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Subjektkonstruktionen im Kontext
Digitaler Medien

TANJA CARSTENSEN, CHRISTINA SCHACHTNER,
HEIDI SCHELHOWE & RAPHAEL BEER

1 GESELLSCHAFTLICHE UMBRUCHE —
DiGITALE MEDIEN

Wir erleben gegenwirtig, getragen von 6konomischen, technisch-medialen
und kulturellen Entwicklungen, einen tiefgreifenden Wandel der Gegen-
wartsgesellschaft. Okonomie, Arbeit, Politik, Soziales und Kultur verin-
dern sich unter den Bedingungen der Globalisierung, Transnationalisierung,
Entgrenzung und Prekarisierung. Alltag und Lebensentwiirfe werden indi-
vidualisiert, Garantien fiir sichere Arbeitsplédtze und Jobs gibt es kaum, tra-
dierte Werte- und Normsysteme werden relativiert, neue Formen des Zu-
sammenlebens und neue Lebensorientierungen zeichnen sich ab. Wihrend
einerseits die Sicherheiten tradierter Strukturen in sozialen und 6konomi-
schen Zusammenhédngen schwinden, kiindigen sich andererseits neue Ar-
beits- und Lebensoptionen an.

Die Digitalen1 Medien und Technologien haben einen nicht unerhebli-
chen Anteil an der Erosion vertrauter Zusammenhinge. Digitale Artefakte
konfrontieren uns mit neuen Handlungsaufforderungen, eréffnen Optionen

1 »Digital« schreiben wir bei der Verwendung des Ausdrucks Digitale Medien in
diesem Buch groB3, weil er als feststehender Begriff und »digital« nicht als be-
schreibendes Adjektiv verstanden wird (Robben/Schelhowe 2012: 1).
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fiir neue Praktiken, erschweren andere. Bereits in frithen Phasen des World
Wide Web in den 90er Jahren hat mit der 6ffentlichen Selbstdarstellung auf
eigenen Homepages eine Entwicklung begonnen, in der traditionelle Gren-
zen zwischen Offentlichkeit und Privatsphire in Frage gestellt wurden.
Diese Verschiebungen haben sich mit Weblogs und den Sozialen Netzwer-
ken® in den letzten Jahren noch einmal zugespitzt; es ist mittlerweile weit
verbreitete Praxis, in (Teil-)Offentlichkeiten iiber >Privates< zu kommuni-
zieren. Kommunikation hat durch die digitalen Technologien neue Impulse
und Formen erhalten. Die Netzstruktur dieser Technologien erlaubt eine
Ausweitung und Intensivierung »kommunikativer Vernetzung« (Hepp/
Krotz 2012) iiber geografische Grenzen hinweg und fordert neue Formen
der Vergemeinschaftung. Das Tempo, das die digitalen Technologien er-
moglichen, fithrt zur Beschleunigung von Kommunikation; in den medialen
Anwendungen des Internets entstehen neue Sprach- und Kommunikations-
muster. Auch Erwerbsarbeit hat sich in vielen Bereichen gewandelt: Mit
dem Internet sind neue Titigkeiten und Anforderungen entstanden, auf3er-
dem haben sich neue Berufsbilder wie Social-Media-Management, Webde-
sign und Communitymanagement entwickelt. Lebenslanges und oftmals au-
todidaktisches Lernen, das einen hohen Grad an Selbstverantwortung und
Eigenstindigkeit sowie den Gebrauch Digitaler Medien und Lernmedien
voraussetzt, wird in vielen Bereichen erwartet.

Computer sind technologischer Kern der Digitalen Medien, sowohl als
Medien, die Menschen miteinander vernetzen, wie auch als Maschinen, mit
denen Menschen direkt interagieren. Durch die Allgegenwirtigkeit des In-
ternets und den zunehmenden Einzug von Computertechnologien in die
Gegenstinde des Alltags in Form »intelligenter< Artefakte fordern Digitale
Medien Aufmerksamkeit und evozieren unablédssig Aktivitdt von Seiten der
Subjekte. Als interaktive Objekte, die mit ihrer Umwelt kommunizieren,
besitzen Webanwendungen und >smarte< Dinge unmittelbar Aufforderungs-
charakter fiir die Individuen und fordern zur Auseinandersetzung und zum
Handeln auf. Digitale Medien und Technologien enthalten, so kann man in
Anlehnung an Bruno Latour sagen, Handlungspotenzial, mischen sich in
Handlungsablédufe ein, ohne das Handeln der menschlichen Akteurlnnen zu
determinieren (Latour 2007: 124; Schachtner 2011: 82f.). Die Ausprigungen,

2 »Soziale Netzwerke« verstehen wir als feststehenden Begriff und schreiben

»sozial« daher grof3.
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die die digitalen Technologien heute angenommen haben, sind aber selbst
auch wiederum Ausdruck gesellschaftlicher Verdnderungen (Castells 2001;
Wardrip-Fruin/Montford 2003). Digitale Technologien haben zwar keine
einseitigen Wirkungen auf Gesellschaft und Subjekte, sie sind aber auch
nicht nur passive Objekte in gesellschaftlichen Prozessen. Vielmehr stehen
beide zueinander in engem Wechselverhiltnis, in einem wechselseitigen
Konstitutionsverhéltnis (Schachtner 1997; Winker 2005; Schelhowe 2007;
Carstensen 2012).

Was verstehen wir unter Digitalen Medien? In technischer Hinsicht ist
das Digitale, das Vorliegen aller Daten in numerischer Form, letztlich im
Binidrkode, die Basis, die Voraussetzung, auf der sich das Neue, das mit
dem Computer entstanden ist, ndmlich die Mdoglichkeit der automatischen
Generierung und Verarbeitung von Daten und deren Programmierbarkeit,
entfalten kann (Manovich 2001). Der Begriff des Mediums bezeichnet den
Unterschied, den wir heute im Zugang zum und im Umgang mit dem Com-
puter haben: Nicht die Vorstellung, etwas verarbeiten zu lassen oder selbst
bearbeiten zu wollen, was den Umgang mit dem Computer bis in die 80er
Jahre prigte, stehen bei den heutigen Aneignungsweisen im Vordergrund,
sondern der Umgang mit Information, Prdsentation und Kommunikation
sind das dominierende Anliegen. Dahinter >verstecken« sich die automati-
schen Prozesse. Die Programmierbarkeit ist auch die entscheidende Bedin-
gung fiir die Interaktivitit der neuen Art von Medien. Sie senden stidndige
Aufforderungen an ihre Umwelt, mit ihnen in Kontakt zu treten, sich zu ih-
nen in Beziehung zu setzen, mit ihnen zu kommunizieren. In dieser Interak-
tion mit seiner Umwelt ist das Medium in der Lage, sich selbst zu verén-
dern und weiterzuentwickeln (Schelhowe 1997, 2007).

Fiir eine medienwissenschaftliche Betrachtung Digitaler Medien ist der
von dem kanadischen Medienwissenschaftler Marshall McLuhan formulierte
Medienbegriff relevant, wie er in dem hiufig zitierten Satz »the medium is
the message« (McLuhan 1968: 15) zum Ausdruck kommt. Die Botschaft ei-
nes Mediums ist nach McLuhan die »Verinderung des MafBstabs, Tempos,
Schemas, die es der Situation der Menschen bringt« (ebd.: 22). Das heift,
dass Medien unabhingig vom transportierten Inhalt neue MafBstibe setzen
(ebd.: 21). Digitale Medien setzen im Bereich der Informations-, Kommuni-
kations-, Arbeits- und Lernméglichkeiten neue Maf3stiabe. Der McLuhan’sche
Medienbegriff steht im Kontrast zu einem Medienverstindnis, wonach Me-
dien neutral sind und lediglich als Ubermittler von Botschaften dienen.



12 | TANJA CARSTENSEN/CHRISTINA SCHACHTNER/HEIDI SCHELHOWE/RAPHAEL BEER

Mediale technische Artefakte materialisieren eine bestimmte Logik, be-
stimmte Normen, die wir als Botschaften empfangen und die in der Wech-
selwirkung mit dem menschlichen Subjekt Wirkkraft entfalten (Schachtner
2013; Hepp 2011: 60; Meyrowitz 1995).

2 SUBJEKTE VOR NEUEN HERAUSFORDERUNGEN

Begleitet werden die technologisch-medialen Verdnderungen von polaren
Hoffnungen und Befiirchtungen, insbesondere was die erwarteten Konse-
quenzen fiir die Subjekte betrifft. Innerhalb der begeisterten >Netzgemein-
de«, unter BloggerInnen und Social-Media-Aktivistinnen werden Digitale
Medien als Chance fiir Partizipation, Ent-Hierarchisierung und User-
Beteiligung gefeiert, die fiir die Subjekte Autonomiegewinn und Partizipa-
tion bedeuten (z.B. Jenkins et al. 2006). Der Medienwissenschaftler Stefan
Miinker (2009) sieht im Web 2.0 eine Bereicherung unserer Ausdrucks-
und Handlungsmoglichkeiten und die historisch neue Moglichkeit der mas-
senhaften Nutzung gemeinschaftlich geteilter interaktiver Medien. Nicht
zuletzt der Arabische Friihling hat verdeutlicht, dass Digitale Medien neue
Biihnen fiir die Konstitution einer kritischen Offentlichkeit darstellen sowie
als Instrumente fiir die schnelle Verbreitung von Information und die Mobi-
lisierung von politischem Protest genutzt werden konnen.

Demgegeniiber stehen kulturpessimistische Positionen, die die negati-
ven Auswirkungen Digitaler Medien auf Kultur, Denken und Privatsphére
betonen. So warnt der Publizist Frank Schirrmacher (2009) vor Informati-
onsflut, Uberforderung durch Multitasking und der Macht der Technik.
Manfred Spitzer diagnostiziert eine »Digitale Demenz« (Spitzer 2012). Da-
tenschiitzerInnen werden nicht miide, die Gefahr, die von der Vernetzbar-
keit der digitalen Daten ausgeht, zu kritisieren. Wahrend sich in 6ffentli-
chen Debatten oftmals solch extreme Positionen gegeniiberstehen (Carsten-
sen 2007), werden die konkreten alltéiglichen Lebensrealititen der Subjekte,
ihre Gestaltungs- und Nutzungsweisen der Digitalen Medien und die ver-
dnderten Bedingungen von Subjektwerdung weniger differenziert analysiert
und zur Kenntnis genommen.

Wir verstehen die Subjekte als aktive GestalterInnen der eigenen Bio-
grafie und Umwelt; sie agieren jedoch nicht als abgeschlossene, autarke
Einheiten, sondern befinden sich in stindiger Auseinandersetzung mit ihrer
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Umgebung (Meyer-Drawe 1990: 20f.; Sutter 1999; Beer 2007). Damit ist
ein Subjektbegriff gewihlt, der einerseits die Frage nach der je eigenen
Subjektkonstruktion zuldsst und der andererseits die Wechselwirkungen
zwischen Subjekt und sozialer und dinglicher Umgebung beriicksichtigt
(Schachtner 1997). Wir ziehen im Unterschied zu zahlreichen geistes- und
sozialwissenschaftlichen Studien im Bereich Digitaler Medien den Begriff
Subjekt dem Identititsbegriff vor. Wenngleich es Uberschneidungen zwi-
schen den beiden Begriffen gibt, erscheint uns der Subjektbegriff geeigne-
ter, die Komplexitit und Dynamik des menschlichen Seins im Umgang mit
Digitalen Medien zu erfassen. Mit dem Subjekt meinen wir die gesamte
kulturelle Form, in der die Einzelnen zu gesellschaftlichen Wesen werden,
nicht nur ihre Selbstinterpretationen (vgl. auch Reckwitz 2006: 17), viel-
mehr die Wechselwirkungen zwischen Identitiiten, symbolischen Reprisen-
tationen und sozialen Strukturen (Degele/Winker 2011). Zudem riickt der
Subjektbegriff den in einem Kontext handelnden Menschen stirker ins
Blickfeld.

Die Briicke zwischen dem Ich und dem Anderen bildet das Handeln,
das wir als soziokulturelle Praktiken bezeichnen. Praxistheoretische Kon-
zepte bilden gegenwirtig zwar ein heterogenes Feld, lassen sich aber durch
drei Grundannahmen kennzeichnen (Reckwitz 2003): Erstens ist das Sozia-
le im praktischen, impliziten Wissen und Konnen verankert, zweitens be-
steht ein Spannungsfeld von Routiniertheit und systematisch begriindbarer
Unberechenbarkeit von Praktiken, und drittens ist die Materialitéit sozialer
Praktiken in ihrer Abhingigkeit von Korpern und Artefakten kennzeich-
nend. Praktiken werden durch Artefakte — wie Digitale Medien — ermog-
licht und zugleich begrenzt und sind dabei weder nur erleichternde Hilfs-
mittel noch totalisierende, determinierende Fakten (auch Carstensen/
Derboven/Winker 2012: 17). Im Kontext Digitaler Medien sind gleichzeitig
Praktiken in Form kommunikativer Akte zentral; diese setzen sich aus Zei-
chen, Wortern, Bildern, kurz: aus Symbolen zusammen. Praktiken sind so-
mit Bedeutungstriager und generieren Kultur — wenn man den symbolisti-
schen Kulturbegriff zugrunde legt (Dickhardt/Hauser-Schiublin 2003: 29),
der in der Tradition von Ernst Cassirer steht.

Da sich Subjekte stets in der Auseinandersetzung mit der sie umge-
benden Welt konstituieren, impliziert die beschriebene Umbruchsituation
im Kontext neuer Medien und Technologien eine besondere Herausforde-
rung fiir die Subjektbildung (Schachtner 2010: 115ff.). Das Thema der
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Subjektkonstruktion in der Gegenwartsgesellschaft wurde bereits allge-
mein in der postmodernen Identitdtsdiskussion (Welsch 1990: 179; Bau-
mann 1997: 136ff.; Bilden 1997; Keupp 1997) aufgegriffen. Heute geht es
im Subjektdiskurs auch darum, Fragen der Subjektkonstruktion in den Kon-
text der Digitalen Medien zu stellen, denn die sogenannten virtuellen Réu-
me bzw. die Interaktion mit technisch-medialen Artefakten bilden in immer
stirkerem Ausmal} den Bedingungsrahmen fiir soziokulturelle Praktiken
und Subjektbildung (Dickhardt/Hauser-Schiublin 2003: 33; Paulitz 2005;
Illouz 2006; Schelhowe 2007; Schachtner 2008a, 2008b).

Diese Fragen sind nicht neu: Einer der Ersten, der die psychologischen
und kulturellen Dimensionen der Computertechnologie thematisierte, war
der amerikanische Informatikprofessor Joseph Weizenbaum, der in seinem
Buch »Die Macht der Computer und die Ohnmacht der Vernunft« (1977)
die These vertrat, dass die Ausbreitung der Computertechnologie weltweit
den Imperialismus instrumenteller Vernunft verstirke. Ahnlich wie Wei-
zenbaum sah eine Berliner Forschergruppe in dem von ihr herausgegebenen
Buch »Maschinen-Menschen, Mensch-Maschinen« (Bammé et al. 1983)
die formale Logik, die den Kern der Software bildet, als Gemeinsamkeit
von Mensch und Maschine. Mit dem Computer war eine Maschine entstan-
den, mit der die Menschen auf einer sprachlich-geistigen Ebene kommuni-
zierten (Schachtner 1993: 32ff.). Das provozierte die Frage, inwiefern sich
Mensch und Maschine dhnlich sind bzw. was das Besondere des Menschli-
chen sei. Diese Frage durchzieht auch das Buch »Die Wunschmaschine«
(1984), das die amerikanische Soziologin Sherry Turkle Mitte der 80er Jah-
re publizierte. Turkle untersuchte vor allem die Perzeption des Computers
durch Kinder und hilt dazu fest: »Der Computer an seinem Standort zwi-
schen dem Physischen und dem Psychischen, zwischen dem Belebten und
Unbelebten, sorgt fiir neue Unordnung und veranlasst das Kind zu neuen
Begriffsbestimmungen« (ebd.: 33). Eine andere Perspektive, die aber
gleichwohl an dem Charakter des Computers als »Geistmaschine«
(Schachtner 1993) ankniipft, entwickelte Seymour Papert (1985: 47): »Der
Computer ist ein Gegenstand, mit dem man denkt«. Thn interessierte die
Computernutzung in Verbindung mit der Frage, ob Computer als Lernme-
dien das Denken befordern konnen und ob sie einen anderen Zugang zu
Wissen ermdglichen (ebd.: 25).

Dass es sich bei der Frage nach neuen Subjektkonstruktionen im Kon-
text einer medien- und technikbasierten Umwelt nicht nur um eine
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akademische Frage handelt, zeigte bereits die Forrester-Studie 2006 mit
dem Titel »Is Europe Ready for the Millenials?«, die von dem internationa-
len Unternehmen Xerox in Auftrag gegeben wurde. Millenials sind junge
Erwachsene, geboren Anfang der 80er Jahre, die mit dem Internet aufge-
wachsen sind und erwarten, dass es in allen Aspekten ihres Lebens eine
Rolle spielt (Forrester Consulting 2006: 5). Untersucht wurden in der For-
rester-Studie die Haltungen und Arbeitsstile dieser jungen Erwachsenen,
die als neue Generation in die Betriebe einzieht.

Tatséchlich ist es die Generation der Jugendlichen und jungen Erwach-
senen, die in besonderer Weise herausgefordert ist, sich mit dem gesell-
schaftlichen Wandel auseinanderzusetzen, denn sie ist in einer Lebenspha-
se, in der sie sich neu gesellschaftlich positionieren muss, andernfalls be-
steht die Gefahr der Marginalisierung (Shell 2006: 15ff.). Auch unsere Stu-
die hat ihr Erkenntnisinteresse auf die Altersgruppe der Kinder, Jugendli-
chen und jungen Erwachsenen (Elf- bis 32-Jihrige) gerichtet. Es handelt
sich um die erste Generation, die potenziell von Kind auf mit Digitalen
Medien konfrontiert war mit der Konsequenz, dass sich ihre Personlich-
keitsentwicklung bereits in einer Frithphase in Interaktion mit diesen Me-
dien vollzogen hat (Singer 2003: 111). Die Shell-Studie 2006 attestiert den
heutigen Jugendlichen und jungen Erwachsenen eine sensible Problem-
wahrnehmung und eine geschérfte Auseinandersetzung mit dem gesell-
schaftlichen Wandel. Im Abschlussreport der von 2009 bis 2011 durchge-
fiihrten EU-Kids-Online-Studie, in der iiber 25.000 Kinder und Jugendliche
im Alter zwischen neun und 16 Jahren in 25 europdischen Lindern befragt
wurden, wird berichtet, dass die Digitalen Medien heutzutage einen festen
Bestandteil im Alltag der Heranwachsenden bilden (Livingstone et al.
2011). Schmidt/Paus-Hasebrink/Hasebrink (2009) machen drei zentrale
Entwicklungsaufgaben insbesondere fiir Jugendliche aus, die u.a. mit Hilfe
Digitaler Medien zu bewiltigen versucht werden: Selbst-, Sozial- und Sach-
auseinandersetzung. Dass die Bewiltigung dieser vielfiltigen Herausforde-
rungen den Jugendlichen und jungen Erwachsenen unterschiedlich gelingt,
wird nicht nur an quantitativen Studien deutlich, die auf Grundlage reprisen-
tativer Daten unterschiedliche Nutzungstypologien erstellen (u.a. Initiative
D21 2011; DIVSI 2012). Nach wie vor zeigt sich hinsichtlich der Nutzung
Digitaler Medien sowie hinsichtlich der Bewiltigung der damit verbundenen
Herausforderungen die Relevanz von sozialen Ungleichheitskategorien wie
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Bildung, Qualifikation, Alter, Einkommen, Geschlecht und Herkunft
(Carstensen/Winker 2012a, 2012b).

3 »SUBJEKTKONSTRUKTIONEN UND
DIGITALE KULTUR«

Ausgehend von den Ergebnissen vorangegangener eigener Untersuchungen
(Schachtner 2005; Schachtner/Winker 2005), wonach sich virtuelle Rdaume
als immer wichtigere Aufenthaltsorte fiir die junge Generation erweisen
bzw. das Interagieren mit technischen Artefakten zu einer alltdglichen
Selbstverstindlichkeit geworden ist (Schachtner 2001; Schelhowe 2007),
wurden im Rahmen unseres Verbundprojekts »Subjektkonstruktion und di-
gitale Kultur«, kurz: SKUDI, die Moglichkeiten neuer Subjektkonstruktio-
nen im Kontext technisch-medialer Verhaltensschauplitze untersucht. Ge-
fordert von der Volkswagen-Stiftung und dem o6sterreichischen Fonds zur
Forderung der Wissenschaft (FWF) suchten wir nach neuen Subjektformen
im Kontext gegenwirtiger gesellschaftlicher Umbriiche und medien- und
technikbasierter sozialer Praktiken. Insbesondere ging es uns darum he-
rauszufinden, wie junge Menschen mit den Herausforderungen der Digita-
len Medien umgehen, wie sich ihr Alltag und ihre Lebenswirklichkeiten
verdndern, welche Praktiken die Subjekte im Umgang mit Internet und »in-
telligenten< Artefakten entwickeln und wie sie sich in ihren Praktiken selbst
entwerfen.

Das Verbundprojekt arbeitete interdisziplindr mit vier Teilprojekten an
dieser Frage. Beteiligt waren WissenschaftlerInnen aus Soziologie, Me-
dienwissenschaften, Philosophie, Politikwissenschaft, Informatik, Kultur-
wissenschaften und Gender Studies:

« Das Teilprojekt »Webbasierte Erwerbsarbeit« (TU Hamburg-Harburg)
fragte, wie sich (Erwerbs-)Arbeit mit den digitalen Technologien ver-
andert und wie die Subjekte das Internet konkret im Arbeitsalltag nut-
zen. Im Zentrum standen die Tatigkeiten und Anforderungen in neuen
Berufsfeldern wie Onlinejournalismus, Webdesign oder Social-Media-
Beratung.
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« Das Teilprojekt »Kommunikation in virtuellen Offentlichkeiten« (Al-
pen-Adria-Universitdt Klagenfurt) untersuchte am Beispiel der Netz-
kommunikation von Kindern, Jugendlichen und jungen Erwachsenen in
deutsch- und englischsprachigen Netzwerken (aus sieben europdischen
Liandern, aus den USA, Kanada sowie aus vier arabischen Lindern),
iiber welche Fragen und Themen die jungen NetzakteurInnen miteinan-
der kommunizieren, wie sie die medialen Angebote nutzen, welche
Kommunikationspraktiken sie entwickeln und welche Subjektentwiirfe
sich in diesen Praktiken abzeichnen.

e Das Teilprojekt »Lernen in der Interaktion mit technischen Artefakten«
(Universitdt Bremen) betrachtete das Subjekt in pddagogisch-informati-
schen Experimentalsituationen. Hierbei ging es um die Frage, wie Bil-
dung in der digitalen Kultur umgesetzt, Medienkompetenz und Me-
dienbildung durch bewusste Reflexion gestarkt und Abstraktionsver-
mogen und Transferleistungen gefordert werden.

* Das Teilprojekt »Formen und Inhalte des Subjekts« (Universitit Miins-
ter) ging der Frage nach, welche Vorstellungen iiber das Subjekt sich
philosophiegeschichtlich herleiten lassen. Um die Selbst- und Weltbil-
der der jungen NetzakteurInnen einordnen und kontrastieren zu kénnen,
wurden diese zu Theoriediskursen iiber das Subjekt in Geschichte und
Gegenwart in Beziehung gesetzt.

Die Auswahl der drei Bereiche Arbeit, Kommunikation und Lernen be-
griindet sich damit, dass gesellschaftliche Felder einbezogen wurden, in de-
nen die Digitalisierung deutlich sichtbar ist, dass diese Handlungsarenen fiir
die im Internet stark vertretene Generation von Jugendlichen und jungen
Erwachsenen besonders relevant sind und als zentrale virtuelle Verhaltens-
schauplitze betrachtet werden konnen. Das theoretisch-historische Projekt
diente als Kontrastfolie, anhand derer aktuelle Subjektkonstruktionen ver-
gleichend diskutiert werden konnen.

Unsere Fragestellungen und unser Erkenntnisinteresse erforderten not-
wendigerweise eine methodologische Herangehensweise, die sich am Prinzip
der Offenheit (Hoffmann-Riem 1980; Lamnek 1995) orientiert und auf Hypo-
thesenbildung ex ante verzichtet. Dieser Anspruch schlief3t an die methodolo-
gischen Prinzipien der Grounded Theory (Strauss 1991; Strauss/Corbin 1996)
an. Mit dieser methodologischen Herangehensweise war es uns moglich, aus
der Empirie heraus die philosophischen, medien-, kultur-, technik- und
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sozialwissenschaftlichen Facetten von Subjektkonstruktionen theoretisch wei-
terzuentwickeln (ausfiihrlicher Ballenthien/Biiching/Koren Ofljak in diesem
Band).

Um die neuartigen Praktiken analysieren zu konnen, wurde mit vielfil-
tigen Methoden gearbeitet: mit thematisch strukturierten Interviews, mit
Visualisierungen, mit Hiaufigkeitsauszéhlungen, mit softwarebasierten Auf-
zeichnungen von Internetsessions, Inhaltsanalysen und fokussierten Netz-
analysen, Beobachtungsstudien im Netz und Design Methodology.

4 Zu DEN EINZELNEN BEITRAGEN

Das Buch gliedert sich entlang der vier Teilprojekte. Der erste Beitrag des
Teilprojekts der TU Hamburg-Harburg » Arbeitsalltag im Internet. Umgang
mit mehrdimensionalen Entgrenzungen« von Tanja Carstensen, Jana Bal-
lenthien und Gabriele Winker widmet sich der Frage, wie sich
(Erwerbs-)Arbeit mit den digitalen Technologien verdndert, wie junge
Menschen, die in diesen neuen Berufen mit Digitalen Medien arbeiten, mit
den neuen Anforderungen umgehen, welche Herausforderungen sie fiir ihr
Leben sehen, welche (neuen) Praktiken sie dabei entwickeln und wie sie
sich damit gesellschaftlich positionieren. Der Beitrag skizziert zunéchst
sowohl den Wandel in der Erwerbsarbeit und in anderen Arbeitsbereichen
als auch die gesellschaftlichen Implikationen des Internets und arbeitet da-
bei einige Parallelen der sozialen und technischen Entwicklungen heraus.
Auf der Grundlage von 30 Interviews mit jungen Menschen, die in Inter-
netberufen arbeiten, sowie von softwaregestiitzten Aufzeichnungen von In-
ternetpraktiken und Webanalysen konnten vier zentrale Herausforderungen
ausgemacht werden, mit denen sich die Subjekte konfrontiert sehen und die
alle auf ihre Weise Phinomene von Entgrenzungsprozessen sind. Diese
betreffen die Bereiche Erwerbsarbeit, Offentlichkeit, Technik und Lernen.
Es wird deutlich, dass sich fast alle Interviewten aktiv mit diesen Phdnome-
nen auseinandersetzen, dass die Umgangsweisen und Bewiltigungsstrate-
gien aber sehr divers sind. Abschlieend diskutiert der Artikel Fragen nach
sozialer Ungleichheit, Privilegien und Ausschliissen im Feld der webbasier-
ten Erwerbsarbeit aus intersektionalen Perspektiven (Winker/Degele 2009)
und die Bedeutung von »Grenzmanagement« als zentraler Anforderung an
die Subjekte.
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Unter dem Titel »Kommunikationsort Internet: Digitale Praktiken und Sub-
jektwerdung« beschiftigen sich Christina Schachtner und Nicole Duller
vom Forschungsteam der Alpen-Adria-Universitit Klagenfurt mit den
wechselseitigen Beziehungen zwischen den Strukturen Digitaler Medien
und den von den NetzakteurInnen im virtuellen Raum entwickelten Kom-
munikationspraktiken. An der Erhebung und Auswertung der empirischen
Daten haben auch Katja Koren Osljak und Heidrun Stiickler mitgewirkt. In
Anlehnung an George H. Mead wird zunéchst ein Modell entwickelt, wo-
nach die Konstitution des Subjekts durch kommunikative Auseinanderset-
zung des Subjekts mit seiner Sozial- und Dingwelt erfolgt. Der »verallge-
meinerte Andere« (Mead 1973: 198) représentiert gesellschaftliche Normen
und Regeln und begegnet den NetzakteurInnen im Cyberspace in Gestalt
anderer NetzakteurInnen und in Gestalt der medialen Technik. Sowohl das
menschliche als auch das technische Gegeniiber besitzen einen Aufforde-
rungscharakter (Lewin 1926/1982: 64), der sprachsymbolische und sinn-
lich-symbolische Interaktionsspiele initiiert. In diesen Interaktionsspielen
entwickeln die NetzakteurInnen im Hinblick auf die Strukturen des Medi-
ums und im Hinblick auf andere NetzakteurInnen spezifische kommunika-
tive Praktiken. Vorgestellt werden in diesem Beitrag folgende Praktiken:
Praktiken des Formwandelns, der Selbstinszenierung, der Vernetzung, des
Boundary Managements, der Grenziiberschreitung, des Verkaufens und
Handelns sowie Spal3- und Spielpraktiken. Diese Praktiken dienen der Aus-
einandersetzung mit gesellschaftlichen Herausforderungen, aber auch der
Sorge um sich selbst. Sie erweisen sich als Praktiken der Subjektivation3. In
den kommunikativen Anwendungen des Internets tritt uns ein Subjekt ent-
gegen, das weder nur Untertan noch nur Souverin, sondern beides zugleich
ist und insofern das klassische Subjektverstindnis, wonach die Subjekte au-
tonom oder heteronom sind (vgl. Beer in diesem Band), durchbricht. Ab-
schlieBend wird noch einmal nach der Rolle des Mediums fiir die festge-
stellten digitalen Subjektivationen gefragt. Das uneindeutige Subjekt, so
lautet unsere abschlieBende These, sucht sich Orte, an denen es nicht stin-
dig zur Eindeutigkeit aufgerufen wird; einer dieser Orte ist heutzutage der
Cyberspace.

3 Ausfiihrlicher zum Begriff Subjektivation auf S. 140 im Beitrag von Schachtner/
Duller.



20 | TANJA CARSTENSEN/CHRISTINA SCHACHTNER/HEIDI SCHELHOWE/RAPHAEL BEER

Der Beitrag zum »Lernen in Interaktion mit Digitalen Medien« ist an der
Universitdt Bremen angesiedelt und wurde von Corinne Biiching, Julia
Walter-Herrmann und Heidi Schelhowe bearbeitet. Ausgehend von Uberle-
gungen zu den Spezifika und zu den Potenzialen der Digitalen Medien, mit
der Annahme ihres evokativen Charakters, der zunehmenden Unsichtbar-
keit der prozessierenden Maschinen, den Entwicklungen in der Informatik
zur »Be-Greifbaren Interaktion« (Robben/Schelhowe 2012), wurden Lern-
umgebungen (Workshops) arrangiert, die Entwicklungsmoglichkeiten des
Subjekts in der Interaktion und im konstruierenden Handeln mit Digitalen
Medien ermoglichen und beobachten lassen. Der Beitrag zeigt die grundle-
genden Spezifika auf und skizziert die Workshops, die sich an der Pddago-
gik des Konstruktivismus nach Jean Piaget (1995, 1974) und dem darauf
aufbauenden Konzept des Konstruktionismus nach Seymour Papert (1985,
1980) orientieren. Die Workshops stellen einerseits ein Bildungsangebot
dar, das an den Interessen der jungen Menschen ankniipft, stoffliche mit
semiotischen Prozessen verbindet und die Moglichkeit bietet, Digitale Din-
ge des personlichen Bedarfs zu entwickeln. Andererseits bilden sie die Ba-
sis fiir die Generierung von empirischen Daten, die in Form von Beobach-
tungs-, Video- und Bildmaterial, Gruppeninterviews wihrend und im An-
schluss an die Workshops und Einzelinterviews erfolgen. Drei zentrale Fra-
gen werden in dem Beitrag behandelt: Wie gestalten sich die Interaktions-
verldufe der Menschen mit den Digitalen Medien? Wie konstruieren sich
die Subjekte in der Interaktion mit Digitalen Medien? Welche Wirkungen
hat die Interaktion mit Digitalen Medien fiir Bildungsprozesse? Mit dem K-
Modell der Interaktion wird auf die erste Frage eine Antwort gegeben, und
Aspekte von Agency, Eigensinn des Materials, Macht und Be-greifbarkeit
in Interaktionsverldufen werden diskutiert. Eine Typologie von Subjektkon-
struktionen in Interaktion mit den Digitalen Medien dient als Antwort auf
die zweite Frage. Biografische Aspekte der Mediennutzung im Alltag und
sechs verschiedene Typen subjektiver Perspektiven und Zugehorigkeiten
zur digitalen Kultur werden aus den Interviews entwickelt und auch hin-
sichtlich der historischen Aufarbeitung von Subjektkonstruktionen von Ra-
phael Beer diskutiert. Die Implikationen fiir Lernen und fiir Bildungspro-
zesse werden als Konzepte von Immersion, Imagination, Abstraktion und
Reflexion vorgestellt.

An der Universitidt Miinster wurde von Raphael Beer unter dem Titel
»Formen und Inhalte des Subjekts« der Versuch unternommen, eine ideen-
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geschichtliche Skizze des Subjektbegriffes zu entwickeln. Der Zeitraum der
dabei zugrunde gelegt wurde, reicht vom 17. Jahrhundert bis in die Gegen-
wart. Die Idee zu einer solchen Skizze ist, dass dadurch die historische Ge-
nese des Denkens iiber das Subjekt verfiigbar gemacht wird, um in einem
zweiten Schritt die empirischen Ergebnisse der oben genannten Artikel
kontrastieren zu konnen. Die Skizze umfasst die klassischen erkenntnisthe-
oretischen Fragestellungen des 17. und 18. Jahrhunderts, in denen das Sub-
jekt der Moderne thematisiert wurde. Mit der Franzosischen Revolution
bzw. dem 19. Jahrhundert 4ndert sich indessen die Fragestellung von >Wie
erkennen wir unsere Umwelt?< zu >Wie ist das Verhiltnis des Subjekts zur
Gesellschaft?< Grundsitzlich erhalten bleibt dabei die Frage nach der Stel-
lung des Subjekts: Kann dieses aktiv auf seine dingliche und soziale Um-
welt zugreifen, oder wird es eher passiv von dieser prijudiziert? Diese ge-
nerellere Frage fiigt sich in den zweiten Teil der Skizze. Wenngleich der
Subjektbegriff in den Zusammenhingen der praktischen Philosophie oder
Soziologie eher nicht verwendet wird, sollen auch diese Diskurse zu Wort
kommen, um den Blick auf die Stellung des Subjekts gegeniiber seiner so-
zialen Umwelt komplettieren zu konnen. Im Zentrum steht dabei die Diffe-
renz zwischen der Privatsphire des Subjekts und dem Bereich der Offent-
lichkeit.

Alle empirischen Teilprojekte eint der methodische Zugang mit dem of-
fenen Verfahren der Grounded Theory (Glaser/Strauss 1967/2005). Ausge-
hend von der historischen Entwicklung und der Darstellung des Verfahrens
stellen Jana Ballenthien, Corinne Biiching und Katja Koren Osljak grundle-
gende Studien vor. Die Offenheit fiir das bislang Unbekannte ist ein wichti-
ges Fundament der qualitativen Forschung mit dem Potenzial, Neues zu ent-
decken. So begaben sich die ForscherInnen ohne Vorannahmen ins Feld digi-
tal gestiitzten Arbeitens, Kommunizierens und Lernens. Einhergehend mit ei-
nem offenen Feldzugang und iiber das theoretical sampling (Strauss/Corbin
1996) ergab sich im SKUDI-Projekt ein breit gefichertes Gesamtsample,
welches allgemein und projektspezifisch in dem Beitrag dargelegt wird. Mit
einer Vielzahl an qualitativen Erhebungsmethoden wurde das Forschungsfeld
erschlossen. Detailliert werden die unterschiedlichen Erhebungssettings of-
fengelegt. Zur Auswertung der Daten wurde das Kodierparadigma der
Grounded Theory herangezogen. Welchen Beitrag das Verfahren der Groun-
ded Theory fiir das Forschungsfeld der interdiszipliniren Medien- und
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Technikforschung leisten kann, wird in einem abschlieBenden Kapitel be-
leuchtet.
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