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GenY beats Stachanow:

das Human Cyborg Lab

Elke Hackl

Der Beitrag von Elke Hackl entwickelt eine medienpddagogische
Theorie der Uberlappung von Mensch(en) und Maschine(n) und
expliziert anhand der Figur des Cyborgs wie die Wissensbestén-
de von u. a. Informatik und Pddagogik verbunden und in der
konkreten Unterrichtspraxis verankert werden kénnen. Dabei
dient das bemerkenswerte und hier eingehend vorgestellte Pro-
jekt des ,,Human Cyborg Labs” als empirische Basis zur Stltzung
der eingangs entwickelten theoretischen Uberlegungen und Hy-
pothesen.

Elke Hackl's article develops a media pedagogical theory of the
overlap between human(s) and machine(s) and uses the figure
of the cyborg to explain how the knowledge bases of computer
science and pedagogy, among others, can be combined and an-
chored in concrete teaching practice. The remarkable “Human

Begutachteter Beitrag / peer reviewed 1



Hackl GenY beats Stachanow: das Human Cyborg Lab

Cyborg Lab” project presented here in detail serves as an empi-
rical basis to support the theoretical considerations and hypo-
theses developed at the beginning.

1. Einleitung

Das Kernverstandnis von aufklarerischem Denken und Handeln in
der Medienpadagogik ist anlasslich der derzeitigen Diskussionen
rund um die digitale Grundbildung und der Frage nach der Be-
zugsdisziplin einer solchen, namlich Informatik oder Medienpad-
agogik, welche sodann die Inhalte mit Kompetenzbeschreibungen
fattert, wichtiger denn je. In einer Welt, in der Begriffe wie Digitali-
sierung und Digitalitat inflationar Einzug in Bildungsdiskussionen
genommen haben, ohne sich tUber die Definitionen ihrer Dimensi-
onen und Bedeutungen wissenschaftlich, also rational, einig zu
sein, kann kein erfolgreicher interdisziplinarer Diskurs stattfin-
den. Kommunikation ist anders als Interaktion ein Prozess, der
Verstandnis auf beiden Seiten zum Ziel hat, das durch ein Proto-
koll gewahrleistet werden kann. Aus mediologischer und system-
theoretischer Perspektive gilt dies in technischen wie auch
menschlichen Bezugen.

Die Frage nach der Immanenz und der Transzendenz der Aufkla-
rung dieser Mensch-Medien-Wirkungszusammenhange soll theo-
retisch anhand des Modells des seelenlosen Maschinengeschépfs
L’'Homme-Machine von La Mettrie aus dem Jahre 1748 (La Mettrie
1748) aufbereitet und auf den Cyborg im 21. Jahrhundert Ubertra-

gen werden.
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In dieser Form lassen sich aufklarerische Ansatze, Konzepte und
Diskurse in den schulischen Kontext Ubertragen und mithilfe von
medienkunstlerischen und popkulturellen Bezigen Achsen zwi-
schen den technischen und kommunikationswissenschaftlichen
Begriffen herstellen. Diese kénnen im Hinblick auf die immer
komplexer werdenden, fast ,mystischen” Prozesse der digitalen
Medienwelten durch KI, Kybernetik und Robotik eine gewisse Sim-
plifizierung ermdglichen, was im schulischen Kontext allen Betei-
ligten die Moglichkeit der Teilhabe und Mitgestaltung gibt. An die-
sem Punkt ist es wichtig, jede Form der Differenzierung und Eti-
kettierung zu vermeiden und trans- und intermediale wie auch
moglichst  geschlechtsneutrale, religionsunspezifische  und
sprachlich internationale Formulierungen zu verwenden.

Das Partizipationsprojekt Human Cyborg Lab, das am Ende dieses
Textes als konkretes Beispiel dient und sich freie Meinungsaul3e-
rung durch einen performativen Akt zum Ziel setzt, hat sich Uber
einen Zeitraum von 2 Jahren aus einem schulischen Unterrichts-
konzept zu einem Forschungslabor entwickelt. Die pragenden Jah-
re fur diese Arbeit waren geflllt mit Kritik aus den bewahrpad-
agogischen Kreisen der Padagogik, die medial hochdramatische
und bedrohliche Szenarien der Zukunft einer unfahig geworde-
nen Jugend zeichneten und ihr unterstellten, dass sie sich den
Denk- und Handlungsprozessen einer realen Welt nicht mehr stel-
len will bzw. kann und durch virtuelle Welten fremd- und kunst-
lich gesteuert kein Interesse mehr an den naturlichen Wesensbe-
deutungen hat.
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Die Generation Y, die in den 1980er- bis 2000er-Jahren zur Welt
kam, galt es aus Sicht der Normen und MaRstabe des alten Mili-
eus des Bildungssystems, angelehnt an Regis Debray (1994: 71),
im Kontext der Medienwahl, -handlung und -nutzung besonders
in ihrer Medienkompetenz zu férdern oder vor Gefahren zu be-
wahren. Besonders interessant ist, dass diese Gen Y noch eine Er-
innerung an die Zeit ohne Smartphones und Tablets hat, was da-
zu fUhrte, dass sie bis heute verunsichert ist, ob die Werte und
Richtlinien des alten kulturpessimistischen Milieus so unkritisch in
das neue Zeitalter passen.

Denn durch die sogenannte digitale Transformation andern sich
Arbeitsbedingungen, namlich durch befristete Arbeitsvertrage,
Homeoffice und Shared Spaces, standige Verflugbarkeit und per-
manente Bildschirmarbeit. Die Arbeitszeiten, die Ausbildungsfor-
men, die Gehalter haben sich jedoch nicht verandert, so zumin-
dest die Kritik. Nichts im schulischen Raum hat sie auf die standig
neu aufpoppenden Technologien vorbereitet, die zwar die Leis-
tung effizienter machen, jedoch die Work-Life-Balance negativ be-
einflussen. Dies fuhrt zur Auseinandersetzung mit dem Begriff
des naturlichen Menschen, der sich, so scheint es, nicht in dersel-
ben rasanten Form entwickelt wie die Technologien und die Tech-
nik in den Bereichen Kybernetik, kiinstliche Intelligenz und Robo-
tik. In dieser Lucke oder vielmehr Schnittstelle liegt eine immense
Kraft verborgen, wenn man den Mangel als Chance begreift, denn
.necessity is the mother of invention” und gleichzeitig der Lern-
motivation. Es gibt also in diesem Konflikt eine grol3artige Mog-
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lichkeit fur eine aufgeklarte Medienpadagogik, die Probleme einer
Generation als Inspiration fur gesellschaftspolitische Diskurse zu
nutzen, die moglicherweise weiterfiuhrende soziokulturelle Denk-
weisen anregen und zu einer héheren Erkenntnis fuhren kénnen.

Die sehr weite Frage, was fur die Zukunft der Jugend in einer so-
genannten digitalisierten Welt wichtig ist, fokussiert im padagogi-
schen Kontext auf den Forschungsansatz eines offenen Labors,
der sich ganz rational zuallererst darum kimmert, dass Begriffe
geklart und definiert werden, sodass alle Prozessbeteiligten er-
folgreich kommunizieren konnen. Schulische Raume schaffen fur
Kinder und Jugendliche nur dann ErschlieBungspotenziale, wenn
sie dort selbststandig eigene Erfahrungen machen kénnen und an
den gesellschaftspolitischen Diskursen teilhaben durfen, was -
bezogen auf die digitale Grundbildung - die Medienpadagogik in
den Fokus ruckt. Essenziell bei der Planung der sogenannten
Lehrinhalte und Lehrziele eines solchen Labors ist, dass - wenn
Kinder und Jugendliche selbst spater das Alter erreicht haben -
die meisten Normen und Standards so wie ihr Milieu selbst veral-
tet sind. Somit ist eine Fixierung von Medienkompetenzen, die
aus der Perspektive der Lehrenden als standardisierte Lernziele
formuliert werden, kontraproduktiv. In der Vorbereitung ist es
deshalb notwendig, allen Akteur:innen die Mdglichkeit einzurau-
men, stetig ihre eigene Selbsteinschatzung bezlglich der Kompe-
tenzen zu hinterfragen und zu uUberpridfen. Medienkulturelle Zu-
gange und Beispiele, Medienkritik und Mediengestaltung bedur-
fen einer gut vorbereiteten Umgebung und einer klaren Struktur,

medienimpulse, Jg. 62, Nr. 1, 2024 5



Hackl GenY beats Stachanow: das Human Cyborg Lab

besonders bezluglich des Zugangs zum Begriff der Medien, die
hier im Kontext der Mediologie nach Regis Debray als Mediationen
also technisch, sozial und kulturell verstanden werden (Debray
1994: 67-75).

Aufgrund der Thematik des Human Cyborg Labs, das eine Brucke
zwischen der technischen und der sozialen Wesensbeschreibung
bilden soll, erscheint die Bezeichnung Maschine als Kontrapunkt
zum Menschen sinnvoll. Fur die Maschine namlich, die hier auch
als poetischer Ersatz fur die technologischen Medienentwicklun-
gen Uber die Zeit verwendet werden soll, gilt, dass ihr Einfluss
und Einwirken auf den Menschen aus unterschiedlichen Perspek-
tiven betrachtet werden kann. Wir blicken zurtck in das alte Mili-
eu und schlieBen auf Grundlage der Erkenntnisse der Vergangen-
heit auf die Zukunft, in der entweder - dystopisch gesprochen -
die Welt von Maschinen regiert wird oder in der Mensch-Maschi-
nen-Verknupfungen die Umwelt bestimmen. Fur zukunftige Medi-
entechnologien gilt aus der Erfahrung der Vergangenheit, dass
wenn sie vom Menschen nicht gebraucht, also gekauft, konsu-
miert und weiterentwickelt werden, sie nicht weiter existieren
kénnen. Somit ist der Kreislauf des Mediums eng verbunden mit
dem produktiven Lebensabschnitt und mit der kritischen Haltung
der Menschen in diesem Milieu, das schon heute einen Kultur-
kreis in einem riesigen Netzwerk von Mensch-Maschinen-Ver-

knUupfungen meint.
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2. Medienkulturelle und -technologische
Diskussionsgrundlagen

2.1 Die Maschine und das Cogito

Die Maschine als Ursprung des technischen und somit technologi-
schen Fortschritts hat den Menschen von Anbeginn an mit seiner
korperlichen und kognitiven Unzulanglichkeit konfrontiert. Felix
Stalder zitiert in Kultur der Digitalitdt (2021) den Historiker und So-
ziologen Beniger, der in seinem Werk The Control Revolution (1989)
beschreibt, dass bei wichtigen Entscheidungen angesichts der
Flut an neuartigen und vielfaltigen Fakten und Informationen ,die
alten administrativen Methoden der manuellen Informationsver-
arbeitung schlicht nicht mithalten konnten” (Stalder 2021: 68). Ei-
ne zeitgerechte Verarbeitung von Daten war fur die Wettbewerbs-
fahigkeit und die Sicherheit von Markten und politischen Syste-
men seit dem Ende des 19.Jahrhunderts sehr wichtig.

Deshalb lag der Ursprung der Maschine in der Organisationshilfe
bei Prozessen, die nicht sehr komplex, jedoch langwierig und weil
ermudend repetitiv, fehleranfallig, also menschlich waren. Die
Rettung ware somit der Maschinenmensch, der im Rahmen eines
Produktionszyklus leistungsfahig und selbstverpflichtet zur Verfa-
gung steht und daruber hinaus keine Anspruche stellt. Die Idee
des Menschen als Maschine oder des mechanistisch-materialisti-
schen Menschenbildes wird schon 1748 von Julien Offray de La
Mettrie vorgestellt, der in der angriffslustigen und kritisch-ironi-
schen Schrift L’'Homme-Machine atheistisch-naturalistische Thesen
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Uber die Seele als Illusion und den Menschen als seelenloses Ma-
schinengeschopf beschreibt:

Concluons donc hardiment que 'Homme est une Machine; et qu'il
n'y a dans tout I'Univers qu'une seule substance diversement mo-
difié / Ziehen wir also den kihnen Schluss, dass der Mensch eine
Maschine ist und dass es im ganzen Weltall nur eine Substanz
gibt, die freilich verschieden modifiziert ist. (La Mettrie 2015: 160-
162)

In einer, selbst fur die aufgeklartesten Denker:innen dieser Zeit
extremen und radikalen Art, trennt La Mettrie dabei den Koérper
von der Seele, das Materielle vom Geistigen, somit das Immanen-
te vom Transzendenten und setzt den Menschen auf eine Stufe
mit den Tieren. Das an der Wende vom 18. ins 19. Jahrhundert
beginnende Industriezeitalter und die Denkweise einer sich selbst
steuernden biologischen intelligenten Maschine lasst, auf Descar-
tes aufbauend, die Empirie und einen rein erfahrungsorientierten
Materialismus entstehen, wobei er durch die Leugnung der Geist-
Materie-Existenz von Descartes abweicht (La Mettrie 1748).

In einer fast ironischen Weise wird Uber 200 Jahre danach, in
dem, was als starke Kl gilt, diese Idee in umgekehrter Form wirk-
lich: die Erschaffung einer Intelligenz, die das menschliche Den-
ken mechanisch kopiert, genauer gesagt in der Erweiterung die
Konstruktion einer Maschine, die sich intelligent verhalt. Ein
Merkmal der Erweiterung und somit hdchsten Stufe der Kl des so-
genannten Typs 4 wird mit self awareness (Hintze 2016) bezeich-
net, was sich damit umschreiben lasst, dass die Maschine sich ih-
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rer selbst bewusst ist, also das Denken und das Sein Ubereinstim-
men. René Descartes’ beruhmter Satz ,je pense, donc je suis”
(Descartes 1637: 54) verbindet das Denken und das Sein in der
Art, dass das Subjekt seine Existenz davon ableiten kann, dass es
denkt, beziehungsweise kritisch denkt. Die Maschine, die das imi-
tieren kann, existiert in dieser Form in der Realitat noch nicht, sie
ist selbst weder Subjekt noch Objekt, sie ist ein Netzwerk von In-
formationen von und Uber den Menschen, sein Wissen, sein We-
sen und seine Bedeutsamkeiten, so wie in Castells Netzwerkge-
sellschaft oder Lyotards Beschreibung der informatisierten Ge-
sellschaften.

Betrachtet man jedoch die derzeitige rasante Entwicklung der Ki
und ruft sich das Cogito als Verklrzung von Descartes' Satz durch
Husserl in Erinnerung, in der es als Akt

des forschenden Betrachtens, des Explizierens und Auf-Begriffe-
Bringens in der Beschreibung, des Vergleichens und Unterschei-
dens, des Kolligierens und Zahlens, des Voraussetzens und Fol-
gerns, kurzum des theoretisierenden Bewusstseins in seinen ver-

schiedenen Formen und Stufen (Husserl 1976: 59)

zusammengefasst wird, erschaudert man. Denn eben dies be-
werkstelligt schon heute die textbasierte KI-Anwendung innerhalb
einer Black Box und visualisiert ihre Erkenntnis in einem Was,
ahnlich dem cogitatum, das von Husserl beschrieben wird (Hus-
serl 1976: 60). Hier konnen Zahlen Farben werden, Farben Tdne
und Toéne in Reihen zueinander in Bewegung versetzt und ani-

miert werden, sich wie Wolkenmassen aufbauen und den Raum
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erfullen sowie in einer subjektiven, aber immer logischen Kombi-
nation miteinander interagieren und kommunizieren.

Es ist hier wichtig, darauf hinzuweisen, dass die durch den Begriff
cogitatum nicht normative Beschreibung von Ereignissen auch
nicht fur alle Beteiligten gleich ist. Sie verwendet Begriffe, die fur
jede:n unterschiedliche Bedeutung haben, weshalb es an diesem
Punkt auch so schwierig ist, Kunstschaffende und Techniker:innen
in einem offenen Diskurs auf Augenhdhe zu verbinden. Begriffe
sind machtig, ihre Klarung fur den Diskurs wichtig und eine ratio-
nale Sicht hilfreich, wobei fur die Definition beide Perspektiven
immer im Hinterkopf bleiben mussen, weshalb sich hier histori-
sches Faktenwissen mit der kreativen Vorstellung einer potenziel-
len Zukunft verbindet.

2.2 Die Maschine in kunstlerischen Visionen

Durch die derzeitigen Entwicklungen vom hardwaregesteuerten
zum softwaregesteuerten Arbeitsprinzip laufen immer mehr Pro-
gramme immer schneller durch physische Komponenten des Sys-
tems, die als Habitate verstanden, sich von reinen Leiterplatten,
den Platinen, hin zu Prozessoren entwickelten. Die Programme
verrichten gleichsam ,mystisch” ihre Arbeit, die nur mehr von be-
sonderen einzelnen Auserwahlten wie Neo im Film Matrix im De-
tail verstanden oder encodiert werden konnen (Wachowski 1999).
Dies fuhrt zu einer dystopischen Zukunft einer von Maschinen re-
gierten Welt, die uns Menschen ausbeutet. In der in Matrix realen,
wahrnehmbaren und begehbaren Welt, die als virtuelle Simulati-
on der Wirklichkeit gezeichnet wird, ist es nicht verwunderlich,
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dass sich der auserwahlte und wissende Mensch entscheidet, sich
von der Maschine zu trennen.

Vorangestellt ist jedoch der Prozess der Erkenntnis, der zeigt, wie
Menschen im Anblick der Unbegreiflichkeit der internen Prozesse
der Maschine xenophobisch reagieren und aus Angst vor Assimi-
lation die Maschine lieber zerstéren, bevor sie sich akkommodie-
ren und funktionslogisch anpassen. Die Fahigkeit, sie zu kontrol-
lieren, ist dem ,Standardmodell Mensch” im Matrixuniversum, in
der er als Stromquelle sein Dasein fristet, nicht mehr moglich, da
er der Datenorganisations- und Informationsverarbeitungshilfe
naiv vertraut hatte und betrogen wurde. Vernetzt Uber eine und
in einer zentralen Einheit, die denkt, schafft und steuert, fihren
Maschinen intelligente Zige im Kampf gegen die Revolution der
Menschheit.

Anders ist dies in der Cyberpunk-Verfiimung Ghost in the Shell
(Wheeler et al. 2017) des gleichnamigen Manga-Klassikers von
Masamune Shirow aus dem Jahr 1991 (Schnellbacher 2007: 70).
Auch hier ist ein Hacker systembedrohlich. Die zentrale Idee ist je-
doch die Vermischung von Mensch und Maschine in einem Cy-
borg der teilweise oder ganzlich kinstlich bis auf wenige Gehirn-
zellen in einer Biokapsel Shell Gber die Erde wandelt. Die Identitat
bleibt als Ghost vorhanden, die jedoch in Form einer kunstlichen
Intelligenz digitalisiert in einem kybernetischen Kérper schlum-
mert. Somit ist die einzige Mdglichkeit, dass eine geistige Verbin-

dung zwischen den menschlich gebliebenen Einheiten zustande
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kommen kann, nicht durch die AuBBenschicht gegeben, sondern
nur durch das interne Programm.

In beiden Filmen werden immens viele technische und philoso-
phische Grundlagen angesprochen, so zum Beispiel das Betriebs-
system UNIX, erkennbar an der textuellen Oberflache in Grin auf
Schwarz bei Matrix oder der informatischen Bezeichnung Shell in
Ghost in the Shell. Dabei geht es um die Schnittstelle zum:zur Be-
nutzer:in, genauer gesagt um die Software, mittels derer ein:e Be-
nutzer:in mit dem Betriebssystem kommuniziert und interagiert.
Virtuelle Medienwelten oder Scheinwelten ertffnen dank der Vi-
deoschnittstelle bzw. Grafik- und Audiokarte der Hardware und
der Softwaregestaltung in den Koépfen eine Realitat, die - auch oh-
ne Neos Fahigkeiten in Matrix - den Menschen sensorische Wahr-
nehmungen zwischen Transzendenz und Immanenz ermaglichen
(Husserl 1976: 88).

3. Planungsaspekte fur Partizipationsprojekte

3.1 Die mathetische Perspektive

In den Beschreibungen der Partizipationskultur des Netzes orien-
tiert sich zum Beispiel Henry Jenkins an den kulturellen Rahmen-
bedingungen einer Gesellschaft, die herrschaftsfrei jedem Mit-
glied barrierefreie Teilhabe ermdglicht: durch kinstlerischen Aus-
druck, politisches Engagement, informelle Unterstlitzung unter-

einander und soziales Interesse fureinander. Somit befinden sich
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die Mitgestalter:innen in einer Form des Austauschs, des Teilens
und des Diskurses (Jenkins 2009: 5-6).

Habermas erkennt in seiner idealisierten Idee der deliberativen
Demokratie an, dass der Mensch zwar ein diskursfdhiges Subjekt
ist, jedoch gewisse Bedingungen vorherrschen mussen, die einen
Diskurs von einer Interaktion unterscheiden. Fur ihn ist es essen-
ziell, dass innerhalb des Diskurses eine Kommunikation Sprache
meint, die eine soziale Handlung mit dem Ziel der Verstandigung
und Akzeptanz verknupft (Edelmayer 2012: 89-104). Davon aus-
gehend, dass im politischen Zusammenhang die Diskurstheorie
und die Entwicklung eines diskursiven Kulturraums auch Cultural
Hub (Jank 2012) genannt wird, braucht es auch ein gro3tmaogli-
ches Commitment, also eine Selbstverpflichtung zur Sache. Inso-
fern ist die offentliche Wahrnehmung und Prasentation der Ju-
gend im Allgemeinen pragend fur die Wahrscheinlichkeit der Par-
tizipation. Das bedeutet, dass in medienpadagogischen Prozessen
die Prasentation und die Dokumentation bedeutsam dafur ist, ob
Jugendliche auch in ihrem spateren Leben eine selbstbestimmte
Rolle in gesellschaftspolitischen Diskursen spielen werden.

Dass Jugendliche durchaus motiviert sind, sich mit ihrer Zukunft
auseinanderzusetzen und soziokulturell und gesellschaftspoli-
tisch aktiv mitzugestalten, zeigt zum Beispiel der YEP-Jugendbe-
richt Generation Changemaker aus dem Jahr 2023. Er hebt hervor,
dass 90 % der jungen Menschen Ideen zur Verbesserung der Welt
haben, wobei die Themen Gleichberechtigung, Klimaschutz und

Bildung im Fokus stehen. Fast 45 % der befragten Jugendlichen
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denken nicht nur Uber Strategien nach, sondern haben auch
schon begonnen, sie in die Tat umzusetzen (Dober/Exenberger
2023). An dieser Studie haben 1004 Jugendliche im Alter von 14
bis 20 Jahren teilgenommen und beschreiben genau jene Gruppe,
die nach der Jahrtausendwende geboren wurde, also keine Sozia-
lisierung in einer Welt ohne digitale Tools hat, was ihnen aus be-
wahrpadagogischer und kulturpessimistischer Perspektive gerne
die oberflachliche Beschreibung einer ignoranten und selbstbezo-
genen Onlinekultur der sogenannten digital natives anhaften lasst.
Diese und die nachfolgende noch jungere Generation zeigt uns je-
doch mit Fridays For Future, Extinction Rebellion und Last Gene-
ration eindringlich, dass dies falsch ist.

Seit Marz 2019 vernetzen sich weltweit Jugendliche unter #FFF auf
Messengerdiensten und Kandlen der sozialen Medien und erzeu-
gen somit eine Kombination der Protestkultur der 1960er- mit
den 2000er-Jahren. Mit der politischen Nutzung des realen Kor-
pereinsatzes und des Werkzeugs Internet zeigen sie, dass das fos-
sile Zeitalter und mit ihm die verschwenderische Idee der uner-
schopflichen Reserven voruber ist, wobei der politische Dornrds-
chenschlaf der Politik und der Generationen vor ihnen zur Ankla-
ge steht, da sie erkannt haben, dass das Ende schon im Jahrhun-
dert davor absehbar war. Die Nutzung von Social Media fur politi-
sche Diskurse und die Vernetzung und der Austausch von politi-
schen Denkmustern ist mit nichts zu vergleichen, was vor der
MarkteinfUhrung des internetfahigen Smartphones im ersten
Jahrzehnt des 21. Jahrhunderts moglich war. Dies wurde zum

medienimpulse, Jg. 62, Nr. 1, 2024

14



Hackl GenY beats Stachanow: das Human Cyborg Lab

Wurmloch zwischen den Welten und bendtigte neue Regeln des
Ubergangs. Lawrence Lessig's Werk Code and Other Laws of Cyber-
space (1999) ist eine Betrachtung der Gesellschaft im Blick auf die
Bewohner:innen der virtuellen Medienwelten, noch vor der Er-
folgsgeschichte des Smartphones und angesichts mdglicher Ge-
setzesbriche und Strafen in der realen Welt. Er entwickelt in der
Folge eine Kultur der Freiheit (Lessig 2004), der Souveranitat und
der Simplifizierung mitten im kybernetischen Raum. Das Problem
dabei ist, dass sich Technologien seit den 2000er-Jahren nicht als
trage erwiesen, sondern sich in einer bemerkenswerten Ge-
schwindigkeit zu technologischen Spharen entwickelt haben, die
physische und virtuelle Raume verbinden und Daten in nicht ein-
sehbaren digitalen Kammern, sogenannten Black Boxes, verknup-
fen und verarbeiten.

In unserer Gesellschaft hat sich deshalb die digitale Spaltung,
engl. digital divide, aufgetan, die mehr als die technische Befahi-
gung das Gefiihl der Uberforderung ob der komplexen Vorgénge
beschreibt. Dies fuhrt vielfach zu einer falschen Selbsteinschat-
zung der eigenen Kompetenz, technische Prozesse zu verstehen,
weshalb viele Menschen digitale Tools und Medienanwendungen
vermeiden. Fur die Partizipationskultur ist jedoch ausschlagge-
bend, dass Wissende ihren Vorsprung dahingehend nutzen, um
alle Beteiligten auf denselben Stand zu bringen, da es in ihrem ei-
genen Interesse ist, dass alle produktiv zusammenarbeiten kén-
nen. Hierfur ist der Satz ,If it is too complicated, simplify” grundle-
gend fur die Kommunikationskultur in solchen Prozessen. Alle
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komplexen Strukturen haben einen rudimentaren Anfang und es
gibt rationale Grunde dafur, warum sie sich in dieser Art entwi-
ckelt haben. Faktenwissen muss dazu fuhren, Komplexes verein-
fachen und erkldren zu kdnnen.

Wie komplex dies in der Kommunikation von Erwachsenen und
Jugendlichen ist, zeigt das Hashtag #okboomer. Das aus dem Jahr
2019 stammende Meme wurde weltweit verwendet, um auf den
Generationenkonflikt aufmerksam zu machen. Die Debatte wurde
durch die neuseelandische Abgeordnete Chl6e Swarbrick ausge-
|6st, die in einer parlamentarischen Sitzung als 25-Jahrige Uber
das Klimaschutzgesetz sprach, worauf Kommentare aus den Rei-
hen der alteren, sogenannten Babyboomer-Generation, geboren
zwischen 1955 und 1969, auf ihr junges Alter anspielten (Wallné-
fer 2023). Die Problematik, die dieses Hashtag aufzeigt, ist, dass in
realen Raumen engagierte, kluge Jugendliche und junge Men-
schen zwar Ideen prasentieren durfen und Unterstutzer:innen su-
chen kénnen, sie jedoch diese nicht finden werden, wenn man ih-
nen das Wissen als Synonym fur ihr Alter in Abrede stellt. Deshalb
muss die machthierarchische Struktur in solchen Projekten von

Anfang an vermieden werden.

3.2 Die didaktische Perspektive

Wer geboren werden will, muss eine Welt zerstéren” steht auf ei-
nem Wappen Uber dem Eingangstor in Hermann Hesses Roman
Demian (Hesse 1987: 101). Dies kann auch auf das kritische Ver-
standnis von Hierarchie und ideellen Werten der Erwachsenen-
welt in jugendlichen Lebenswelten bezogen werden. Dabei geht
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es um den Zwiespalt zwischen der vermeintlich hellen und der
~dunklen Seite der Macht”, wie auch in Science Fiction-Serien wie
Star Wars eindringlich erzahlt wird. Wahrend jedoch in Demian die
innere Stimme Ahnlichkeiten hat mit Sokrates Daimonion (Wolf
1979: 41), der warnenden und schutzenden Stimme vor Fehlent-
scheidungen, ist die innere Stimme in Star Wars eine, die jeman-
den auf die bose Seite ziehen will, also eine Verfuhrerin ist. Beide
Seiten sind den pubertdren Jahren immanent und nachvollzieh-
bar, unabhangig von der Definition der Welt als physische oder
virtuelle. Beide Seiten sind nichts anderes als Medienwelten, in
denen unterschiedliche Mediensphdren in-, Uber- und nebenein-
ander kommunizieren. Diese Stimmen prasseln warnend, lo-
ckend, begleitend und/oder unterstutzend auf sie ein und haben
alle eines gemeinsam: Ob sie glaubwurdig sind, hangt von der Ra-
tionalitat, der Wirklichkeit und dem Ursprung ab. Der Mensch ist
ein vernunftbegabtes Wesen, das nach dem lateinischen Sprich-
wort ,Sapere aude!” fahig ist, sich seines Verstandes zu bedienen,
wenn er es wagt (Kant 1784: 516). Und eben dieser Beisatz macht
die Wesensbildung des Menschen kompliziert.

Der eigene Wille kann, so glaubt man nach wie vor, mit ausrei-
chend Uberzeugungskraft von Erzieher:innen aus dem Inneren
herausgezogen werden, wahrend die emotionale Dringlichkeit
und Notwendigkeit, Dinge und ihre Existenz zu hinterfragen und
sie kritisch zu betrachten, aus einem Selbst kommen kann. Wenn
der Wissensdrang, so wie in Hermann Hesses Roman Demian die

Liebe, gentgend Kraft hat, ,in sich selbst zur Gewissheit zu kom-
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men. Dann wird (er) nicht mehr gezogen, sondern zieht” (Hesse
1987: 144).

FUr die Implementierung der neuartigen Technologieentwicklun-
gen in die Padagogik, ob didaktisch als Bildungsoptimierung oder
curricular als Lehrinhalt gedacht, gilt in diesem Zusammenhang:
Die erkenntnistheoretische, vernunftige, rationale Sicht auf den
Begriff der Wirklichkeit und somit auf die Beschreibung der Wirk-
lichkeit als Wahrheitsbeschreibung ist bei allen Medienspharen
oder -welten notwendig, egal ob Games, Science-Fiction-Filme,
Animes, Podcasts, Fanblogs, Wikis oder Educational media:

Die komplex vernetzten Narrative von Weblogs und Multi-User-
Domains im Internet, die Reorganisation von gesellschaftlichem
Zusammensein in fiktionalen Staaten und Gemeinschaften, das
heterogene Netzwerk von Online-Communities - all diese virtuel-
len Orte erzeugen und reflektieren ein verandertes kulturelles
Verstandnis von Ort: frei von physischen Restriktionen, frei von
der Rhetorik naturlichen Wachstums, frei von der Bedeutungsge-
walt ideologischer Imperative und frei von der Unverriuckbarkeit
lokaler Traditionen. Stattdessen verbinden sich diese technologi-
schen und sozialen Gebilde zu einer Neuformulierung von Ort als
Dialog, Offnung, Handlungsfeld. (Mértenbéck 2003: 104)

In der Medienpadagogik und dem schulischen Kontext bedeutet
dies eine Befreiung von hierarchischen Strukturen und deren mo-
ralisch pastoralen Regeln. Aufgrund der in der Einleitung be-
schriebenen Notwendigkeit einer klar strukturierten Planung sind
Rahmen und Regeln flr solch ein Partizipationsprojekt notwen-
dig. Es ist jedoch essenziell, dass diese fur alle Akteur:innen lo-
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gisch und nachvollziehbar sind und sie in keinem Moment ein
Machtinstrument werden durfen. Dies ist auch der Grund fur die
grundsatzliche Ablehnung einer Mediennutzungskompetenz des
Webs in Form einer sogenannten Netiquette.

Den Begriff Etiquette verwenden elitdre Schichten fur die Be-
schreibung ihrer Umgangsformen und daruber hinaus ist sein Ur-
sprung die Notwendigkeit und das Bedurfnis der Etikettierung als
Einteilung in Wertekategorien von Menschen. Die Erwartungshal-
tung, die in einer Interaktion von beiden Seiten klar erkenntlich
und vorhanden ist, kann somit eingehalten werden. Hierarchische
Unterschiede werden sichtbar und Missverstandnisse vermieden,
wodurch die Top-down-Struktur stabil und funktionstuchtig ge-
halten wird. Dieser Kommunikationsprozess bendtigt ein zeremo-
nielles Protokoll, in dem bestimmte Verhaltens- und Benimmre-
geln sowie Kleidervorschriften oder Sitz- und Platzordnungen ge-
regelt sind und alle méglichen Ablenkungen und Stérungen vom
eigentlichen Ziel und Zweck des Handelns minimiert werden. In
technischen Bereichen wird dieses Protokoll als Synonym verwen-
det und ist vonseiten der User:innen mit sauberen und klaren
Vereinbarungen verbunden, die der Computer benétigt. Damit ist
auch die syntaktische und semantische Klarheit gemeint, die eine
synchrone Kommunikation und deren Verbindung regelt.

3.3 Die Kommunikation in einer Partizipationskultur

Systemtheoretisch macht es einen Unterschied, ob zwei Parteien
miteinander interagieren, die Uber das reine Abladen und Spei-
chern von Informationen hinaus gleichermallen daran interes-
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siert sind, dass die Daten auch beiderseits sinnvoll und sachrich-
tig verarbeitet werden kdnnen. Menschliche Interaktion kann mit-
hin nicht, wie die elektromechanische Auswertungsmaschine von
Hermann Hollerith (Stalder 2021: 29), die fir den Zweck der Da-
tenverarbeitung entwickelt wurde, als strikter Ablauf von unflexi-
blen Programmen verstanden werden. Sie braucht ein Wissen um
das Wesen der beiden kommunikativen Parteien, da ansonsten
die Kommunikation nicht funktioniert, was indes fur die Perspek-
tive der Informatik keine Bedeutung hat. Um den komplexen Be-
griff des Protokolls verstehen zu kénnen, kann er auch im infor-
mationstechnischen Sinn niemals nur technisch begriffen wer-
den. Er braucht die Perspektive zur menschlichen Kommunikati-
on, um die unbekannte, ,mystische” und zuweilen unkontrollier-
bare Handlung der Maschine einordnen zu kénnen.

Welche Ubermacht diese kommunikationstechnischen Protokolle
in der Informatik im simplen alltaglichen Leben haben und welche
Ohnmacht sie beim Menschen auslésen kdnnen, weil3 jede Nutze-
rin bzw. jeder Nutzer, deren Treibersoftware am Computer die
Kommunikation mit dem Drucker verweigert und eine lapidare
Message an sie und ihn weitergibt, die da lautet: ERROR. So gibt
es von physischen Strategien - dem Ein- und Ausschalten bis hin
zum Kabelwechseln - hunderte Manuals im Internet, die von Pro-
duktentwicklungsfirmen bis zu Communityhelpdesks alle mogli-
chen Problemlésungen anbieten, in den meisten Fallen jedoch
dazu fuhren, dass der Kauf eines neuen Druckers die effizienteste
Lésung bleibt.
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Somit ist das amerikanische Pendant zum Running-System-Erhal-
tungssatz ,If ain’t broke, don't fix it relativ zur Definition des Be-
griffs Bruch. Der freiwillige und mutwillige Abbruch der Kommuni-
kation ist schon in zwischenmenschlichen Systemen ein klares
Zeichen fur Dysfunktionalitat und bendtigt in den meisten Fallen
eine Mediation oder Paartherapie. Wahrend das Abtauchen in die
Stille und das Ignorieren von Gesprachsaufforderungen, neumo-
dern Ghosting genannt, ein komplexes und aufwendiges Verfah-
ren ist und beim Opfer immer emotionale Reaktionen ausldst, ist
der Maschine der Abbruch scheinbar egal. Das Wesen des Dru-
ckers ist also nicht die Aufrechterhaltung der reibungslosen Kom-
munikation mit dem Computer per se. Es ist ein prinzipielles Vor-
haben von der beabsichtigten Einhaltung seines Zweckes fur ei-
nen gewissen Zeitraum, der protokollarisch schon feststeht, der
der Nutzerin bzw. dem Nutzer jedoch nicht bekannt ist. Zumeist
ist das der verbindliche Gewahrleistungszeitraum, der gesetzlich
vorgeschrieben ist, wobei dies vollig vernlnftig erscheint, bedenkt
man das 6konomische Wesen von Technologiekonzernen. Diese
stehen hierarchisch Gber dem:der User:in, was das Protokoll be-
trifft, sie kommunizieren jedoch in Form eines Treiberprogramms
mit dem Computer und nicht mit dem Menschen. Die Maschine
tauscht an diesem Punkt vor, menschlich zu sprechen und nicht
der Mensch, dass er die Maschine versteht.

Far das Verstandnis der Kultur der Digitalitat (Stalder 2021) bedeu-
tet dies, dass immer dann, wenn medienpadagogische Perspekti-
ven in der informatischen Bildung oder Grundbildung bedeutsam
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werden, die Themen Programmieren und Algorithmus hierarchisch
zuruckfallen, da das, was als Programm existiert, sich zu einem
Prozess unterschiedlicher Sprachcodes der Maschinenkommuni-
kation aufgebaut hat. Das Programm unterliegt dem Protokoll so-
wie jede:r Akteur:in, der Raum und alle infrastrukturellen Res-
sourcen, die interagieren. Fur diese hier entstehenden und ent-
standenen digitalen Welten existiert der Begriff digital citizen, der
eine Vorstellung davon gibt, dass sich Menschen in digitalen Rau-
men beziehungsweise in Simulationen unterschiedlicher Realita-
ten sozial verorten und darin leben kdénnen (vgl. Neuschafer
2021).

4. Unterrichtsbeispiel: das Human Cyborg Lab

Ausschlaggebend fur ein Projekt dieser Art war die medienpad-
agogische Schwerpunktsetzung des Kunstzweiges am BORG Bad
Leonfelden, die Verflechtung von einzelnen Unterrichtsfachern in
Form einer interdisziplinaren Medienbildung und die Notwendig-
keit, dies in wissenschaftlich fundierter Form argumentieren, do-
kumentieren und reflexiv erforschen zu kénnen. Die Moglichkeit,
ein solches Projekt umzusetzen, war an das Abweichen von ei-
nem traditionellen Verstandnis von Unterricht in Einheiten und
Fachern und eine offene Haltung zur Zusammenarbeit von unter-
schiedlichen Disziplinen, Rdumen und Strukturen gebunden. Dies
fahrt in der Essenz zu einer Auseinandersetzung mit dem Thema
Kommunikation und in der konzeptuellen Planung zu einer kul-

turwissenschaftlichen Erweiterung der performativen Sprechakte
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nach Derrida (Derrida 1971) und zur Trennung von Kompetenz
und Performanz nach Chomsky (Chomsky 1965). In diesem Pro-
zess wurde sehr schnell klar, dass vorweg die Verhinderung von
Missverstandnissen innerhalb der Kommunikation extrem wichtig
ist. Das Verstehen, das Verstanden werden und in der Folge das
Verstandnis sind soziokulturelle Wirkungszusammenhange, die
far eine Forderung der Teilnahme an gesellschafts- und bildungs-
politischen Diskursen beachtet werden mussen.

Die Grundlagen fur die Umsetzung als Partizipationsprojekt wa-
ren die Theorie der zielorientierten Kommunikation (Goldreich et al.
2009) und die Methoden der sogenannten Inquiry-Based-Science-
Education (Chiapetta 1997). Es ging darum, Madglichkeitsrdume
(Lechtermann 2007) und Relationale Terrains (Mortenbock 2003)
aufzumachen, in denen nicht erzogen wird, sondern Individuali-
sierungsprozesse, Entwicklungskompetenzen und Handlungslogi-
ken ermoglicht werden. Initialzindung war ein Zeitungsartikel,
der das folgende Zitat zum Thema hatte: ,Humans must become
cyborgs to stay relevant”. Elon Musk behauptete dies 2017 im
Rahmen einer Veranstaltung in Dubai und spielte auf die Ver-
schrankung von Mensch(en) und Maschine(n) als einzige Lésung
der unzulanglichen menschlichen Bauweise an, um in der Folge
mit seinem Unternehmen Neuralink ein Gehirn-Implantat zu ent-
wickeln, das als Gehirn-Computer-Schnittstelle (Brain-Computer-
Interface, BCl) funktioniert, Gehirnsignale entschlUsselt und in Be-
fehle fur externe Technologien Ubersetzt, um der Notwendigkeit,

primar Hande, Arme oder Beine zu nutzen, ein Ende zu bereiten.
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Koérperliche Einschrankungen und kognitive Storungen wurden
somit nicht mehr als Behinderung gelten (Solon 2017). Wie im
Vorfeld beschrieben, lasst sich eine Behauptung wie diese auf vie-
len Ebenen betrachten. Aus sprachwissenschaftlicher Sicht lassen
sich die Begriffe Mensch, Cyborg und Relevanz vorerst untersu-
chen und der Satz durch einen semiotischen Zugang analysieren.
Da das Zitat eine potenzielle Zukunft anspricht, ist der Wahrheits-
gehalt und Wirklichkeitsbezug nur Uber die Vergangenheit mog-
lich.

The Institute of Human obsolescence (Beltran 2015) erforschte zwei
Jahre vor der Aussage von Elon Musk den wirtschaftlichen Wert
des menschlichen Koérpers im Nullzustand, in dem der Mensch
nur durch sein Nichtstun und Liegen Energie liefert, die eine Ma-
schine versorgt, die wiederum Kryptowahrung generiert. Diese Vi-
sion zeichnet eine neuartige Relevanz des Menschen in einem so-
zialen Geflige, das ihm seine Bestimmung als produktiver Teil ei-
ner Leistungsgesellschaft raubt, da Robotermaschinen besttckt
mit kanstlicher Intelligenz viel effizienter sind. An diesem Beispiel
wird auch fur Jugendliche offensichtlich, dass ein als Chance be-
griffener Mangel dem Menschen durchaus wieder Relevanz ge-
ben kann. Die Frage ist eben nur, in welchem geanderten Bezug
der Mensch nun relevant ist. In einem Forum, das durch einen
sehr offenen Diskurs gekennzeichnet ist, kdnnen auf Grundlage
von eingangs erwahnten Science-Fiction-Erzahlungen und unter-
schiedlichen Beitragen des Trans- und Posthumanismus - wie die

von Marco Donnarumma (https://marcodonnarumma.com/), Ma-
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nuel Beltran (http://speculative.capital/) und Cyborg Artists wie
Moon Ribas, Neil Harbisson, Manel de Aguas und Pol Lombarte
(https://www.cyborgarts.com/) - Konfliktfelder erarbeitet und do-
kumentiert werden.

In der darauffolgenden Phase wird selbstwirksam geklart, wie die-
se Funktionserweiterung in Form von kybernetischen Erweiterun-
gen des menschlichen Korpers moglich sein kdnnen. Hierfur ist
einerseits eine Auseinandersetzung mit der Thematik Cyborg wie
auch der Somatologie notwendig. In diesem Schritt wird somit ein
schon vorhandenes Wissen in einen neuen Zusammenhang ge-
bracht. In Form von editierbaren, kollaborativen, browserbasier-
ten Notiz- und Planungstafeln, sogenannten Online-Whiteboards,
digitalen Pinnwanden oder einfachen Online-Textverarbeitungs-
programmen wird Faktenwissen gesammelt, werden Quellen an-
gegeben und in Foren Fragen an die Gruppe gestellt, die gemein-
schaftlich beantwortet werden. Um die Recherchearbeit in Form
einer didaktischen Planung zeitlich unter Kontrolle zu haben und
fUr Ausstellungen diese Phase Uberhaupt umsetzbar zu machen,
bietet sich eine vorgefertigte Auswahl von kurzen Sequenzen von
Trailern Uber Cyborgs in Science-Fiction-Filmen an, die im Netz zu
finden sind, wie zum Beispiel Alita - Battle Angel, Ghost in the Shell,
Ironman, Cyborg, Doom Patrol, Star Trek - First Contact, Robocop,
I, Robot oder Star Wars -Episode Il - Revenge of the Sith.

Alle Erkenntnisse sind sodann in Form eines physischen oder vir-
tuellen Moodboards oder Sketchboards festzuhalten. Die Experti-

sen der Akteur:innen nehmen auf die Talente und Interessenla-
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gen Bedacht und sind durch die aktive Teilnahme belegbar. Hier
ergeben sich innerhalb der Forschungsgruppe durch die interdis-
ziplinare Zusammenarbeit Untergruppen, die sich speziellen Un-
terrichtsfachern zuordnen liel3en:

« Sprachen: Deutsch, Englisch, Franzdsisch (Semiotik, Begriffsde-

finition, Texterstellung),

 Ethik, Psychologie, Philosophie (wissenschaftliche Grundlagen),

» Technik & Design (Kostime und Komponenten),

+ Informatik und Digitale Grundbildung (Programmierung),

+ Biologie (Somatologie),

» Physik (Elektrotechnik, Strom & Stromversorgung), und

« Bildnerische Erziehung (Narration und Performance).

Nachdem Kompetenzbeschreibungen fur eine didaktische Pla-
nung innerhalb der Learning Outcomes, also der Lernziele zuor-
denbar sein mussen, um eine Leistungsfeststellung und -beurtei-
lung fassbar machen zu kénnen, erscheinen in reflexiver Recher-
che- und Kontrollarbeit die Medien-Kernkompetenzen Core Media
Skills am schlUssigsten: Play, Performance, Simulation, Appropiati-
on, Multitasking, Distributed Cognition, Collective Intellegence, Judg-
ment, Transmedia Navigation oder Net (Jenkins 2009: 4). Durch die
innerhalb der unterschiedlichen Settings auftretenden Uberein-
stimmenden Schlisselkompetenzen im projekt- und forschungs-
orientierten Lernen ist die Entwicklung vertiefter Kompetenzen
durch Kreativitat (Entwerfen, Gestalten, Fragenstellen, Experi-
mentieren und Erforschen) gegeben. Aufgrund des mathetischen
Zugangs beginnt der Lernprozess mit dem Erinnern und endet so-
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dann mit dem Gestalten. Dazwischen liegen eine Vielzahl von
Lernaktivitaten, die Disziplinen, Aufgaben und Ziele verbinden.

In der reflektiven vergleichenden Analyse aller Ergebnisse der La-
bore und Workshops ist festzuhalten, dass die Aktivitat damit be-
schrieben werden kann, dass Schuler:iinnen primar aufgerufen
werden, Informationen zu erschliel3en, zu analysieren und fur be-
stimmte Ergebnisse zu produzieren. In diesem Prozess wird es
maoglich, sich kritisch mit vorhandenem Wissen auseinanderzuset-
zen, das aullerhalb ihrer unmittelbaren Erfahrung existiert und
Weltbilder in einer Vielzahl von Medien verstehen und erstellen
zu wollen, um effektiv zu kommunizieren. Die Ergebnisse des ers-
ten Durchlaufs am BORG Bad Leonfelden fokussierten sich im
Prozess immer intensiver auf die Beantwortung einer zentralen

Frage:

Welche Funktionen sind es wert, verbessert zu werden, wenn wir
Menschsein Uber das Biologische hinweg denken und das
Menschsein relevant bleiben soll?

Diese konnten reflektiv betrachtet und fur die Schuler:innen im
Jahr 2019 in einem Begriff zusammengefasst werden: Empathie.
Im Praxisteil wurden sodann Komponenten entwickelt, die einem
Cyborg nahekommen kdnnen, da eine korperinterne operative
Schnittstelle vom menschlichen Korper zu einem technischen Ge-
rat klarerweise im schulischen Kontext nicht durchfuhrbar ist.
Deshalb wurden Kostime entwickelt, deren Stromquelle durch
die einzelnen Finger unterbrochen werden kénnen, um dem Indi-
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viduum die Entscheidungsmacht der Interaktion zu geben und
Kommunikation starten zu kénnen:

Abbildung 1: Zeichnuné der S‘nt}omversorgung (2019)
© Elke Hackl [CC-BY-SA])
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Abbildung 2: Zeichnung der Stromversorgung und -unterbre-
chung (2019) © Elke Hackl [CC-BY-SA])

Symbolisch rebooten die Cyborgs das Herz, um sensorisch wahr-
nehmen zu kdnnen, was das Gegenuber emotional bendtigt, um
es entweder abzukuhlen (Vermeidung von hitzigen Streitgespra-
chen), es glucklich zu machen (Vermeidung von Depression) oder
es aufzubauen (Vermeidung von Minderwertigkeitsgeftuihlen). Dies
schaffen sie durch einen am Handgelenk montierten Lufter eines
ausgedienten Computers, einem mit Lilypad programmierten
Neopixelring, der in Regenbogenfarben Licht sendet und einer
mit RasperryPl programmierten LED-Matrix, die durch Winken ei-
nen Smiley sendet. Die Prasentation bendtigte einen performati-
ven und interaktiven Rahmen, der durch eine kunstlerische Auf-
fihrung am BORG Bad Leonfelden ermdglicht wurde. Fur die
Perfomance wurde der Raum abgedunkelt und dramatisch mit ei-
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ner musikalischen Komposition der Schuler:innen unterlegt. In In-
teraktion mit dem Publikum fihrten die Cyborgs ihre erweiterten
und neuen Fahigkeiten des Menschseins vor:

Abbildung 3: Human Cyborg (Weiss Nadine) bei ARTig,
Bad Leonfelden (2019) © Elke Hackl [CC-BY-SA])

medienimpulse, Jg. 62, Nr. 1, 2024 30



Hackl GenY beats Stachanow: das Human Cyborg Lab

'

. -
Abbildung 4: Human-Cyborg-Ausstellung, Kunstuniversitdt Linz
(2019) © Elke Hackl [CC-BY-SA])

Zusatzlich wurden die Projektergebnisse an der KunstUniversitat
als Best-practice-Beispiel prasentiert und fur Studierende an der
KunstUniversitat Linz in der Abteilung Mediengestaltung als Inspi-
ration angeboten, um fur ihre eigene padagogische Praxis Er-
kenntnisse und Erfahrungen zu gewinnen. Ihre Ergebnisse flossen
gleichermal3en in die darauffolgende Ausstellung am AE-Festival

ein.
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Abbildung 5: Human Cyborg Lab am AE-Festival (2019)

© Elke Hackl [CC-BY-SA])
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© Elke Hackl [CC-BY-SA])

32



Hackl

GenY beats Stachanow: das Human Cyborg Lab

In der Abteilung Create Your World am AE-Festival in Linz als Hu-
man Cyborg Lab, eine Ausstellung mit integriertem Open Lab am
AE-Festival, konnten die Schuler:innen und die Studierenden ihre
Expertise an die Gaste weitergeben, indem sie die Projekt- und
Workshopleitung in der letzten Ferienwoche fur 5 Tage Ubernah-
men. Dies beweist die immense Kraft, die Partizipationsprojekte
generieren kdnnen, da sie die Selbstverpflichtung zur Sache und
nicht die Prasentation eines fremdgesteuerten Projekts im Fokus

haben.

Im BOZAR Centre for Fine Arts, Brussel 2019, formierte sich zu-
dem das Labor zu einem verklrzten und komprimierten For-
schungslabor bezlglich der Frage, ob soziokulturelle Hintergrun-
de und Sprachbarrieren an diesem Projekt der aufgeklarten Medi-

enpadagogik hinderlich sind.
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