewegt» (Simon 1989, 165). Pietral (2020, 325) formuliert ausgehend
von Simon (1989) die These, dass das bildende Moment von Erfahrungen in einer
Differenz besteht, die sich in etwas, das anders ist, in Relation zu dem auftut, was
ist. Bewegung ist daher konstitutiv fiir Erfahrungen. Etwas, das aus dem Fluss der
Ereignisse hervortritt und uns als fragwiirdig oder erklarungsbedirftig auffallt,
kann uns nur auffallen, da es sich bewegend vom Unbewegten abhebt. Es bringt uns
dariiber hinaus selbst in Bewegung, wenn wir in eine besondere Form des sinnlichen
Erlebens geraten, nach Erklarungen suchen, nach Erkenntnissen streben oder wenn
bisher Gewusstes und Geglaubtes negiert wird. In Erfahrungen sind also sowohl die
Umwelt, die wir wahrnehmen, als auch wir selbst (bzw. unser Selbst- und Weltbild)
bewegt.

3. Digitalitat
Die technologischen Entwicklungen der letzten Jahrzehnte bedeuten grundsatz-
liche Verdnderungen fiir unsere Lebenswelt, in der das Digitale und das Analoge
langst auf komplexe Art und Weise miteinander verwoben sind:
«Auch unter den Bedingungen der Digitalitat verschwindet das Analoge nicht,
sondern wird neu be- und teilweise sogar aufgewertet. Und das Immateri-
elle ist nie ohne Materialitat, im Gegenteil, die flichtigen Impulse digitaler
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Kommunikation beruhen auf globalen, durch und durch materiellen Infra-
strukturen, die von den Minen tief unter der Erdoberflache, in denen Metalle
der Seltenen Erden abgebaut werden, bis ins Weltall, wo Satelliten die Erde
umkreisen, reichen» (Stalder 2016, 18).

Digitalitat ist somit nicht beschrankt auf digitale Medien, sondern verweist
auf veranderte Moglichkeitsraume (vgl. ebd.). Sie ist zu einer Strukturbedingung
menschlichen Handelns geworden. Stalder (ebd.) stellt drei kulturelle Formen der
Digitalitdt vor, mit denen sich die neue kulturelle Umwelt, die Digitalitat sowie damit
verbundene neue Denk- und Handlungsweisen beschreiben lassen. Zentrale Aspek-
te, die alle drei Formen umfassen, sind Grosse und Komplexitat der Umgebung, die
einen Uberblick unmdglich machen, sowie das Fehlen einer bedeutungskonstituie-
renden Ordnung (vgl. Stalder 2018, 10).

Referenzialitdt als erste Form der Digitalitat beschreibt das Erstellen eines per-
sonlichen Bezugssystems. Diese Methode ist relevant, um die unzahligen Dinge, die
einem im Alltag begegnen, zu ordnen und letztendlich in einen konkreten Bedeu-
tungszusammenhang zu bringen (vgl. ebd.). Das Filtern von Informationen und Be-
deutungszuweisungen ist keine neue Praktik, sie verandert sich in digitalen Umge-
bungen allerdings grundlegend:

«Neu ist, dass beides nicht mehr primar von Spezialisten in Redaktionen, Mu-
seen oder Archiven durchgefiihrt wird, sondern zur Alltagsanforderung fiir
grosse Teile der Bevdlkerung geworden ist - unabhangig davon, ob diese tiber
die materiellen und kulturellen Ressourcen verfligen, die notig sind, um diese
Aufgabe zu bewaltigen» (Stalder 2017, 26).

Die Orientierung in einer komplexen digitalisierten Umwelt allein ist nicht mog-
lich. Tatigkeiten werden im Hinblick auf andere gemacht, sie zeichnen sich durch
Gemeinschaftlichkeit aus. Bezugssysteme entstehen in «gemeinschaftlichen Forma-
tionen» (ebd.), die aus gleichberechtigten Personen bestehen, die gemeinsame Zie-
le verfolgen. Auf der Ebene der Gemeinschaftlichkeit werden Ansichten bestatigt?
und der eigene Informationshorizont kann erweitert werden. Dies geschieht inner-
halb eines geteilten Horizonts, «[...] eine[r] Weltansicht, die von einer mal grosse-
ren, mal kleineren Gruppe von Menschen geteilt wird» (Stalder 2018, 13). Ausserdem
entsteht durch auf Andere bezogene Tatigkeiten eine «Online-ldentitdt». In sozialen
Netzwerken ist man die Person, die man kommuniziert (vgl. ebd.). Gekennzeichnet
sind Gemeinschaften von einem neuen Verhéltnis zwischen Einzelnen und Gruppe.
Differenz und Homogenitat werden gleichzeitig produziert, indem geteilte Werte,
aber auch Neues - etwa durch Likes - wertgeschatzt werden (ebd.).

2 Einesolche Bestatigung kann beispielsweise durch Likes, Kommentare und das Teilen von Beitréagen auf
Social Media-Plattformen erfolgen.
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Die kulturellen Formen der Referenzialitdt und Gemeinschaftlichkeit wéaren un-
moglich ohne maschinelle Unterstiitzung.® Digitalitat ist gepragt von Algorithmi-
zitdt. Die Ordnung der uniiberschaubaren Menge an Daten und Informationen ist
nur mittels der Unterstiitzung durch maschinelle Systeme (z.B. Suchalgorithmen)
mdglich. Solche Systeme sind hilfreich, indem sie fiir Ordnung und Ubersicht sor-
gen und Menschen in digitalen Umgebungen handlungsfahig machen. Gleichzeitig
verandern solche Systeme die Welt, indem sie mitbestimmen, was Menschen sehen
und wie sie sich in der Welt bewegen (vgl. ebd.). Problematisch ist dabei, dass Algo-
rithmen intransparent und nicht immer nachvollziehbar sind.

4. Erfahrungsmdglichkeiten von Digitalitat

Die folgenden Uberlegungen orientieren sich am Strukturmodell der Digitalitat nach
Jorissen und Unterberg (2019), die Stalders Ausfiihrungen im Kontext der Kulturel-
len Bildung aufgreifen. Sie stellen ein Strukturmodell der Digitalitat vor, das sich von
einem technikzentrierten Fokus l6st und Digitalisierung im Spannungsfeld von vier
Faktoren betrachtet (vgl. Jorissen und Unterberg 2019, 14). Anhand dieses Modells
soll im Folgenden die Bedeutung von Digitalitat fiir Erfahrungsprozesse in heutigen
Lebenswelten beschrieben werden. Im Fokus bleibt dabei der Aspekt der Bewegung
als bildendes Moment von Erfahrung.

4.1 Software

Software kommt im Zusammenspiel mit Hardware ein performativer Charakter zu.
Software bestimmt Moglichkeitsstrukturen, indem sie bestimmte Optionen vorsieht
und andere ausschliesst. Dabei beeinflusst sie Wahrnehmungsweisen und struktu-
riert massgeblich digitale sowie materielle Raume (vgl. Jérissen und Unterberg 2019,
14). In diesem Zusammenhang missen Gestaltende von Software liber die hand-
werkliche Gestaltung ihrer Produkte hinaus auch eine kritisch-ethische Verantwor-
tung tibernehmen, denn Erfahrungsmoglichkeiten sind von einem Machtverhaltnis
bestimmt, auf das sowohl Jorissen und Unterberg (vgl. ebd.) wie auch Stalder (2018)
unter dem Aspekt der Algorithmizitat hinweisen. Softwaregestaltende haben Ein-
fluss auf die Moglichkeitsstrukturen, die sich Softwarenutzenden bieten. Diese Mog-
lichkeitsstrukturen sind oft gepragt von einer simplen und lbersichtlichen Gestal-
tung der Oberflachen von Softwareanwendungen, in deren Hintergrund komplexe
Rechenprozesse stattfinden. Diese Diskrepanz hat sowohl eine Entmiindigung als
auch eine Ermachtigung der Nutzenden zufolge (vgl. Gunkel 2018, 354). Auf der einen

3 Ein Hinweis auf die Rolle maschineller Prozesse in Erfahrungsprozessen findet sich bei Stalder (2018,
13): «Wir sind in allen Bereichen auf maschinelle Hilfe angewiesen, um uns, individuell wie gemein-
schaftlich, orientieren zu konnen, das heisst, etwas tber die Welt in Erfahrung zu bringen und in ihr
handeln zu kénnen».
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Seite wird Nutzenden erschwert, selbst Einfluss auf durch Soft- und Hardware gebo-
tene Moglichkeitsstrukturen zu nehmen, denn die einfache und intuitive Bedienbar-
keit von Soft- und Hardware basiert auf geschlossenen Systemen, die sich nicht oder
nur schwierig hintergehen lassen (vgl. ebd.). Auf der anderen Seite ermdglichen die
vereinfachenden Oberflachen Nutzenden eine unbefangene und spielerische Aus-
einandersetzung mit den gebotenen Mdoglichkeiten, die bestimmtes Wissen nicht
voraussetzt. Deutlich wird dieser Dual am Beispiel von Bild-Apps wie Instagram, die
u.a. auch Gunkel untersucht: Mobile Bild-Apps zielen in ihrer Oberflachenstruktur
auf eine intuitive Bedienbarkeit. Sie bieten in vereinfachter Weise Moglichkeiten der
Bildbearbeitung. So ermdglichen sie «[...] fotografischen Laien eine professionell
wirkende asthetische Optimierung ihrer mobilen Bilder und bieten auf Knopfdruck
Zugang zu den semiotischen Codes chemo-physikalischer Fotografie» (ebd., 355).
Ohne Wissen liber Techniken und Verfahren der Fotografie knnen also mithilfe von
Bild-Apps Bearbeitungen digital(isiert)er Bilder vorgenommen werden.

Soft- und Hardware sind eingebettet in rhizomatische Strukturen, durch die
sie mit dem Internet, Clouds und Datenbanken verbunden sind, ohne dass Nutzen-
de Einblick in diese Strukturen erhalten (vgl. ebd.). Es zeichnet sich ein komplexes
Netzwerk verschiedener Krafte- und Machtverhaltnisse ab, das langst davon ge-
kennzeichnet ist, dass auch maschinelle Systeme Méglichkeiten und Bedingungen
von Erfahrungen verandern, indem sie Software (um-)schreiben. Die oft problema-
tisch gesehene Intransparenz und Unsichtbarkeit dieser Prozesse kann auch Erfah-
rungsmoglichkeiten bieten.

Digitale Spiele sind ein Beispiel fir solche Erfahrungsmoglichkeiten, die den
Entwurf verschiedener Moglichkeiten im Spannungsfeld von Fiktion und Virtualitat
betreffen. Sie sind Méglichkeitsrdume, in denen sich Spielende in verschiedenen
Rollen ausprobieren kénnen (vgl. Tillmann und WeRel 2018). Dabei erleben sie sich
handlungsmachtig im Raum des Spiels und dessen eigener Zeitlichkeit. Dass ein sol-
ches Erleben moglich ist, ist zurlickzufiihren auf die Beschaffenheit der Spielsoft-
ware. Ein erfolgreiches digitales Spiel ist so programmiert, dass es Spielende weder
unter- noch Uberfordert. In diesem Zusammenhang werden maschinelle Systeme
relevant, die die Bedingungen der Spiele - teilweise in Echtzeit - verandern.

Eine Moglichkeit, digitale Spielwelten individuell an die Fahigkeiten und Bedirf-
nisse von Spielenden anzupassen, ist das Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) in digi-
talen Spielen. Kiinstliche Intelligenzen passen in Spielen Handlungs- oder Entschei-
dungsmoglichkeiten sowie Ereignisse an die individuellen Fahigkeiten der Spielen-
den an. Ziel ist es dabei, die Spielenden weder zu unter- noch zu Giberfordern. Eben-
so wichtig ist es, dass die Anpassungen unbemerkt bleiben und den Spielfluss nicht
storen (vgl. Sepulveda et al. 2020). Beim Dynamic Scripting, einer Form des DDA,
greift ein selbst lernender Algorithmus auf einen Satz verschiedener Regeln zuriick,
die mogliche Ereignisse zur Folge haben. Fiir eine bestimmte Spielsituation sind die
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zur Auswahl stehenden Regeln auf Grundlage der Fahigkeiten der Spielenden unter-
schiedlich gewichtet, sodass ihre Auswahl durch den Algorithmus unterschiedlich
wahrscheinlich ist (vgl. ebd.). Das Verhalten des Algorithmus muss fiir ein erfolg-
reiches Spielerlebnis nachvollziehbar, aber unvorhersehbar sein. Dynamic Difficulty
Adjustment - insbesondere in Form von Dynamic Scripting - er6ffnet Moglichkeiten,
digitale Spielwelten facettenreicher und vielfdltiger zu gestalten. Virtualitat und Re-
alwelt riicken durch die technischen Entwicklungen immer naher zusammen und
der Effekt virtueller Welten - die Simulation einer Wirklichkeit - kann sich immer
erfolgreicher einstellen. Obwohl der Name dies nahelegt, hat DDA ldngst mehr als
die Modifikation des Schwierigkeitsgrades im Blick. Spielwelten sollen in all ihren
Facetten anpassungsfahig sein und dynamische, personalisierte Erfahrungsraume
fur Spielende werden (vgl. Su Xue et al. 2017, 471).

4.2 Netzwerke

Im Hinblick auf soziale Formationen werden im Kontext der Digitalisierung Netz-
werke relevant. Menschen und andere Akteure (z.B. Organisationen, Gruppierun-
gen und Staaten) agieren innerhalb von Netzwerken und auch auf Netzwerke bezo-
gen, wobei sie deren Eigenschaften verdndern. Digitalitat bedingt in dieser Hinsicht
neue Formen der Gemeinschaftlichkeit (vgl. Stalder 2018), die sich durch Offenheit
und Kontingenz auszeichnen (vgl. Jorissen 2016). Zu konstanten und sich abgren-
zenden Gemeinschaften wie der Familie kommen offene, weltweite und sich stets
verandernde Online-Gemeinschaften hinzu. Sie bieten Zugéange zu den Erfahrungen
Anderer und dariiber hinaus ein Potenzial fiir Bewegungen, indem sie Einsicht in
andere Perspektiven sowie die Konfrontation mit Neuem, Fragwiirdigem und Erkla-
rungsbedirftigem ermdglichen. Dies geschieht innerhalb von «gemeinschaftlichen
Formationen» (vgl. Stalder 2017), in denen Erfahrungsberichte und Meinungen an-
derer verfligbar sind, die dhnliche Interessen teilen. Ansichten und Beitrdge kon-
nen bestatigt und mit Likes versehen werden. Dabei kann einem auch Neues begeg-
nen. Nach Stalder ermdéglicht Digitalitat die Erweiterung des eigenen Horizonts auf
Grundlage eines geteilten Horizonts einer gesellschaftlichen Formation. In diesem
Zusammenhang spielt auch Software eine relevante Rolle. So gestalten etwa Algo-
rithmen auf Grundlage verschiedener Faktoren denindividuellen Social-Media-Feed
verschiedener Plattformen.

Potenzial fiir Differenzeffekte besteht zudem in der Moglichkeit der Online-lden-
titat (vgl. Stalder 2018). Digitale Netzwerke ermdglichen das gleichzeitige Verfolgen
verschiedener Identitatsprojekte. Es erscheint verkirzt, zwischen einer Online- und
einer Offline-lIdentitat zu unterscheiden, vielmehr findet Identitdatsarbeit im Plural
statt, im Ubergang zwischen verschiedenen Lebensformen (vgl. Welsch 2003, 171).
Digitale Netzwerke bieten besondere Moglichkeiten zur Auseinandersetzung mit
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sich selbst, indem soziale Beziehungen ins Netz verlagert werden, aber auch Iden-
titatsprojekte und -aspekte in Form virtueller «Als-ob-Erfahrungen» (vgl. Schmidt
et al. 2011) ausprobiert werden kdnnen. Kontingente und sich standig verandernde
Netzwerke bieten demnach die Moglichkeit der Differenzerfahrung, etwa bezogen
auf die eigene Identitat. Man kann sich selbst in verschiedenen Kontexten und Situ-
ationen erleben und mit ihnen experimentieren.

Jorissen (2016b, 233f.) bemerkt mit Blick auf netzwerktheoretische Diskurse,
dass sich das Verstandnis von Bildung als dialektisches oder interaktionistisches
Prozessgeschehen zwischen Identitat und Gesellschaft, Subjekt und Welt oder Indi-
viduum und Gemeinschaft nicht auf die relationale Netzwerklogik libertragen lasse
und ein Umdenken bildungstheoretischer Ansatze notig sei.

4.3 Daten(-banken)

Daten und Datenbanken stellen den dritten Faktor des Modells nach Jérissen und
Unterberg dar. Daten kdnnen grundsatzlich als Typus von Information liber die Welt
verstanden werden. Sie ermdglichen, Dinge zu strukturieren. Digitale Daten sind
bindre Reprasentationen von Information. Sie lassen sich durch Computer lesen,
verarbeiten und speichern. Ausserdem lassen sie sich in Datenbanken strukturieren
und zueinander in Beziehung setzen. Informationen konnen so zeit- und ortsunab-
hangig zuganglich werden. Datenbanken haben so eine Bedeutung fiir die Vertei-
lung von Wissen und Macht.

Digitale Daten und Datenbanken ermoglichen somit den Zugang zu Wissen und
auch das Speichern eigenen Wissens. Ergeben sich hier Méglichkeiten, Erfahrenes
zu strukturieren oder Informationen zu erhalten, so besteht ein grundsétzliches
Problem. Daten entstehen immer durch die Reduktion und Abstraktion von Infor-
mationen, durch die Komplexitat, Mehrdeutigkeit und Situiertheit von Wissen und
Erfahrungen verloren gehen (vgl. Drucker und Haas 2017, 118).

Daten spielen fir Erfahrungsrdaume zudem eine Rolle in Zusammenhang mit
Aspekten, die Software betreffen. So sammeln und strukturieren selbst lernende
Systeme zum Beispiel im Rahmen des Dynamic Difficulty Adjustments Daten, um
Spielwelten und -moglichkeiten in ihrer Schwierigkeit an die Anforderung Spielen-
der anpassen zu konnen. Das Sammeln der Daten kann situationsbasiert oder per-
manent erfolgen, sodass die kiinstliche Intelligenz Variablen bewerten kann, die
den weiteren Verlauf des Spiels beeinflussen. Schon in der Spielentwicklung und
-testung sowie im individuellen Spiel werden Daten gesammelt und Referenzpunkte
furihre Bewertung durch die kiinstliche Intelligenz gesetzt:
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«Having set the varables [sic!] to analyze, the reference point for each, and
being able to save the data from the player playthrough, the system has the
essentials needed for the evaluation of the player performance» (Sepulveda
et al. 2020).

Es zeigt sich, dass Daten und Datenbanken eine Rolle spielen, wenn es im Kon-
text von Erfahrungen um den Zugang zu Wissen oder um das Speichern von Infor-
mationen und Erfahrungsgehalten geht. Darliber hinaus zeigt sich am Beispiel des
DDA, dass Daten Informationen fiir die Gestaltung von Erfahrungsrdaumen und Mog-
lichkeitsstrukturen bieten. Sie sind dabei forderlich fiir Wahrnehmungsweisen, die
das Potenzial fur Differenzerfahrungen bieten (z. B. Flow-Erleben und Immersion).

4.4 Materialitat

Der vierte Faktor betrifft die Materialitat. Dabei ist zu beachten, dass Materialitat
mehr bedeutet als «greifbare» Hardware. Materialitat von Digitalitdt muss als transi-
torisches Moment verstanden werden und hat in diesem Sinne dreifache Bedeutung
fur die Digitalisierung.

Zunéchst ist Materialitdt in Form von digitalen Endgeraten und Interfaces eine
Grundlage von Digitalitat. Digitale Materialitat in Form von Hardware ist dabei fluid
und entwickelt sich hinsichtlich Leistungsfahigkeit, Miniaturisierung und Mobilisie-
rung immer weiter.

«Es ist die zunehmende <Feinkdrnigkeit> digitaler Interfaces, die informatio-
nale Prozesse auf besondere Weise in ein Verhaltnis zu den materiellen Be-
dingungen von Wahrnehmung und Erfahrung treten lassen» (J6rissen und
Unterberg 2019, 17).

Verarbeitungsgeschwindigkeit und -komplexitat digitaler Systeme orientieren
und messen sich an menschlichen Vollziigen, emanzipieren sich mit voranschreiten-
der Entwicklung aber auch davon (vgl. Jorissen 2018, 58).

Materialitat ist zweitens auch Gegenstand von Digitalitdat. Gemeint ist damit die
Digitalisierung analoger Medialitdt. Diese Remediatisierung bezieht sich zunachst
auf die Ebene der sinnlichen Wahrnehmungsweise. Beim Scan eines Fotos geht es
um seine Erkennbarkeit. Hohere Rechenkapazitiaten und verfeinerte Interfacetech-
nologien haben dazu gefiihrt, dass digitale Objekte mittlerweile so feinkornig ge-
staltet sind, dass sie die Schwellen menschlicher Sinneswahrnehmung libersteigen
(vgl. ebd., 59). So sind digitale Fotos mittlerweile so hochauflésend, dass einzelne
Pixel mit dem menschlichen Auge nicht mehr erkennbar sind. Die technologischen
Entwicklungen ermdglichen mittlerweile allerdings mehr als die Digitalisierung
von Medialitdt. So lassen sich Eigenschaften physikalischer Materialitat digital
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simulieren. Ein Beispiel hierfiir sind Plug-Ins, die Musikinstrumente simulieren und
in der digitalen Musikproduktion, etwa bei der Nutzung von DAW-Programmen (Di-
gital Audio Workstation), zum Einsatz kommen. Die physikalische Materialitat eines
Musikinstruments wird samt ihrer Kontingenz und Fehlerstruktur digitalisiert (vgl.
ebd.). Sehr unterschiedliche Aspekte und Eigenschaften wie beispielsweise Mikro-
fonierung (von der Wahl des Mikrofons und dessen physikalischen Eigenschaften
bis hin zu seiner genauen Positionierung), charakteristische technische Fehler be-
stimmter Instrumente (z. B. durch mangelnde Kabelisolierung), Charakteristika ana-
loger Aufnahmetechniken (z.B. Bandmaschinen) und die Hallrdume, in denen sich
die Instrumente befinden, kénnen simuliert und in ihrem Zusammenspiel von An-
wendenden beeinflusst werden (vgl. ebd.).

Die dritte Bedeutung bezieht sich auf die digitale Hervorbringung von Materiali-
tat, etwa beim 3-D-Druck, in dem Produkte aus dem Zusammenspiel von Hard- und
Software entstehen. Die Moglichkeiten sich stets entwickelnder Software lassen
Produkte entstehen, die handwerklich gar nicht herstellbar wéaren:

«Diese Form der Produktion entkoppelt Artefakte zum einen von den Bedin-
gungen und Notwendigkeiten handwerklicher Praxis und stellt zum anderen
die Moglichkeit dar, Dinge herzustellen, die auf non-digitale Weise nicht exis-
tieren kdnnen» (Jorissen und Unterberg 2019, 18).

Digitalitat verédndert die Auseinandersetzung mit Materialien. Die digitale Her-
vorbringung von Materialitat ist verbunden mit dem Einsatz neuer universeller
Werkstoffe, die beispielsweise beim 3-D-Druck zum Einsatz kommen. Die Arbeit mit
der Widerstandigkeit klassischer Baustoffe wie Holz riickt in den Hintergrund, re-
levant wird das Arbeiten mit und Abarbeiten an den Mdéglichkeiten, die Software
bietet (vgl. Jorissen 2018, 61).

Ausserdem entstehen «hybride materiell-digitale Konstellationen» (ebd., 60),
die von Hardware gepréagt sind, die immer auf zukiinftige, weiter entwickelte Versio-
nenihrerselbst angelegtist. Dariiber hinaus schwinden die Grenzen der Dinglichkeit
(vgl. ebd.). So lassen sich beispielsweise Gerate durch Software steuern, die sich gar
nicht auf den Geréaten selbst befindet.

Sowohl die Digitalisierung von physikalischen Materialeigenschaften als auch
die Hervorbringung von Materialitat erfordern neue Denk- und Wahrnehmungswei-
sen, denn dabei entstehen komplexe hybride materiell-digitale Raume mit neuen
Moglichkeitsstrukturen, wie Kitchin und Dodge feststellen:

«Western societies are advancing toward a situation in which code is routinely
employed to undertake tasks and solve problems across all aspects of ev-
eryday life. This broad use of code is being actively explored by a wide range
of computer scientists, new media designers, technology analysts, and IT
corporations keen to explore such a scenario. The outcomes sought are to
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advance technical understandings and conceptual thought; produce proto-
type systems. [...] These ideas are driven by the idea that rather than always
taking work to the computer, computation should be available wherever it
is needed; computation should be organized around people and their every-
day lives, and not human lives around computation» (Kitchin und Dodge 2011,
215f.).

Es wird deutlich, dass Software eine immer grossere Bedeutung im Alltag von
Menschen bekommt. Menschliche Interaktion mit Codes verandert sich und wird
immer mehr zu einer selbstverstandlichen und unbewussten Praktik, die die alltag-
liche Wahrnehmung und Erfahrung beeinflusst und verandert (vgl. ebd., 242).

4.5 Méglichkeiten digitaler Erfahrungswelten: Ein Beispiel

Software, Netzwerke, Daten(-banken) und Materialitédt sind nicht getrennt vonein-
ander zu verstehen, sondern digitale Transformation findet im Spannungsfeld die-
ser Faktoren statt. Dabei ergeben sich Erfahrungsmoglichkeiten, die die eingangs
beschriebenen Perspektiven auf Erfahrung betreffen. Immersive Erfahrungsmog-
lichkeiten digitaler Spielwelten etwa ergeben sich durch ein Zusammenspiel von
Software und Hardware. Daten und Datenbanken sind Grundlage fiir ihre Anpas-
sungsfahigkeit und Flexibilitat. Die Spielwelten simulieren analoge Materialitat und
physikalische Materialeigenschaften und bieten oft die Moglichkeit zur Vernetzung
mit anderen Spielenden, verbunden mit der Moglichkeit zur Identitatsarbeit in Form
virtueller Als-Ob-Erfahrungen.

Die Erfahrungsmoglichkeiten digitaler Spielwelten zeigen sich am Ziel der vor-
gestellten Techniken des Dynamic Difficulty Adjustments und Dynamic Scriptings
(Kap. 4.1), Spielende im «Flow-Channel» zu halten, sodass sie sich weder unbehag-
lich und iiberfordert noch gelangweilt und unterfordert fiihlen (vgl. Sepulveda et
al. 2020). Das Phanomen des Flow-Erlebens wird oft als eigenstandiger Typus von
Erfahrung beschrieben. Kern von Flow-Erfahrungen ist das Erleben eines Flusses
von Augenblick zu Augenblick. Handelnde gehen vollig in einer Tatigkeit auf und fir
sie verschwimmen Grenzen zwischen ihnen selbst und ihrer Umwelt, zwischen Sti-
mulus und Reaktion sowie zwischen Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft (vgl.
Csikszentmihalyi 1992, 59). Ein analoges Phdnomen zur Flow-Erfahrung ist die Im-
mersion. Unklarheit besteht in der klaren Abgrenzung zwischen beiden Phanome-
nen (vgl. Michailidis et al. 2018). Unter dem Begriff der Immersion soll hier in An-
lehnung an PietraR (2010) die kérperliche und leibliche Dimension von Erfahrungen
diskutiert werden.
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Digitale Spielwelten laden dazuein, insie einzutauchen. Mittels medialer Schnitt-
stellen kommt es zu einer Extension der Sinne, sodass in sie hineingehort, -gesehen
und -gefiihlt werden kann. Es kommt zu einer Transformation des Korpers in die
digitale Welt, indem der realweltliche Kérper und der Leib um einen virtuellen semi-
otischen Stellvertreter erweitert werden (vgl. Pietraf} 2010). Die Reprasentation des
Korperlichen im virtuellen Raum kann dabei in rein textuellen Umgebungen durch
Symbole geschehen. Eine weitere Moglichkeit sind visuelle Reprasentanten wie bei-
spielsweise Avatare (vgl. Misoch 2011, 111). Mediales Handeln spielt sich in einem
Spannungsfeld unterschiedlicher Gleichzeitigkeiten ab, die in ein und demselben
Leib empfindbar sind und empfunden werden (vgl. Pietral} 2010, 44). Die Moglich-
keit, in digitale Welten «einzutauchen» und sich darin handlungsmachtig zu erleben,
setzt - ahnlich wie das Flow-Erleben - ein Gleichgewicht zwischen unterfordernden
und Uberfordernden oder ablenkenden Aspekten und Ereignissen voraus. Das Span-
nungsfeld zwischen realweltlichem Korper, Leib und digitalem Stellvertreter muss
zusammengehalten werden, ohne zu kollabieren. So kdnnen beispielsweise leibli-
che Bediirfnisse wie Hunger und Harndrang oder auch eine unbequeme Sitzposition
bei Nichterfiillung das virtuelle Erleben gefahrden.

In mediale Welten kann man auch beim Lesen von Blichern oder beim Schauen
eines Films eintauchen. Es ist daher die Frage, inwiefern das Eintauchen in digitale
Welten sich davon unterscheidet oder welches besondere Potenzial diese fiir solche
«virtuellen Erfahrungen» (vgl. ebd.) bieten. Dazu muss zunachst das erwdhnte Zu-
sammenspiel zwischen Korper, Leib und virtuellem Stellvertreter genauer betrach-
tet werden. Virtuelle Realitat ist nicht unmittelbar korperlich erfahrbar. Man selbst
bleibtimmer Beobachtende:r des virtuellen Stellvertreter-Korpers (vgl. ebd., 39). Da
die unmittelbare Interaktion zwischen virtueller Realitdt und Leib nicht moéglich ist,
werden virtuelle Welten erst dann leiblich erfahrbar, wenn Nutzende sie in Bezug
auf sich selbst bewerten (vgl. ebd.). Virtuelle Erfahrungen sind somit gekennzeich-
net von Perspektivwechsel und Distanznahme. Selbst und Welt kdnnen im Spiel
zwischen Korper, Leib und virtuellem Stellvertreter aus neuen Perspektiven und in
Distanz zum Hier und Jetzt betrachtet und erlebt werden.

Eine Besonderheit digitaler Welten sind in dieser Hinsicht Avatare. Es lasst sich
nachweisen, dass Handlungen an und mit Avataren in virtuellen Raumen emotionale
Folgen fiir Spielende haben. Ausserdem (libertragen Spielende soziale Normen auf
den virtuellen Raum und empfinden beispielsweise Korperndhe und -distanz als
angebracht oder unangenehm. Letztendlich fiihrt die simulierte Korperlichkeit von
Avataren in virtuellen Raumen auch zu realkorperlichen Reaktionen wie Schweiss-
ausbriichen oder Herzklopfen (vgl. Misoch 2011, 113f.). Zu erkldren sind solche Ef-
fekte durch eine starke Identifikation Spielender mit den Avataren. Nicht umsonst
ist die dusserliche Erscheinung von Avataren in vielen digitalen Spielen oder in Si-
mulationen individuell modifizierbar. Entscheidende technische Entwicklungen
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betreffen in diesem Zusammenhang zudem Virtual-Reality-Systeme. Prozesse der
Immersion, in denen die virtuelle Umgebung fiir den Moment als real empfunden
wird, sollen durch multisensorische Simulationen virtueller Welten geschehen. Ein-
und Ausgabegerate wie beispielsweise Datenhandschuhe, Controller und VR-Brillen
geben optische, akustische und taktile Riickmeldung und beziehen Korper und Leib
in die Simulation ein (vgl. ebd., 116).

Flow-Erleben und Immersion im Zuge von digitalen Spielen, die an dieser Stelle
als analoge Phanomene behandelt wurden, sind ein Beispiel fiir Erfahrungsmoglich-
keiten durch Digitalitat. Digitale Spiele sind Moglichkeitsraume, in denen sich Spie-
lende in verschiedenen Rollen ausprobieren kdnnen. Dabei erleben sie sich hand-
lungsmachtig im Raum des Spiels und dessen eigener Zeitlichkeit (vgl. Tillmann und
WeRel 2018). Ein solches Erleben bedeutet einen Perspektivwechsel, durch den man
die Spielwelt fiir den Moment als wirklich erachtet (vgl. Meder 2008, 237). Die be-
schriebenen Erfahrungsmomente betreffen die Wahrnehmung und somit phanome-
nologische und epistemische Aspekte von Erfahrung. Flow und Immersion lassen
sich als Episoden phanomenologischen Bewusstseins verstehen. Darliber hinaus
kann man beispielsweise die Erfahrung machen, dass eine digitale Spielwelt fes-
selnd ist. Um allerdings Erfahrungen zu machen, so kdnnte man argumentieren,
musste dem «Eintauchen» in digitale Spielwelten eine reflexive Bezugnahme auf das
Erlebte folgen. Dadurch konnen sich Relevanzen des Denkens und Handelns andern,
und die Erfahrung gewinnt existenzielle lebensweltliche Bedeutsamkeit (vgl. Deines
et al. 2013, 15).

5. Fazit

Am Beispiel von Erfahrungsmoglichkeiten im Rahmen digitaler Spiele wird deutlich,
dass die Virtualitat digitaler Welten besonderes Potenzial bietet, Erfahrungen zu
machen. Virtualitat bedeutet immer einen Zukunftsbezug. Perspektiven, Entschei-
dungen und Handlungskonsequenzen kénnen mit Bezug auf eine real mégliche Zu-
kunft ausprobiert werden (vgl. Pietral® 2020; Meder 2008). Den eigenen Standpunkt
zu Uberschreiten und andere Perspektiven einzunehmen ist eine grundlegende
Moglichkeit digitaler Medien (vgl. PietraR 2020, 335). Digitalitat im Spannungsfeld
von Software, Netzwerken, Daten(-banken) und Materialitét erzeugt hybride Rau-
me und Gleichzeitigkeiten, durch die Erfahrungen im Spannungsfeld verschiedener
Moglichkeiten stattfinden. Die Auseinandersetzung mit Erfahrungsmoglichkeiten
von Digitalitdt hat Beispiele geliefert:

Digitale Netzwerke ermoglichen das Ausprobieren und Ausleben hybrider Iden-
titaten in verschiedenen Kontexten (vgl. Kap 4.2). In der Musikproduktion kdnnen
die physikalischen Eigenschaften analoger Musikinstrumente digital simuliert
und dann bearbeitet und verandert werden. Alle Veranderungen kdnnen dabei als

www.medienpaed.com >17.09.2024

124


http://www.medienpaed.com

Johannes Hartogh

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Versionen gespeichert oder auch riickgangig gemacht werden. Digitale Materialitat
erlaubt einen Modus, in dem alles situativ und folgenlos ausprobiert werden kann
(vgl. Schilling und Bilstein 2019). Digitale Spiele ermdglichen Formen der Immersion
und Flow-Erfahrung, durch die man sich handlungsmachtig in virtuellen Welten er-
leben kann (vgl. Kap. 4.5).

Digitale Transformation als umfassender Megatrend, der bereits zu einer post-
digitalen Kultur gefiihrt hat und in dem Digitalitat selbstverstandlicher Bestandteil
des Alltags und der Lebenswelten ist, verandert auch Erfahrung grundsatzlich. Er-
fahrungen in einer digitalisierten Welt zu machen, bedeutet auch, Erfahrungen mit
Digitalitat, ihren Bedingungen, Moglichkeiten und Grenzen zu machen. Mit Blick auf
den Aspekt der Bewegung ist dabei relevant, dass Digitalitat das versuchsweise Ent-
werfen von Moglichkeiten in einer spielerischen Distanz zu alltdglichen Beziigen er-
laubt. Das liegt an der Virtualitat, die unterschiedliche Formen der Transformation
von Selbst- und Weltverhaltnissen erlaubt. Erfahrungen im Kontext von Digitalitat
ermoglichen ndmlich neue Wahrnehmungsweisen und verschiedene Perspektiven
kdnnen gewonnen, aufeinander bezogen und hinterfragt werden. Der Umgang mit
Fragwiirdigem und Erklarungsbediirftigem, mit Uberraschung und Differenz bietet
das Potenzial fiir Bewegungen, die eine Transformation von Selbst- und Weltverhalt-
nissen bedeuten. Bewegung lasst sich in diesem Sinne als bildendes Moment von
Erfahrung verstehen.
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