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Die digitale
Zukunft
vor Augen

Aufbruch in der Praxis
der kulturellen Bildung

Von Eva Biirgermeister und Matthias Riesterer Die Digi-
talisierung unserer Lebenswelt hat nicht nur
den Alltag durchschlagend verindert, sondern
auch zu einem tiefgreifenden Wandel in Kunst
und Kultur gefiihrt. Aberistdie digitale Medien-
welt schon in der Praxis der kulturellen Kindezr-
und Jugendbildung angekommen? Eine Reihe
von kulturpddagogischen Einrichtungen und
Projekten haben die Herausforderungen des
kulturellen Klimawandels angenommen und
richtungweisende Arbeit geleistet. Schlief3lich
ist die Integration neuer Angebote und Infra-
strukturen eine Frage der Zukunftssicherung.

Junge Menschen suchen mit ihren Computern auf dem
Mars nach auBerirdischem Leben, engagieren sich
beim Kollektiviexikon WikipEDIA oder erleben selbstwirksam,
dass sie binnen Tagen und in ihrer Vernetztheit erfolgreich
gegen Regime oder GroBbauprojekte mobilisieren kénnen.
Was heute mit uns und um uns herum passiert, war vor 20
Jahren noch génzlich unvorstellbar, vor 10 Jahren unter Ex-
perten vielleicht ein Ideenstreif am Horizont, aber seit ca. 5
Jahren erlebbare Realitat fir alle, die die kulturellen Méglich-
keiten der neuen Medien nutzen. Gemessen am zeitlichge-
schichtlichen Horizont der Menschheit ist es berauschend,
wie schnell und durchdringend unsere Kulturen und Gesell-
schaften durch die Digitalisierung verandert werden. Was wir
erleben, ist weder ein Wetterumschwung, noch ein vorlber-
gehendes Wetterphanomen, sondern ein durch Informations-
und Kommunikationstechnologien katalysierter gesellschaft-
licher Klimawandel.

Kultur des Remix und des Mashups
Vieles von dem, was den Menschen ausmacht, sein schop-
ferisches Denken, Handeln, seine Reflektionsfahigkeit tber
sich und die Welt, genauso die ihm eigene Entwicklung von
Identitat und Sinn, entfaltet sich in westeuropéischen Gesell-
schaften zusehends im medial-vernetzten Wirkungskontext.
Die medienbedingte Expansion von Formen und Formaten der
Information, Interaktion und Kommunikation formatieren das
uns bekannte Repertoire an Codes neu, die unsere Erfah-
rungen, Handlungen und unsere auch kulturell gepragte
Verstandigung betreffen. In diesem Prozess findet eine le-
bendige Verquickung von virtueller und non-virtueller Welt
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statt, in dem neue Zugénge und Raume fir Bildung, Lernen
und Arbeit — schlicht fir das Sein von Mensch und seinen
Institutionen — entstehen. Folgerichtig ist es, sich von einem
dichotomen Weltbild — hier die reale, dort die digitale Welt — zu
verabschieden.

Die Digitalisierung unserer Lebenswelt ist daher auch als tief-
greifender Wandel in Kunst und Kultur zu begreifen. Ehemals
klare (Definitions-)Grenzen weichen auf. Produzent und Autor
sind Rezipient und Leser zugleich. Unklarer ist, was heute zur
Hoch-, Popular- oder Trivialkultur zahlt — und wer noch die
Definitionshoheit darliber hat. Kunstsparten verschwimmen,
es entstehen neue und der Prozess wird beschleunigt durch
eine ,digitale Demokratisierung” der Zugange zu kiinstlerisch-
kulturellen Ausdrucks- und Verbreitungsmdglichkeiten: Sei
es die multimediale Kunstform des VJings als sich permanent
veranderndes Gesamtkunstwerk oder bildgerecht und prazis
inszenierte Flashmobs als neue performative Praxis, erwei-
terte Formen des literarischen Schaffens und Wettstreits wie
Twitter-Slam oder Handy-Poetry sowie Varianten der Bild-
und Filmgestaltung wie Brickfilme und Machinima. Es entsteht
eine Kultur des Remix und des Mashups, die Kultur des Web
2.0, die Alltag und Teil européischer Kindheiten und Jugend-
kulturen préagt.

Entsprechende Verénderung sind zu erwarten bzw. langst
eingetroffen in der kiinstlerisch-kulturellen Praxis ebenso wie
in der Kommunikation von Kultur- und Bildungsinstitutionen
oder allgemeiner, im umfassenden Bereich kultureller Bildung,
die wichtiges Querschnittsthema in der Jugend-, Kultur- und
Bildungsarbeit ist. Die Herausforderungen des kulturellen Kli-
mawandels sind groB, insbesondere fir alle Akteure, die sich
mit ihren Angeboten an eine mit der digitalen Medienwelt sozi-
alisierte Kinder- und Jugendgeneration wenden. Eine breite
und vertiefende Auseinandersetzung mit der digitalen Medi-
enwelt in Theorie und Praxis ist daher notwendig.

Die Akteure der kulturellen Bildung haben auf diese Entwick-
lungen reagiert. Nachdem Medien zunachst als Fachsparte
akzeptiert wurden, hat der zentrale Fachverband, die Bundes-
vereinigung Kulturelle Kinder- und Jugendbildung e.V. (BKJ),
im Juni 2011 ein neues Positionspapier mit dem Titel Kultu-
relle Bildung in der Netzgesellschaft gestalten. Positio-
nen zur Medienbildung veroffentlicht.! Es steht fur eine
zeitgemaBe Positionierung und Haltung, in der die Anerken-
nung und Bedeutung der digitalen Medienwelt fur die kultu-
relle Bildungsarbeit in unterschiedlichen Dimensionen zum
Ausdruck gebracht wird. Fiir die BKJ kann kulturelle Bildung
nur noch mit der Querschnittsaufgabe kulturelle Medienbil-
dung gedacht werden. Mit Verweis auf das grundlegende Ver-
standnis von kultureller Bildung wird damit anerkannt, dass die
digitale Welt zweifellos ein heute wichtiger Zugang zur Welt
mit ihren &sthetisch-kiinstlerischen Ausdrucksformen und
Angeboten ist. Digitale Medienwelten erweitern die Gesamt-
heit aller Gelegenheiten, Formen und Strukturen, Gber und in
der eine kreative Auseinandersetzung angeregt wird, um Welt
als Ausdruck menschlicher Kultur wahrzunehmen und durch
kulturelle Praxis und mit Kunst zu begreifen.

PRAXIS KULTURELLE BILDUNG | medienconcret

Wenn Kunstsparten

verschwimmen —

Jugendliche arbeiten

mit Tanzpddagogen

und Medienklinstlern

bei Take off junger

Tanz, einem Projekt des
NRW Landesbtiros Tanz
(Choreographie Gizella

Hartmann)
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Zugang zur digitalen Medienwelt?

Aber ist das digitale Medienzeitalter schon in der Praxis der
kulturellen Kinder- und Jugendbildung angekommen? Diese
Frage ist legitim. Denn kulturelle Bildung bedeutet, jungen
Menschen den Zugang zur Welt und Teilhabe durch subjek-
tiven Ausdruck und Kreativitat zu ermdéglichen. Digitale Medi-
enwelten umfassen die eben genannten Aspekte. Gesell-
schaftliche Teilhabe durch kulturelle Teilhabe muss daher
auch eine Teilhabe an Medien beinhalten.

Bislang gibt es nach Wissen der Autoren kaum Studien oder
Evaluationen, die sich mit der Qualitat und Quantitat der
Nutzung und Einbindung digitaler Medien in den Einrichtun-
gen des kulturellen Bildungsbereichs auseinandersetzen.
Vorliegend ist die vom Kinder- und Jugendfilmzentrum in
Deutschland e.V. (KJF) initiierte und von der BKJ unterstiitzte
Online-Umfrage Sind wir on?2 Das Hauptinteresse der On-
line-Umfrage galt der Verwendung von digitalen elektro-
nischen und audiovisuellen Medien fir die organisatorische,
kommunikative wie auch kiinstlerisch-produktive Arbeit. Im
Fokus standen die Angebote der kulturpadagogisch, eben
nicht medienspezifisch orientierten Einrichtungen aus dem
BKJ- Mitgliedsspektrum wie z.B. Zirkus-, Jugendkunst- und
Musikschulen, Bibliotheken, theaterpadagogische Einrich-
tungen etc.® Einen weiteren Fingerzeig bietet die bundeswei-
te Datenerhebung des Bundesverbands der Jugendkunst-
schulen und Kulturpadagogischen Einrichtungen e.V. (BJKE).
Phantasie fiirs Leben. Jugendkunstschulen in Deutsch-
land.* Neben diesen Ergebnissen der im Marz 2011 verof-
fentlichen bundesweiten Datenerhebung bietet die Auswer-
tung des dreijghrigen Engagementwettbewerbs PlusPunkt
KULTUR einen weiteren Einblick in die Relevanz von Medien
im Bereich kultureller Bildung.®

Die Ergebnisse der Umfrage des KJF, die BJKE-Datenerfas-
sung und auch die Auswertung des Wettbewerbs machen
deutlich: Die digitale Medienwelt spiegelt sich (noch) nicht —
ihrer real-lebensweltlichen Bedeutung fir Kinder und Ju-
gendlichen entsprechend — in den Formaten, Konzepten und
Programmen der kulturellen Bildungseinrichtungen wider. Die
KJF-Umfrage stellt fest, dass weder in der Organisation und
Kommunikation noch in der kulturpadagogischen Arbeit selbst
neue Technologien wie soziale Netzwerke, Podcasts, Wikis
und Weblogs in nennenswerten Umfang zur Anwendung
kamen. Zumindest fiir den Bereich Kommunikation/Offent-
lichkeitsarbeit dirfte sich die Situation im Jahr 2011 weiter
verandert haben. Der Blick auf die eigene Follower- oder
Freundes-/Gefallt-mir-Liste der Autoren, die sichtbare Nut-
zung sozialer Medien wie Facesook oder auf attraktiv-interak-
tiv gestaltete Blogs von Projekten jiingeren Datums belegen,
dass viele Einrichtungen und Personen aus dem kulturellen
Bildungsbereich den Weg ins Web 2.0 gefunden haben und
erfolgreich nutzen.

Wirklich relevant sind aber die Antworten auf die Frage, in
welcher Qualitat Medien in die Konzepte, Programme und
Projekte integriert werden. Dies ware ein Hinweis fir die
Nachhaltigkeit und Ernsthaftigkeit, das Unterfangen kultu-
relle Bildung mit der Querschnittsaufgabe kulturelle Medien-

bildung zu realisieren. Die Einrichtungen wiirden ihren Hori-
zont erweitern, Fachkompetenzen ausbauen und sich neue
Méglichkeiten und Zugénge zu bislang (noch) nicht oder viel-
leicht nicht mehr erreichten Zielgruppen eréffnen. Die KJF-
Umfrage bestétigt, dass es haufig Kinder und Jugendliche
selbst sind, die sich in den Projekten eine starkere Einbindung
von Medien im Rahmen der kiinstlerischen Arbeit gewtlinscht
haben.® Auch die Erfahrungen beim PlusPunkt KULTUR ver-
weisen auf den hohen Stellenwert von digitalen Medien fir
junge Menschen und zugleich auf den méglichen Mangel an
Angeboten mit Einbindung digital-medialer Elemente — sei es
auf Ebene von Organisation, Kommunikation oder der kiinst-
lerisch-kulturpadagogischen Arbeit.”

Best Practice interdisziplinar

Die KJF-Umfrage legt die Erkenntnis nahe, dass das Gros der
Aktivitaten von kulturpadagogischen Einrichtungen, die nicht
medienspezifisch arbeiten, kulturpadagogische Angebote mit
Medienanteilen bzw. klassische medienpadagogische Ange-
bote und Formate bilden. Haufig werden Fotografie und Film/
Video in oder zur Dokumentation der Projekte (Tanz, Theater,
Lesung) genutzt. Neue kiinstlerische Ausdrucksformen und
Synergien durch Medien entstehen jedoch im Wesentlichen
in interdisziplinaren Kulturprojekten, bei denen Medien in den
fachspezifischen Kontext der klassischen Kunstsparten ein-
gebunden wurden. Viele der zT. sehr anspruchsvollen und
aufwendigen Projekte sind erst durch fachubergreifende Koo-
perationen ermdglicht worden. Nachfolgend werden einige
modellhafte und sparteniibergreifende Best Practice-Projekte
vorgestellt. Sie bilden einen Ausschnitt aller Aktivitaten ab, sind
aber noch nicht die Regel. Aufgrund des vorliegenden Daten-
materials richtet sich der Fokus an dieser Stelle auf Projektent-
wicklungen aus dem nicht-medienspezifischen Fachkontext.

Tanz: Interdisziplinare Projekte finden sich in der KUF-Umfra-
ge besonders haufig im Bereich Tanz. Dabei bilden Foto-,
Video- oder Toninstallationen den Hintergrund von Tanzcho-
reographien. Als Best Practice-Beispiele sind z.B. die Pro-
jekte von Tanz-in-Schule des NRW Landesburos Tanz (www.
tanzinschulen.de) zu nennen. Tanzerinnen und Tanzer, Tanz-

padagogen und Choreographen arbeiten hier regelmaBig mit
Medienkiinstlern zusammen, um mit Kindern und Jugend-
lichen auf der Biihne Installationen zu erarbeiten.

Ahnlich arbeitet die Bezirksgemeinschaft Tanz in Kreuztal. Im
Rahmen des Projektes Getanzte Téne werden digitale Visu-
alisierungsméglichkeiten und Tanz miteinander verbunden.
Konkret werden Klavierimprovisationen als Téne visualisiert
und projiziert. Diese Projektionen bildeten den Hintergrund
der Tanzperformance.

Theater: Auch der Theaterbereich bietet interessante An-
satze. Ein Musterbeispiel ist das PlusPunkt KULTUR pré-
mierte Theaterprojekt playgrounds des Hamburger Vereins
kulturkaviar fur alle e.V. Mit playgrounds werden Theater und
Games asthetisch und inhaltlich in Bezug gesetzt. Entstanden
ist ein Theaterstlck, ,das vom Erschaffen und Entgleiten der
eigenen Identitdt im Spiel erzéhlt.“® Die Initiative Creative
Gaming hat hierfiir der Theatergruppe die Charakteristika von
Spielen und das ,Leben” von Avataren und deren realwelt-
lichen Besitzern naher gebracht. (siehe auch Kurzportrait im
Projektpool S. 108)

Innovationslabor/Kreative Spielewelten: Ahnlich geht
das stadtische Jugendzentrum Sprockhével in Kooperation
mit dem Computerprojekt Kéln e.V. vor. In Rahmen der jahr-
lich durchgefiihrten Projektwoche werden mit Kindern und
Jugendlichen ,Spielideen und -situationen aus PC-/Konso-
lenspielen in die Realitat (ibertragen und als Spiellandschaft
von Kindern fir Kinder realisiert*®. Die Idee von Spielmobilen
im Sinne eines digital orientierten Innovationslabors findet
sich bei der Vice Verse Collaborative Tour, mit der der Verein
Essential Existence Galerie e.V. (EEG) aus Leipzig kooperiert
hat. Entstanden ist eine einzigartige Festival-zu-Festival-
Zusammenarbeit, bestehend aus dem Communikey Festival
aus Colorado/USA und dem Dis-patch Festival aus Serbien.
Diese beinhaltet die multidisziplindre kiinstlerische Zusam-
menarbeit und ein umfassendes Angebot mit Konzerten,
Audio-Video Performances sowie dem Kinder-Programm
KidsPatch. KidsPatch ist ein hochst partizipatives, interakti-
ves audio-visuelles Programm flr Kinder, bei dem ein intui-

tiver, kreativ-erfinderischer und zukunftsorientierten Ansatz
von Kinderbildung im Kontext digitaler Medien und Kunst
verfolgt wird. Kinder im Alter von 5 bis 12 Jahren erfahren in
Workshops die Bereiche Musik, Grafik, kreative Prozesse und
neue Medien. Auf diese Weise erhalten sie spielerisch Zugang
zu den kreativen Anwendungsmaglichkeiten digitaler Medien.
KidsPatch kooperiert mit etablierten Kinstlern.'

Musik: Auch im Musikbereich, z.B. im Blaserjugendbereich,
finden sich neue Ansatze und Vorhaben, die mit Medien ex-
perimentieren. Gleich vier Kunstsparten (Theater, Tanz, Musik,
Film/Video) wurden vereint beim Vorzeigeprojekt Der unbe-
kannte Krieg der Landesmusikjugend Rheinland-Pfalz —
ebenfalls ausgezeichnet vom PlusPunkt KULTUR und aktuell
nominiert mit einem BKM-Preis kulturelle Bildung 2011. Eine
Komposition von Carsten Brauch zum Thema ,Erinnerung" bil-
dete die Grundlage fir die kiinstlerische Bearbeitung in den
beteiligten Theater-/Musik-/Video- und Tanzgruppen, deren
Arbeiten zu einer groBen multimedialen Auffiihrung zusam-
mengefiihrt wurden. Am Ende entstanden ein Orchesterkon-
zert sowie ein musikalisch begleitetes Theaterstick, in das
Videoprojektionen sowie filmisch umgesetzte Zeitzeugenin-
terviews eingebunden wurden. Mediale Kunstinstallationen
umrahmten die multimediale Auffihrung."

Medien werden beim Projekt Unerhérte Orte, das Teil des
Kooperationsprojektes Landklang ist und vom Verein Blau-
schimmel Atelier e.V. umgesetzt wird, flr eine neue Vermitt-
lung von Musik genutzt. Bei der dokumentarisch-experimen-
tellen Bild-Sound-Performance werden Bilder und Sounds im
Arbeits- und Lebensumfeld von Menschen gesammelt und
verarbeitet. Leitfrage fir die Kooperationspartner ist: Wann,
wie und wo wird Musik gemacht. Profis und Laien schaffen
daraus ein auBergewohnliches Musikereignis, das Menschen
neue Zugéange zu neuer Musik er6ffnet.'?

Kunsthandwerk/Musik

Welche Wege, Orte und Gelegenheiten die kultureller Bildung
unter Einbezug von Medien beschreiten kénnten, zeigt der expe-
rimentelle Workshop Viel Larm um nichts! - Musik und Kunst mit
dem Overheadprojektor, der vom Hartware MedienKunstVerein

Interdisziplindire Best-

Practise-Projekte der
kulturellen Bildung
—von links: Innovati-
onslabor KidsPatch,
Musik und Kunst mit
Overheadprojektor und
Experimente im Jugend-
bldserbereich (Der unbe-
kannte Krieg)
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im Dortmunder U in Kooperation mit der Kuinstlerin Tina Tona-
gel umgesetzt wird. Die Kinstlerin arbeitet mit selbstgebauten
Instrumenten auf Overheadprojektoren. Erzeugt werden Téne,
Klange und Bildprojektionen zugleich, die sich im Rhythmus
der Musik bewegen. In den Workshops erbauen und erfinden
die Teilnehmer elektronische Musikinstrumente auf einem
Overheadprojektor. Der Hartware MedienKunstVerein verbin-
det damit Technik und Elektronik, Musik und Performance.'®

Die Zukunft umarmen

Diese Beispiele verdeutlichen — wie auch viele andere in der
Umfrage genannte Aktivitaten: Im kulturellen Bildungsbereich
gibt es positive, viel versprechende und richtungsweisende
Projekte und Angebote, bei denen Medien mit den klas-
sischen Kiinsten und Angeboten der kulturelle Bildung ver-
zahnt werden. Das innovative Angebot sorgt fiir eine Siche-
rung von Aktualitat, Qualitdt und Vielfalt der kulturellen Bil-
dungsangebote. Die Einrichtungen kultureller Bildung haben
aber ,noch viel Luft und Potential* bei der Einbindung und
Umsetzung digitaler Medienangebote im Sinne einer Quer-
schnittsaufgabe.

Die Einbindung von Medien in die kulturelle Bildungsarbeit
macht diese interessanter und attraktiver, zugleich aber auch
komplexer und voraussetzungsvoller. Es braucht mehr Erfah-
rungen und Kompetenzen auf Seiten der Anbieter, um die
kreativen Méglichkeiten zu erkennen und durch Einbindung
bzw. Transformation fruchtbar zu machen. Dies erfordert hau-
fig die Einbindung von Kooperationspartnern und den damit
einhergehende Aufbau von Netzwerken. Kleinere, von weni-
gen Enthusiasten gegrindete Vereine, wie beispielsweise der
EEG e.V. oder kulturkaviar fiir alle e.V. haben sich bereits auf
den Weg gemacht. Mit viel Affinitat fir transdisziplinare Koo-
perationen, Projekte, Konzepte und viel Offenheit gegenlber
kulturellen Phanomen der digitale Technologien und Medien-
welt, suchen sie nach Wegen und Netzwerken, um das dort
gegebene kreative und gesellschaftliche Gestaltungspotenti-
al zusammenzuflihren und zu nutzen.

Kreative Vernetzungen, Offenheit, neue aber auch bewahrte
Konzepte sowie kompetente Fachkrafte, die Uber den Teller-
rand sehen wollen, sind sicherlich wichtige Kapitalien fur eine
nachhaltige kulturelle Bildungsarbeit. Ein Bereicherung sind
bewusste Grenziberschreitungen, partizipative und inter- und
transdisziplinare Zusammenarbeit genauso wie Mischformen
non-virtuell/virtuellen Ausdrucks- und Gestaltungsvermégens.

Symbiose mit Blihne und Computerspiel — beim Projekt
playgrounds wurden theater- und medienpddagogische
Methoden verkntipft

Medienpadagogen, Medienkinstler und all jene, die sich auf
diese Weise in der Medienwelt kreativ, reflektiert und koope-
rativ-vernetzend bewegen, sind wichtige und die richtigen
Partner fur die Weiterentwicklung kultureller Bildungsarbeit.
Gemeinsam kénnen Konzepte und Angebote entwickelt wer-
den, die nicht nur die kulturellen und &sthetischen Kompe-
tenzen von Kinder und Jugendliche angemessen fordern, son-
dern auch die wichtige gesellschaftliche Funktion kultureller
Bildung durch ein zeitgemaBes Programm und Angebot zu
sichern hilft.

In gemeinsamer Anstrengung von Padagogen und Kiinstlern —
aus dem Medienbereich im Verbund mit anderen Kulturspar-
ten — und all jener, die sich auf diese Weise in der Medien-
welt kreativ, reflektiert und kooperativ-vernetzend bewegen,
wird sich die kulturelle Bildungsarbeit weiter entwickeln. Und
Unterstitzung wird es von der Zielgruppe geben. Junge Men-
schen winschen sich die Integration von Medien und fordern
diese auch ein — wie auch in der KJF-Umfrage deutlich wird.
Angesichts der hohen Mediennutzung und der Relevanz, die
Medien im und flr das Leben von Kindern und Jugendlichen
spielen, ist das nicht verwunderlich. Es ist daher auch ein sinn-
voll, Kindern und Jugendlichen schon bei der Konzipierung von
Projekten mehr Mitspracherecht einzurdumen, um ihre Kom-
petenzen und ihre Interessen adéquat zu beriicksichtigen.
Ohne Medien wird es in Zukunft kaum mehr gehen. Inwie-
weit kulturelle Bildung die heutige Jugend(medien)kultur zu
integrieren und dessen Potenzial fir die Entwicklung neuer
Angebote und Infrastrukturen zu nutzen weiB, ist daher eine
Frage der Nachhaltigkeit und Zukunftssicherung.

Dabei geht es auch um programmatische Glaubwirdigkeit.
Denn das Postulat des Zugangs zur Gesellschaft durch kultu-
relle Teilhabe und damit kulturelle Bildung kann heute und in
Zukunft nicht mehr ohne eine Teilhabe und einen Zugang zur
digitalen Medienwelt gedacht werden.
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