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1 ZUSAMMENFASSUNG DER ERGEBNISSE

Ziel der Evaluation war es, den Erwerb von digitaler Medienkompetenz im Rahmen des Themenschwer-
punktes ,More than Bytes — Kulturelle Bildung und Digitale Medien“und den Mehrwert der kiinstlerisch-
kreativen Herangehensweise in diesem Zusammenhang zu untersuchen. Um die Zielerreichung zu tiber-
prifen, wurde eine Wirkungslogik des Themenschwerpunktes entwickelt und auf unterschiedlichen
Analyseebenen untersucht. Im vorliegenden Endbericht der Evaluation sind die Ergebnisse entlang der

Analyseebenen und entsprechenden Fragestellungen zusammengefasst.

Kapitel 3.1 widmet sich dem Verstandnis von digitaler Medienkompetenz und Kultureller Bildung, das
dem Themenschwerpunktzugrunde liegt. Der fachlich-wissenschaftliche Diskurs istweitgehend gepragt
vom Medienkompetenzmodell nach Baacke, das sich auch im Verstandnis der OeAD-Programmverant-
wortlichen widerspiegelt. Auf Grundlage der Ebenen dieses Modells zeigt sich in den Programmdoku-
menten sowie in den Gesprachen mit den Teilnehmenden, dass den Ebenen der Medienkritik und Medi-
engestaltung dabei besondere Relevanz zuteilwird. Diese Gewichtung wird noch verstérkt, indem Kultu-
relle Bildung vor allem auch als Weg der Ermachtigung und kulturellen Teilhabe verstanden wird. Es ist
also die Befahigung zu einer kritischen und reflektierten Mitgestaltung der digital-analogen Welt, auf die
der Themenschwerpunkt abzielt. Ob und wie dieses Ziel erreicht werden kann, hangt aber stark vom Zu-
gang zu digitalen Mitteln ab. Die Analyse der Grundlagen des Programmes zeigt deutlich, dass die 6kono-
mische Situation der Familie und die Ausstattung in der Schule fiir den Erwerb von Medienkompetenz

bei Schiilerinnen ausschlaggebend sind.

Auf Grundlage dieses Verstandnisses von Medienkompetenz widmet sich Kapitel 3.2 der Analyse der
Umsetzungsprozesse, die die Projekte des Themenschwerpunktes auszeichneten. Dabei wird gezeigt,
dass die Zusammenarbeit mit externen Kiinstlerinnen und Kulturvermittler*innen als sehr positiv er-
achtet wird und zur Forderung des sozialen Lernens, zur Selbststiandigkeit der Schiiler*innen und zum
Aufbrechen von Lern-Lehrhierarchien beitragt und insgesamt die Méglichkeit bietet, neue Perspektiven
und Rollenverstiandnisse durch Externe zu generieren. Dariiber hinaus ist auch in den spezifischen As-
pekten von Digitalisierung, mit denen sich die Projekte auseinandersetzten, ein Schwerpunkt auf soziale
Aspekte und Interaktion im digital-analogen Raum zu erkennen. In diesem Sinne entsprechen die Pro-
jektcharakteristika dem Verstandnis von Kultureller Bildung und digitaler Medienkompetenz, wie es dem
Themenschwerpunkt zu Grunde liegt, und beinhalten somit auch das Potenzial, kritische und reflexive

kulturelle Teilhabe zu fordern.

Wie notwendig diese Befahigung tatsichlich ist, zeigte die zeitliche Komponente in der Umsetzung des
Themenschwerpunktes. Im zweiten Semester der Umsetzung wurde namlich die COVID-19-Pandemie
zur Realitdt an den Schulen. Sie beeinflusste die Umsetzung der Projekte deutlich und manch ein analog
geplantes kiinstlerisch-kreatives Projekt wurde deshalb in den digitalen Raum verlegt. Die Pandemie hat
insbesondere aufgezeigt, auf welche bestehenden digitalen Medienkompetenzen der Themenschwer-

punkt aufbaut. Dabei zeigt die Analyse, dass die Lehrpersonen und die beteiligten Kiinstler*innen und
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Vermittlertinnen den Schiiler*innen einen wenig reflektierten und breitgefacherten Umgang mit Medien
attestierten. Dariiber hinaus konnten sie kaum Wissen tiber alltdgliche Gebrauchsfunktionen, beispiels-
weise Uber Office-Programme, beobachten. Auf diese Weise hat die Pandemie auch die Notwendigkeit
der Vermittlung von Medienkompetenz nochmals verdeutlicht. Zu welchen Ergebnissen die Vermitt-

lungsprozesse innerhalb des Themenschwerpunkts fiihrten, wurde in Kapitel 3.3 untersucht.

Hierbei kann insgesamtzusammengefasst werden, dass Lernfortschritte der Schiiler*innen vermehrtim
Bereich der Mediengestaltung beobachtet wurde. Das kann damit erklart werden, dass die Fortschritte
der Schiiler*innen stark von der Ausrichtung der Projekte abhingen. Da die Kompetenzvermittlung in
den Projekten oft auf sehr praktische Art und in kreativ-gestalterischer Form stattfindet, sind damit

auch die erlangten Kompetenzen eher diesen Bereichen zuzurechnen.

Auf Grundlage dieser Erkenntnisse befasst sich Kapitel 3.4 insgesamt mit der Wirkungslogik des The-
menschwerpunktes im Bereich des Erwerbs der Medienkompetenz und dem Mehrwert der kiinstle-
risch-kreativen Herangehensweise. Dabei wird nochmals deutlich, dass die selbststandige kiinstlerisch-
kreative Arbeit im Zentrum der Projekte steht und damit essentiell ist fiir den Erwerb von Medienkom-
petenz, wie sie im Rahmen der Projekte des Themenschwerpunkt stattgefunden hat. Hier konnen die
Projekte entlang des Zusammenspiels von Kultureller Bildung einerseits und digitaler Medienkompetenz
andererseits unterschieden werden und in verschiedene Typen strukturiert werden. Abhéngig davon,
welchen Fokus die Projekte innerhalb dieses Zusammenspiels haben, kann folgende Wirkung und damit
der Mehrwehrt einer kiinstlerisch-kreativen Herangehensweise mehr oder weniger deutlich erkannt

werden:

Schiler*innen konnen sich durch die kiinstlerische Auseinandersetzung kreativ betitigen und durch die
Erarbeitung eines ganzheitlichen Projektes Selbsterméachtigung im Sinne einer reflexiven Selbstveror-
tung im digitalen Raum erfahren. Dabei kann sich eine Bandbreite an neuen Moglichkeiten eroffnen,
kiinstlerisch titig zu sein, die wiederum dem schnellen Modus des digitalen Zeitalters mit einer reflexiv-
nachhaltigen Weise entgegentreten. Kiinstlerisches Lernen wird als ein ganzheitliches Lernen beschrie-
ben, das Erfahrungen der Kulturellen Bildung ermoglicht, die ansonsten im straffen Lehrplan der Schu-

len verloren gehen wiirden und in der digitalen Welt aufgrund ihrer Schnelllebigkeit keinen Raum hatten.
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2 EVALUATIONSGEGENSTAND UND METHODE

2.1 Gegenstand und Ziele der Evaluation

Seit Herbst 2019 ladtder OeAD im Rahmen des Themenschwerpunktes ,More than Bytes“ Lehrer*innen,
Schiiler*innen, Kiinstlerinnen und Vermittler*innen dazu ein, sich in kulturellen Projekten mit digitalen
Medien sowie mit Aspekten der Digitalisierung auseinanderzusetzen (vgl. LT 2020, S. 1). Bei einem The-
menschwerpunkt konnen Lehrpersonen und Kulturschaffende im Rahmen von unterschiedlichen
OeAD-Programmen um finanzielle Unterstiitzung fiir Kunst- und Kulturprojekte an Schulen ansuchen
und den Themenschwerpunktin allen Kunstsparten realisieren. In folgenden OeAD-Programmen wurde

der Themenschwerpunkt umgesetzt (Vgl. ZRE 2019/20):

Dialogveranstaltungen

Schulkulturbudget fiir Bundesschulen

culture connected — Kooperation zwischen Schulen und Kulturpartnern
RaumGestalten

K3 Projekte — Kulturvermittlung mit Lehrlingen

Kreativwettbewerb projekteuropa

In diesem Zusammenhang wurden Vermittlungsprojekte mit frei arbeitenden und in Kulturinstitutionen
beschiftigten Kiinstler‘innen und Kulturvermittlerfinnen umgesetzt. Die Bandbreite der unterstiitzten
Projekte reichte von 1- bis 2-stiindigen Workshops bis hin zu mehrwéchigen Arbeitsprozessen, grol3ten-

teils im Klassenverband durchgefiihrt, und umfasst alle Kunstsparten und Schularten. (vgl. AE 2021, S.1)

In der Evaluation des Themenschwerpunktes wurden die Wirkungen dieses Forderschwerpunktes des
OeAD analysiert. Der Gegenstand der Evaluation waren nicht die einzelnen Projektaktivitaten, sondern
der Themenschwerpunkt als gesamte Initiative. Ziel der Untersuchung war es zu analysieren, wie der
Themenschwerpunkt zum Erwerb (digitaler) Medienkompetenz beigetragen hat, welche Methoden der
kulturellen Bildung eingesetzt wurden und welchen Mehrwert Kulturelle Bildung in diesem Bereich bie-

tet.

2.2 Methodischer Ansatz und Fragestellungen

Um den Erwerb von digitaler Medienkompetenz und den Mehrwert der kiinstlerisch-kreativen Heran-
gehensweise zu untersuchen, wurde eine Theory of Change (ToC) entwickelt. Eine ToC gliedert sich in
Input-, Output-, Outcome- und Impact-Ebene. Auf der Impact-Ebene wurde der Erwerb digitaler Medi-
enkompetenz durch eine kreativ-kiinstlerische Herangehensweise als Ziel des OeAD-Themenschwer-

punktes definiert. Indem dieses Ziel auf die anderen Ebenen der Wirkungskette aufgeschliisselt und
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entsprechende Fragestellungen formuliert wurden, konnte die ToC im Rahmen der Evaluation unter-

sucht und gepriift werden (Mayne 2017).

Die folgenden zentralen Fragestellungen der Evaluation wurden nach dem Startworkshop mit den Ver-

antwortlichen des OeAD am 13. Juli 2021 und im Rahmen der Detailkonzeption formuliert:

Input
- Waswird unter (digitaler) Medienkompetenz verstanden?
Output
- Mitwelchen digitalen und technischen Mitteln/Tools wurde in den Projekten gearbeitet?
- Mitwelchen Aspekten von Digitalisierung (bspw. Cybermobbing, verinderte
Kommunikation, Raumwahrnehmung) haben sich Schiiler‘innen, Lehrpersonen und
Kiinstlerfinnen und Kulturvermittlerinnen auseinandergesetzt?
-~ Wie hat die Zusammenarbeit von Schiler*innen mit Kiinstler*innen und
Kulturvermittler*innen und das kiinstlerisch-kreative Arbeiten funktioniert?
Outcome
- Wie haben die Projekte zur digitalen Nutzungs- und Gestaltungskompetenz von
Schiiler*innen beigetragen?
- Wie haben die Projekte Wissenserweiterung zu digitalen Medien/Digitalisierung geboten?
- Wie haben die Projekte zu Kritik- und Reflexionsfahigkeit hinsichtlich Digitalisierung
beigetragen?
Impact

-~ Welche Wirkungen konnen im Themenschwerpunkt hinsichtlich des Erwerbs digitaler
Medienkompetenz und des Mehrwerts einer kiinstlerisch-kreativen Herangehensweise

beobachtet werden?

1 Der methodische Ansatz, der die begleitende Evaluation auf Grundlage der ToC leitet, ist die sogenannte Contribution
Analysis nach John Mayne. Dieser methodische Ansatz sieht vor, dass, sobald die zentralen Wirkungshypothesen eines
Projekts formuliert sind und auf dieser Grundlage eine erste ToC erstellt wurde (Schritt 1 und 2), diese durch die einzelnen
Schritte einer Contribution Analysis wiederholt gepriift wird. In diesem Sinne werden Belege fiir die Wirkungsgeschichte der
ToC gesammelt (Schritt 3), die einzelnen Teile der Wirkungsgeschichte bewertet (Schritt 4), zusitzliche Daten fiir die
Bewertung der Wirkungsgeschichte gesammelt und integriert (Schritt 5) und auf dieser Grundlage eine robuste
Wirkungsgeschichte gebildet (Schritt 8). Bei Bedarf werden die Schritte 4 bis 6 wiederholt.

8
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2.3 Evaluationsschritte

Um die Fragestellungen entsprechend zu untersuchen, wurden folgende Evaluationsschritte durchge-

fuhrt:

Auftragsklarungsgesprich und Start-Workshop: Am Auftragsklarungsgesprach vom 13.
Juli 2021 zwischen Vertreter*innen des OeAD und EDUCULT wurden Ziele und Erwartun-
gen sowie methodische und organisatorische Fragen der Evaluation geklart. Der Workshop
diente zur Scharfung des Verstandnisses der verwendeten Begrifflichkeiten und Reflexion
bisheriger Erfahrungen mit dem Themenschwerpunkt aus Sicht der Programmverantwort-
lichen.
Finales Evaluationskonzept inkl. Theory of Change: Die Detailkonzeption der Evaluation
wurde auf Grundlage des Auftragsklarungsgespraches inkl. der entwickelten ToC und Eva-
luationsmatrix entwickelt und am 30. August 2021 an die Auftraggeber*innen gesendet.
Daten- und Dokumentenanalyse: Folgende vom OeAD ibermittelte Daten und Doku-
mente wurden fir die Evaluation inhaltsanalytisch untersucht:
o DerOeAD-Leitfaden zum Themenschwerpunkt 2020
o DerOeAD-Leitfaden zum Themenschwerpunkt 2021
o Information zu Online-Workshopangeboten von Kiinstler‘innen und Kulturver-
mittler*innen fiir Schulen
o Projektbeispiele des Themenschwerpunktes 2019/20 zusammengestellt fiir EDU-
CULT
o Projektbeispiele des Themenschwerpunktes 2020/21zusammengestellt fiir EDU-
CULT
o Textzuden Erfahrungen und Interviews der Internen Evaluation zusammengestellt
flir EDUCULT
o Uberblick der Veranstaltungsreihe MORE THAN BYTES. Online-Formate in der
Kulturvermittlung 2021
o Erhebung der aktuellen fachlich-wissenschaftlichen Diskurse zu kultureller Bil-
dung und Medienkompetenz
o Zusammenfassung der Resultate der internen Evaluation des Themenschwer-
punktes 2019/20
Online-Befragung der Kiinstler*innen und Kulturvermittler*innen: Im Zeitraum von 22.
September bis 20. Oktober 2021 hatten Kiinstler*innen und Kulturvermittler*innen, die ein
Projekt im Rahmen des Themenschwerpunktes umgesetzt hatten, die Méglichkeit, sich on-
line an einer Umfrage zu beteiligen. Sie wurden darin um Riickmeldungen beziiglich ihres
Verstandnisses zu digitaler Medienkompetenz und kultureller Bildung, den Projekterfah-

rungen und Resultaten gebeten. Der Fragebogen wurde in Abstimmung mit dem OeAD



) ‘—
OeAD More than Bytes — Endbericht zur Evaluation # EDUCULT

erstellt und der Link zur Umfrage vom OeAD versandt. Die Beschreibung der Stichprobe ist
Kapitel 2.4 zu entnehmen.

Zwei offene Fokusgruppen mit Lehrer*innen und Kiinstler*innen und Kulturvermitt-
ler*innen: Am 5. und am 20. Oktober 2021 fand jeweils eine offene Online-Fokusgruppe
statt. Eine Auswahl von moglichen Teilnehmer*innen wurde vom OeAD zur Teilnahme ange-
fragt. Nach Bestétigung der Bereitschaft zur Teilnahme wurden die Durchfiihrungstermine
durch EDUCULT organisiert. Aufgrund der bestehenden Herausforderungen der COVID-
19-Pandemie wurden die offenen Fokusgruppen online durchgefiihrt. Beim ersten Termin
waren funf Kiinstler*innen und Kulturvermittlerinnen anwesend, die ihre Projekterfahrun-
gen im Hinblick auf die vermittelte Medienkompetenz und den Mehrwert der kiinstlerisch-
kreativen Herangehensweise diskutierten. Am zweiten Termin nahmen sechs Lehrende teil,
die ein Projekt im Rahmen des Themenschwerpunktes durchgefiihrt hatten und ihre Erfah-
rungen debattierten.

Schulstandortbezogene Erhebungen mit Schiiler*innengruppen: Das EDUCULT-Evalu-
ationsteam konnte eine Projektumsetzung beobachten und anschlieBend Kurzgespriche
mit einzelnen Schiiler*innen und den beteiligten Lehrpersonen fiihren. Weitere Beobach-
tungen oder Workshops mit Schiilerfinnen sind im Rahmen der Evaluation, aufgrund der
COVID-19 PraventionsmalRnahmen an den Schulen (externe Personen hatten keinen Zu-
tritt zu Schulen) und einer deutlichen Belastung des Lehrpersonals durch die Ausnahmesi-
tuation der Pandemie, nicht zu Stande gekommen. Anstatt dessen wurden zusatzlich mit drei

Lehrertinnen leitfadengestiitzte Interviews gefiihrt.

2.4 Stichprobenbeschreibung

Der Link zur Online-Umfrage wurde am 22. September durch den OeAD an alle Kulturvermittlerinnen
und Kiinstler*innen versandt, die im Rahmen des Themenschwerpunktes Projekte umgesetzt haben. Die
Teilnahmewar freiwillig, weshalb es sich um eine selbstselektierte Stichprobe handelt. Insgesamtwurden
200 Teilnahmen registriert. Von diesen mussten allerdings aufgrund friihzeitigen Ausstiegs 68 Datens-
atze ausgeschlossen werden. Schlussendlich konnten somit 132 Antwortdatensitze in die Auswertung
einbezogen werden. Um die Ergebnisse besser einordnen zu konnen, wird im Folgenden die Stichprobe

beschrieben.

Die Kiinstler*innen und Kulturvermittler*innen, die an der Online-Umfrage teilgenommen haben,ordnen
ihr Projekt insgesamt zu 31% der Bildenden Kunst, zu 28% dem Theater bzw. Performancebereich und zu
26% der Medienkunst zu. Die Statistik der Projekteinreichungen 2019/20 zeigt im Vergleich dazu, dass
die Mehrzahl der Projekte im Bereich Medienkunst, Fotografie und Radio durchgefiihrt wurde (vgl. ZRE
2019/20,S. 5). Wie in den Statistiken der Projekteinreichungen sind auch bei der Online-Umfrage ins-

gesamt alle Kunstsparten vertreten (s. Abb. 1).
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Welcher Kunstsparte ordnen Sie Ihr Projekt zu?

Bildende Kunst I  31%
Theater/Performance I 28%
Medienkunst 26%
Film I 17%
Fotografie I 15%
Literatur 14%
Musik 12%
Design I 12%
Tanz IS 10%
Architektur 8%
Radio I 5%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Abb. 1: Kunstsparte der Projekte (Mehrfachantworten; n=131).

Die gro3e Mehrheit der Kiinstlerinnen und Kulturvermittler*innen, die an der Online-Umfrage teilge-
nommen hat, hat ihr Projekt an einer Allgemeinbildenden hoheren Schule (AHS) umgesetzt. Mit 43% ist
dieser Anteil der AHS-Projekte hoheralsin den Einreichstatistiken des OeAD und daherist diese Gruppe

der Kiinstler*innen und Kulturvermittlerinnen in der Stichprobe iiberreprisentiert (s. Abb. 2).

Welcher Schulart ordnen Sie die Schiiler*innen zu?

Allgemein bildende hohere Schule [ 43%

Mittelschule 18%

Volksschule [N 16%

Technische und gewerbliche mittlere oder héhere

0,
Schule I 5%
Wirtschaftsberufliche mittlere oder hohere Schule 5%
Berufsschule 3%

Sonstige allgemein bildende Schule (Statut) [l 2%
AHS mit Modellversuch Mittelschule [l 2%
Kaufmannische mittlere oder hohere Schule 2%
Sonderschule 1%
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Abb. 2: Schulart (n=130). [Aufgrund von Rundungen kénnen sich Summen #100% ergeben.]
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24% der befragten Kiinstler*innen und Kulturvermittlerfinnen haben ihr Projekt im Gegenstand ,Bildne-
rische Erziehung® umgesetzt. Andere oft genannte Gegenstiande sind sonstige Gegenstinde (21%), der

Gesamtunterricht in der Volksschule (15%) und der Deutschunterricht (14%) (s. Abb. 3).

In welchem Gegenstand wurde das Projekt umgesetzt?

Bildnerische Erziehung 24%
Sonstige 21%
Gesamtunterricht (Volksschule) | NN 15%
Deutsch [ 14%

Musikerziehung 8%
Technisches/Textiles Werken [ 6%
Geschichte und Sozialkunde/Politische Bildung [l 3%
Chemie/Physik/Biologie und Umweltkunde 3%
Bewegung und Sport 2%
Lebende Fremdsprachen || 2%
Informatik [l 2%
Religion, Ethikunterricht 1%
Mathematik [ 1%
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Abb. 3: Gegenstand (Mehrfachantworten; n =131).
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3 UNTERSUCHUNGSERGEBNISSE

3.1 Ausgangspunkte und Grundlagen des Erwerbs digitaler
Medienkompetenz

Die Inputebene der Wirkungslogik beschreibt die Grundlagen, auf denen eine Intervention aufbaut. Auf
dieser Ebene war die Frage, welches Verstiandnis von digitaler Medienkompetenz und Kultureller Bildung
dem Themenschwerpunkt,More than Bytes“zugrunde liegt. Dies ist fiir die Einschiatzung der Ergebnisse
auf Output- und Outcome-Ebene insofern von Relevanz, als dass es dariiber Auskunft gibt, wie an das
Thema herangegangen wird und welche moglichen impliziten oder expliziten Vorstellungen damitin Ver-
bindung stehen. Gleichzeitig wurden im Laufe der Evaluation aber auch andere Ausgangspunkte deutlich,

die den Erwerb digitaler Medienkompetenz im Rahmen von Kultureller Bildung beeinflussen.

3.11 REFLEXION UND KRITIK ALS KOMPETENZEN DER TEILHABE

Wie von Swertz et al. (2016) betont, ist die deutschsprachige geisteswissenschaftliche Diskussion zur
Medienkompetenz stark von den grundlegenden Arbeiten von Baacke (z.B. 1996) geprigt. Es hat sich in
empirischen Studien gezeigt, dass dieser Begriff auch ,durchaus langerfristig tragfahig ist®, d.h. auch
heutzutage noch anwendbar ist (Swertz et al. 2016, S. 25). Auch im Startworkshop zur Evaluation wurde
deutlich, dass sich die Vertreter*innen des OeAD-Themenschwerpunkts auf dieses Medienkompetenz-
modell beziehen. Daher wurde auch in der Datenerhebung mit Lehrer‘innen, Kiinstler*innen und Kultur-
vermittler*innen und Schiiler*innen zwischen den vier Kompetenzbereichen von Baacke unterschieden

- Medienkritik, Medienkunde, Mediennutzung und Mediengestaltung.

Auch die Sekundardatenanalyse zeigt, dass oftmals Ziel der Projekte ist, dass Schiler*innen gesellschaft-
liche Auswirkungen von digitalen Medien (z.B. bearbeitete Fotos) in ihrer Wirkmachtigkeit verstehen
und reflektieren sollten (M3/TEL 2021). In einer Welt stindiger Onlinepriasenz wird die Wichtigkeit be-
tont, kritische Medienkonsumation zu entwickeln, z.B. die Fahigkeit, Fake News kritisch von seridsen
Nachrichten unterscheiden zu konnen. Medienkompetenz bedeutet also insbesondere, Reflexionen des
Alltags zu erméglichen und eine Wahrnehmung des Selbst und eine Selbstverortung in der digitalisierten

Welt zu generieren (PSW 2021).

In der Onlineumfrage wurden Kiinstler*innen und Kulturvermittler*innen, die am Themenschwerpunkt
teilgenommen hatten, gebeten, aus vier Aussagen zum Verstiandnis von Medienkompetenz die ihnen
wichtigste Aussage zu wihlen. Die vier Aussagen entsprachen der Definition von Medienkritik, Medien-
kunde, Mediennutzung und Medienkompetenz nach Baacke (z.B.1996). Die Ergebnisse der Umfrage zei-
gen, dass fiir die Mehrheit der befragten Kiinstler‘innen und Kulturvermittlerinnen (67%) die Aussage,
dass Medienkompetenzeinen kritischen, reflektiven Umgang in der Herstellung, Gestaltung und Nutzung

von digitalen Medien bedeutet, am wichtigsten ist. Fur 13% der Befragten geht es insbesondere um
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innovative und kreative Mediengestaltung und 10% verstehen darunter jeweils informatives und instru-
mentelles Wissen liber Digitalisierung und Nutzung von digitalen Medien. Aufgrund der deutlichen Pra-
ferenzder Mehrheitder Angaben mit 67% ist eine klare Betonung des kritischen und reflexiven Umgangs

mit digitalen Medien als Bedeutung von Medienkompetenz zu erkennen (s. Abb. 4).

Was bedeutet digitale Medienkompetenz fiir Sie?
Ein kritischer, reflexiver Umgang in der Herstellung, _ 67%
Gestaltung und Nutzung von digitalen Medien ?
Innovative und kreative Mediengestaltung - 13%

Informatives und instrumentelles Wissen tber
Digitalisierung und Nutzung von digitalen Medien 10%
und Geraten

Interaktive und angewendete aktive Mediennutzung 10%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abb. 4: Bedeutung digitaler Medienkompetenz (Auswahl der passendsten Aussage; n=109).

Was bedeutet digitale Medienkompetenz fiir Sie?

45%
Sekundarstufe Il (ab 15 Jahren)

0% 10% 20% 30% 40% 50%

® Ein kritischer, reflexiver Umgang in der Herstellung, Gestaltung und Nutzung von digitalen Medien
m Informatives und instrumentelles Wissen tiber Digitalisierung und Nutzung von digitalen Medien und Geraten
# Innovative und kreative Mediengestaltung

Interaktive und angewendete aktive Mediennutzung

Abb. 5: Bedeutung digitaler Medienkompetenz nach Schulstufe (Mehrfachantworten; n=132).

Die unterschiedlichen Kompetenzebenen, die die befragten Kiinstler*innen als relevantin der Bedeutung

digitaler Medienkompetenz erachten, variieren etwas nach Schulstufe. Dabei ist in der Sekundarstufe Il
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die innovative und kreative Mediengestaltung ein etwas wichtigerer Aspekt als in der Zusammenarbeit

mit jiingeren Schiiler*innen (s. Abb. 5).

Die Relevanz von Kritik und Reflexionsfahigkeit als zentrale Aspekte digitaler Medienkompetenz wird
noch verstéarkt, wenn man zusitzlich das Verstandnis von Kultureller Bildung in einer digitalen Welt her-
anzieht. Denn, so Jorissen, ,Digitalisierung ist nur vor einem kulturtheoretischen Hintergrund zu verste-
hen“ (Jorissen 2019, S. 2) und Kulturelle Bildung ist folglich als Méglichkeit zu sehen, sich reflexiv und
kritisch in der digitalen Welt zu positionieren. Das spiegeln auch die Zielsetzungen des Themenschwer-
punktes wider. Denn ,More than Bytes“ bezweckt, durch Kulturelle Bildung Schiilerinnen darin zu un-
terstiitzen, sich in einer zunehmend digital gepriagten Welt zu orientieren (LT 2020). Diese Orientierung
und Positionierung impliziert damit auch kulturelle Teilhabe im kulturellen Transformationsprozess der
Digitalisierung. Kulturelle Bildung in der digitalen Welt soll also dazu anregen, zu gestalten und teilzuha-
ben (vgl. Scharf, Todte 2019, S. 16), was auch in den Ergebnissen der Befragung der Kiinstler*innen und
Kulturvermittlertinnen zu erkennen ist. Die Mehrheit der Befragten (57%) versteht unter Kultureller Bil-
dung in Schulkontexten namlich die Ermachtigung der Schiilerinnen zur kulturellen Teilhabe. Unter an-
derem beschreibt ein*e Lehrerin die Teilnahme an einem kiinstlerischen Projekt fiir ihre Schulklasse als
,wohltuend“und betont den nachhaltigen Charakter des Lernens durch Kulturelle Bildung (M7). Weitere
wichtige Aspekte von Kultureller Bildung sehen die Befragten im Kennenlernen und Heranfiihren an
Kiinste (30%), im Ineinandergreifen von kiinstlerischem und padagogischem Tun (29%) und in einem in-

dividuellen Kompetenzerwerb der Teilnehmenden (27%) (s. Abb. 6).
Was bedeutet Kulturelle Bildung in Schulkontexten fiir Sie?

Die Ermachtigung der Schiiler*innen zur
I, -7

kiinstlerischen/kulturellen Teilhabe.
Das Kennenlernen und Heranfiihren an Kiinste. ||| NI 30%

Das Ineinandergreifen von kiinstlerischem und

0,
padagogischem Tun. 29%

Derindividuelle Kompetenzerwerb der

0,
Teilnehmenden. 27%

Die Vermittlung eines nicht-kiinstlerischen Themas

0,
durch die Kiinste. 18%

Die Inklusion von eher ausgeschlossenen oder - 5%
benachteiligten Schiiler‘innen in kiinstlerische.. °

Die Vermittlung kiinstlerischer Fahigkeiten fur o
Schiiler*innen. I 14

Die (kulturelle) Weiterentwicklung der Schule. 8%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abb. 6: Bedeutung der Kulturellen Bildung fiir Kiinstler*innen und Kulturvermittler*innen (Auswahl der zwei pas-

sendsten Aussagen; n=131).
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312 ZUGANGZU POSTDIGITALEN LEBENSWELTEN

Eine weitere Grundlage fiir das Verstiandnis von Kultureller Bildung heute und damit fiir den Themen-
schwerpunktist die Tatsache, dass digitale und analoge Lebenswelten nichtlanger binirvoneinander ge-

trennt werden konnen, sondern sich wechselseitig bedingen und ineinanderflieRen.

,Vielmehr ist das Analoge vom Digitalen nicht mehr zu trennen. Unsere analoge Kommunikation ist digitalisiert,
unsere Arbeitsprozesse sind durchzogen von digitalen Tools und die Werbung, die wir bekommen, unterliegt Algo-

rithmen, die scheinbar persénliche Interessen exakt bedienen.“ (Reinwand-Weiss 2019, S. 2)

Auch das konkrete Medienhandeln lasst analoge und digitale Komponenten ineinanderflieBen, wie die

empirischen Erhebungen bestitigen. Ein*e Kiinstler*in definiert Medienkompetenz wie folgt:

,Zu vermitteln, dass das Digitale und das Analoge nicht getrennt voneinander existieren, sondern in Wechselwir-

kung miteinander die menschliche Umwelt mitgestalten.“ (M5/0U 2021, A2)

Das Ineinandergreifen von Analogem und Digitalem wird in der Literatur auch als post-digitales Zeitalter
definiert.? Dieses zeichnet sich dadurch aus, dass Digitalisierung nicht langer als technologische Innova-
tion verstanden wird, sondern als etwas, das schon stattgefunden hat und einen neuen Zustand von Me-
dien, Kunstund Design beschreibt, der auch einen veranderten Blick auf die Beziehung von analogen und
digitalen Medien eroffnet (vgl. Cramer 2012; Morlok/Conrads 2014). Entsprechend wird zum Beispiel
auch in aktuellen Forschungsprojekten im Bereich Kulturelle Bildung die These formuliert, dass nicht
mehr zwischen digitalen und analogen Erfahrungen zu differenzieren ist: ,Wo hort Digitales auf und wo

fangt Kunst an? Ist so eine Trennung sinnvoll und gegenstandsfachgerecht2“ (M6/F/1)

Ob Digitales und Analoges tatsachlich ineinander tibergehen, ist aber auch vom Zugang zu digitalen Me-
dien und Mitteln abhzngig. Das heil3t, dass digitale Medien sehr wohl ein selbstverstindlicher Teil der Le-
benswelt von Schiiler*innen sein konnen, wie das auch in der internen Evaluation des Themenschwer-
punktes aufgezeigt wird, dass aber die Zugange zu den digitalen Medien und Mitteln trotzdem unter-
schiedlich bleiben und auch 6konomische Verhaltnisse der Familie und Schule wichtige Aspekte fiir den
Erwerb von Medienkompetenzen darstellen. Gleichzeitig berichtet ein*e Lehrer‘in, der*die ein kiinstleri-
sches Projekt mitbetreut hat, davon, dass die Schiiler*innen noch immer an der analogen Welt hangen
wiirden (M6/1/4).

Die Evaluationsdaten zeigen, dass es in der Regel von den Ressourcen der Schule abhangt, ob alle Schii-
ler‘innen Zugang zu digitalen Geraten haben. In den Gesprachen wurde oftmals der Mangel an techni-
scher Ausstattung bei den Schiiler*innen beschrieben und berichtet, dass nicht alle Schiilerinnen privat
aufausreichendes Internet fiir Online-Sitzungen zuriickgreifen konnten und ein eigenes digitales Endge-

rat besitzen. Oftmals wurde der einzige Laptop zwischen den verschiedenen Familienmitgliedern in

2 Der Begriff des Post-Digitalen wurde von Kim Cascone 2000 in seinem Artikel ,The Aesthetics of Failure. Post-Digital
Tendencies in Contemporary Computer Music* zu einem der ersten Male verwendet (Cox 2020: 151) und hat seitdem groRen
Einfluss auf die Theorie und Praxis der Kultur- und Medienwissenschaften ausgetibt.
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Zeiten des Online-Learnings und Home-Office aufgeteilt und zumeist wurde das Smartphone als einzi-

ges fiir die jeweiligen Schiiler*innen zur Verfiligung stehendes digitales Endgerat genannt.

JL.Jaberdie Infrastruktur, das ist ein groBer Kritikpunkt, was die Schiiler*innen dann brauchen, wenn es um Arbeit
mit digitalen Medien geht.“ (M6/F/2)

,Die Schiiler*innen haben zu Hause mit dem Handy ihre Beitrage aufgenommen und an die Radiomacher weiter-
geleitet. [..] Meistens mit ihren Handys. Wirklich meistens mit ihren Handys, weil gerade — das muss man auch sa-
gen —viele Schiiler*innen tiberhaupt keinen Laptop besitzen oder zu Hause keinen Computer haben. Das darf man

nicht vergessen.“ (M6/1/1)

LAlso wir haben jetzt seit eineinhalb Jahren eine Situation, in der immer wieder von zu Hause gelernt werden muss,
wo die Schiiler und Schiilerinnen aber nicht das adidquate technische Equipment haben, es sei denn, die Eltern
kénnen es sich leisten.“ (M6/F/2)

Fazit ist, dass die zentralen Stakeholder*innen des Programmes einen kritischen und reflektierten Um-
gang mit digitalen Medien alszentralen Aspekt von Medienkompetenz verstehen. Die 6konomische Situ-
ation der Familie und die Ausstattung in der Schule sind fiir den Erwerb von Medienkompetenz bei Schii-
ler‘innen dabei ausschlaggebend. Welche Ebenen von Medienkompetenz erworben und ob Kritik- und
Reflexionsfahigkeit in einer digitalen Welt vermittelt werden, hangt daher auch stark davon ab, ob undin
welcher Form Zugang zu digitalen Mitteln besteht. Der Anspruch und das Ziel des Themenschwerpunk-
tes, die Befahigung zu einer kritischen und reflektierten Mitgestaltung der digital-analogen Welt zu er-

moglichen, ist daher immer auch im Kontext des soziookonomischen Zugangs zu verstehen.

3.2 Charakteristika der Projektprozesse

Aufder Output-Ebene untersuchte die Evaluation Fragen zum Projektprozess, um beurteilen zu konnen,
wodurch sich die Projekte des Themenschwerpunktes auszeichnen. Aufgrund der Tatsache, dass den
OeAD-geforderten Projekten gemein ist, dass sie den Austausch mit Kiinstler*innen und Kulturvermitt-
ler*innen ermdglichen, wurde hierbei unter anderem die Zusammenarbeit mit schulexternen Personen
analysiert. Dartiber hinaus galt besondere Aufmerksamkeit der Frage, welche digitalen Mittel verwendet

und zu welchen Themen der Digitalisierung gearbeitet wurde, um digitale Medienkompetenz zu fordern.

3.21 DASAUFWEICHEN VON ROLLEN UND HIERARCHIEN DURCH EXTERNE

Die Evaluation zeigt deutlich, dass die Zusammenarbeit mit Kiinst- | ,Esisteinanderes Klima. Essind die
lerfinnen und Kulturvermittler*innen von allen Seiten als duferst | Expert’innenvonaullenunddas ist

positiv und bereichernd wahrgenommen wird. immerein tolles Erlebnis.“(M6/F/1)

Die Griinde fiir die positive Einschatzung sind vielfaltig. Bei der Beobachtung eines Projektes erzihlten

Lehrertinnen, dass die Aufmerksamkeitsspanne und Motivation der Schiiler‘innen ungleich héher
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gewesen sei als im reguliren Schulsetting (M7). So riefen externe Personen Interesse und Motivation bei
den Schiiler*innen hervor, indem sie den Schiiler*innen Einblick in eine oft bislang unbekannte Berufs-
welt eréffneten. Die Beziehung zu den Schiiler*innen sei durch die personliche Anrede des Du anders und

der gemeinschaftlich-kiinstlerische Arbeitsprozess war ein ungewohnter:

,uUnd das sind andere Menschen als wir Lehrer*innen. Die werden auch von den Schiilerinnen anders wahrgenom-
men. Die haben einen anderen Job, die sind mit den Schiiler*innen per Du. Das ist leider bei uns in der Schule eben
sonst nicht moglich oder wird halt nicht gemacht. Sie sind einfach Spezialist*innen in etwas. Und das ist nattirlich

auch der volle Gewinn." (M6/F/1)

L] weil gerade Kiinstler‘innen ein gutes Gespiir haben, mit Jugendlichen umzugehen. Das merke ich einfach. [..]
Die Jugendlichen fragen dann auch immer wieder nach, wie machst du das, was machst du ganz genau und die
Workshop-Leiter sind auch immer toll - das Du-Wort den Schiiler*innen anzubieten. Es ist ein anderes Klima. Es
sind die Expert*innen von aufBen und das ist immer ein tolles Erlebnis und wirklich auch in den Pausen merke ich,
die Workshop-Leiter‘innen werden immer mit Fragen bombardiert oder im Nachhinein gibt es Kontakte tiber In-

stagram oder sonstige Medien, wo die einfach in Kontakt bleiben.“ (M6/1/1)

Ein*e Lehrer*in beschreibt, dass durch die Zusammenarbeit mit einer auf3enstehenden Person auch die
Moglichkeit eines vorurteilslosen Arbeitsprozesses entsteht, indem sich die Schiiler*innen neu erfinden
konnen und maogliche Vorbehalte der Lehrperson gegeniiber den Schiilerinnen (und umgekehrt) dem

Prozess nichtim Wege stehen.

,Es gibtimmer fiir mich den Moment dann, wo diese fiir die Gruppe unbekannten Menschen mitihnen zu arbeiten
beginnen und plotzlich jeder sich neu irgendwie wieder in dieser Gruppe einfinden und sich einbringen kann. Also
meistens ist das sehr, sehr positiv fiir komplizierte Beziehungen in der Gruppe, fiir festgefahrene Zuschreibungen
oder fiir unbewusstes Verhalten meinerseits oder so. Ich lerne da die Schiilerfinnen neu kennen, weil ich plétzlich
merke, dass diese andere Person andere Dinge will oder andere Dinge sagt, und ich kann einfach dabei sein. Ich
finde, dasistauch,also diese soziale Komponente und diese Gruppendynamik ist eigentlich immer ein Gewinn auch
fiir danach, weil Dinge plotzlich sichtbar werden, die ich vielleicht selbst nie gesehen hitte oder die dann vielleicht
mit einer anderen Person lieber arbeiten oder anders arbeiten oder so. Ich finde das schon deswegen total gut,

wenn neue Leute auch mit den Schiiler*innen arbeiten.“ (M6/F /1)

In dem Zitat wird die Relevanz der sozialen Komponente deutlich, die Kulturelle Bildungsprojekte in
Schulen haben konnen. Das entsprichtauch den Ergebnissen der Befragung von Kiinstler*innen und Kul-
turvermittlerinnen. 50% der Befragten gaben an, dass Schiiler*innen in der Umsetzung des Projekts
,sehr starkim Austausch mit anderen Schiiler*innen standen, weitere 37% sahen einen ,eher starken”

Austausch zwischen den Schiilertinnen (s. Abb. 7).
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Wie sehr haben die Schiiler*innen im Projekt im Austausch mit
anderen Schiiler‘innen gearbeitet?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

M sehrstark eherstark M eherweniger M sehrwenig N/A

Abb. 7: Austausch zwischen Schiilertinnen (n=131).

Auch die Beobachtung einer Projektumsetzung und Analysen der Projektbeispiele zeigen, dass das soziale
Lernen ein wichtiger Aspekt der Projekte mit Kiinstler*innen und Kulturvermittlertinnen ist, da Schii-
ler‘innen in der groBRen Mehrheit der Projekte in Gruppen gemeinsam arbeiten (M7 2021, M3/1 2021,
M3/PB 2019/20). Dariiber hinaus sind die Schiilerinnen im Projektprozess aus Perspektive der Be-
fragten ,sehr selbststandig® (41%) bzw. ,eher selbststzindig” (48%) titig.

Insgesamt gaben die Kiinstler*innen liberwiegend positive bis sehr positive Riickmeldungen tiber die Pro-
jektprozesse. So ergibt die quantitative Analyse, dass 75% der befragten Kiinstler*innen die Zusammen-
arbeit mit den Schiiler*innen als ,sehr positiv®, 22% als ,positiv‘ und nur 3% als ,nicht so gut” einstuften.
Auch die Zusammenarbeit mit den Lehrer*innen wurde zu 87% als ,sehr gut” beurteilt. Dabei gaben 43%
der befragten Kiinstler*innen und Kulturvermittlerinnen an, dass die Lehrpersonen in alle MalRnahmen
und Schritte der Projektarbeit involviert waren und 35% sahen die Lehrer*innen vorallem in einer koor-
dinierenden Rolle im Projekt (vgl. M5/0U 2021). Hierbei ist auch darauf hinzuweisen, dass die Projekter-
fahrungen zeigen, dass gegenseitige Wertschiatzung und das Vertrauen zueinander ausschlaggebende

Faktoren fiir eine erfolgreiche Zusammenarbeit sind (PSW 2021).

Im Hinblick auf die Rollenverteilung zwischen Lehrer‘innen, Schiiler*innen und Kiinstler‘innen zeigt sich,
dass die Digitalisierung eine klassische Aufteilung aufbricht und auch Lehrer‘innen und Kiinstler*innen
bzw. Kulturvermittler*innen von Schiilerinnen digitale Medienkompetenzen lernen konnen. Grundsatz-
lich gilt, dass Medieninhalte von jeder Person produziert werden konnen. Die COVID-19-Pandemie ver-
andert die Perspektiven noch um ein weiteres, denn auch Lehrpersonen mussten und miissen sich aktu-
elle Medienkompetenzen aneignen. Es erfolgt ein Rollenwechsel und eine Aufweichung der klassischen
Lehr-Lern-Hierarchien (PSW 2021). So beschreiben ein*e Kiinstler*in/Kulturvermittler*in und ein*e

Lehrer*in, wie sie durch die Schiiler*innen ebenfalls neue digitale Medienkompetenzen erwerben.

,Und da habe ich auch von den Schiiler*innen wieder etwas gelernt, und zwar Videomethoden, die ich vorher noch

gar nicht kannte: Screenrecording auf dem Handy, wie man das macht, was es fiir Programme gibt, dass das, was
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man auf dem Handydisplay hat, aufgenommen wird — da habe ich etwas mitgenommen, was ich jetzt fir meine
Projekte anwende.“ (M3/TEL 2021)

,Die[Schiilertinnen] werden immer besser, und ich nicht. [..] Ich habe gerade von einer Schiilerin eine Graphic No-
vel bekommen, [die sie] mit einer Handy-App gemacht [hat], wo ich mir denke:,Wie? Das kann man am Handy ma-
chen?2 Oh Gott.“ (M3/TEL 2021)

Zusammenfassend kbnnen die Projektprozesse im Rahmen des OeAD-Themenschwerpunktes hinsicht-
lich der Zusammenarbeit mit Kiinstler*innen und Kulturvermittler*innen als sehr positiv beurteilt wer-
den. Das Zusammenspiel der genannten Projektcharakteristika, d.h. die Forderung des sozialen Lernens,
die Selbststandigkeit der Schiler*innen, das Aufbrechen der Lehr-Lern-Hierarchien und die Maglich-
keit, neue Perspektiven und Rollenverstiandnisse durch Externe zu generieren, konnen auch als hilfreiche
Arbeitsschritte verstanden werden, um die Teilhabe der Schiiler‘innen im Projektprozess und die Refle-
xionsfahigkeit durch neue Perspektiven zu fordern. In diesem Sinn entsprechen diese allgemeinen Cha-
rakteristika der Zusammenarbeit mit Kiinstlerinnen und Kulturvermittlerinnen also auch dem Ver-
standnis von Kultureller Bildung und digitaler Medienkompetenz, wie esim vorangegangene Unterkapitel

skizziert wurde und wie es dem Themenschwerpunkt zu Grunde liegt.

3.22 VERWENDUNG DIGITALERTOOLS

Insgesamt wird im Themenschwerpunkt zwischen dem Einsatz digitaler Medien und Mittel und der in-
haltlichen Auseinandersetzung mit Digitalisierung unterschieden. Die interne Evaluation des OeAD zeigt,
dass von den insgesamt 2637 Projekten, die zwischen 2019 und 2021 zum Themenschwerpunkt einge-
reicht wurden, 540 Projektleiter*innen, d.h. 20%, angaben, dass im Projekt inhaltlich zum Thema Digita-
lisierung gearbeitet wurde. Bei 1154 Projekten, d.h. 44%, wurde angegeben, dass digitale Medien wahrend
der Durchfiihrungim Einsatzwaren (vgl. M3/TEL 2021). Hier zeigt sich bereits eine Bandbreite iiber Auf-
fassungen, ab wann von der Vermittlung von Medienkompetenz gesprochen werden kann. Wahrend
manche Kiinstlerinnen explizit mit digitalen Kiinsten arbeiteten, haben andere lediglich digitale Mittel

zur Umsetzung des Projektes verwendet.

Hinsichtlich der genauen technischen bzw. digitalen Mittel, die in den Projekten eingesetzt wurden, zeigt
die quantitative Umfrage unter den Kiinstlerinnen und Kulturvermittler*innen, dass insbesondere das
Smartphone (63%) und andere digitale Endgerite wie Laptops und Tablets (25%) verwendet wurden. Ne-
ben dem Smartphone waren vor allem digitale Technologien fiir Film und Fotografie ein beliebtes digita-
les Medium, ebenso wie Programme fiir Sounds und Musik. Unter anderem dem Distance-Learning ge-
schuldet waren in den meisten Projekten auch Office-Programme und Kommunikationstools in Ver-
wendung. Eher selten war der Einsatz von Mitteln der Programmierung und IT sowie Technologien fiir
Architekturund Modellbau. Dabeisind kleinere Unterschiede in den jeweiligen Schularten und nachdem
Alter der Schiiler*innen zu erkennen. In Volksschulen wurden insbesondere digitale Endgerite wie Lap-
tops und Tablets verwendet, wohingegen Smartphones oder digitale Kommunikationstools keine so

grofle Rolle spielten (vgl. M5/0U 2021).

20



) ‘—
OeAD More than Bytes — Endbericht zur Evaluation # EDUCULT

Interessante Daten liefert dieinterne Evaluation des OeAD hinsichtlich der Aufschliisselung nach Kunst-
sparten. Denn Kunstsparten, in denen digitale Medien haufig bei der Projektdurchfiihrung eingesetzt
wurden, sind die Medienkunst, Film und Fotografie sowie Radio. Dariiber hinaus wird eine generelle Un-

terscheidung im Einsatz digitaler Mittel nach Kunstsparten erkennbar (vgl. ZRE 2019/20, S. 9).

- Inden Bildenden Kiinsten wurden die Méglichkeiten der Gestaltung mit digitalen Mitteln
mehrfach fiir einen Prozess des Experimentierens eingesetzt.
- Inden Darstellenden Kiinsten, d.h. in der Musik, im Theater und im Tanz, kamen digitale

Mittel oft in der Prasentation der Projektergebnisse vor.

Abgesehen von den digitalen Mitteln hat sich die interne Evaluation auch die Verteilung des Themas der
Digitalisierung nach Sparten angesehen. Hier ist erkennbar, dass in den Kunstsparten, in denen digitale
Medien hiufig bei der Projektdurchfiihrung eingesetzt wurden (Medienkunst, Film und Fotografie sowie
Radio) auch Digitalisierung verhiltnismaBig oft thematisiert wurde. Am wenigsten inhaltlich und tech-
nisch zum Themenschwerpunkt gearbeitet wurde demnach in den Sparten Theater, Musik und Literatur

(vgl.ZRE 2019/20).

3.2.3 SOZIALE ASPEKTE UND INTERAKTION IM DIGITAL-ANALOGEN RAUM

In der Befragung von Kiinstler*innen und Kulturvermittler*innen haben 45% angegeben, dass sich ihr
Projekt auch mit Aspekten von Digitalisierung beschaftigt hat. Dabei ist die Auseinandersetzung mit der
Selbst- und Fremddarstellung bzw. Wahrnehmung in den Sozialen Medien am wichtigsten. 58% der Be-
fragten, die angaben, dass Digitalisierungsaspekte ihrem Projekt eine Rolle spielten, sagten, dass Selbst-
und Fremddarstellung in den Sozialen Medien, Cybermobbing etc. Themen waren, mit denen sich die
Schiiler*innen auseinandergesetzt haben. Dazu haben 56% der Befragten, deren Projekt Digitalisie-
rungsaspekte beriicksichtigt hat, angegeben, dass sie mitden Schiiler*innen Themen der Kommunikation

und Interaktion im (post-)digitalen Zeitalter behandelt haben (s. Abb. 8).

Die Relevanz von Aspekten der Selbst- und Fremdwahrnehmung und der Interaktion und Kommunika-
tion im digitalen Raum wurde auch durch die Beobachtung einer Projektumsetzung und durch die Ge-
sprache mit Lehrenden und Kiinstlerinnen bestétigt. So hat es den beteiligten Schiiler*innen im beo-
bachteten Projekt insbesondere gefallen zu lernen, wie Techniken von Fotografie und Film fur Instagram
genutzt werden konnen (M7). Auch in der Diskussion mit Kiinstlerinnen und Kulturvermittlertinnen
wurden verschiedene Punkte hinsichtlich der Selbst- und Fremddarstellung und Interaktionen in den
Sozialen Medien diskutiert. Ein*e Kiinstler*in/Kulturvermittler*in betonte, wie prasent das Thema Cy-
bermobbing und die Gefahren des Austausches im digitalen Raum in den Lebenswelten der Schiilertin-
nen sind, wohingegen auch die positiven Potenziale der sozialen Medien hinsichtlich der eigenen Identitat
genanntwurden. Ein*e anderer Lehrerin berichtete ebenfalls davon, dass ihr kiinstlerisches Projekt (im
Bereich Theater und Film) die Gefahren der digitalen Welt thematisierte und das Thema Safer Internet

bei den Schiiler*innen sehr prasent gewesen sei (M6/1/4).
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,L.] s0 Themen wie Cybermobbing sind ja schon ganz lange total prisent. Also die Kinder und Jugendlichen wissen
es meistens, dass der digitale Raum ein Raum ist, in dem man sich auch verbrennen kann,in dem einem auch etwas

Schlimmes zustoBen kann und in dem Austausch nicht immer sicher ist.“ (M6/F/2)

,Wenn es jetzt z.B. im Bereich Sexualitat, Genderidentitit etc., wenn man sich das anschaut, da gibt es einen rie-
sengrol3en Diskurs auf TikTok, wo Menschen von ihren personlichen Erfahrungen sprechen, um andere zu ermu-
tigen, sich mit sich selbst auseinanderzusetzen und sich auch zu 6ffnen und Dinge zu normalisieren, Dinge in einen
gesellschaftlichen Austausch zu bringen, dazu beizutragen, dass tiber Themen tiberhaupt gesprochen wird. Da sehe

ich eigentlich die Online-Medien als ein sehr, sehr stark begiinstigendes Element.“ (M6/F/2)

Die Kommunikation und Interaktion in und zwischen digitalem und analogem Raum waren sowohl prak-
tisch als auch inhaltlich ein Thema der Projekte. So war der Aspekt der Interaktivitit im digitalen Raum
bei vielen Projekten und aufgrund der COVID-19-Pandemie eine ganz praktische Frage, zum Beispiel
durch gemeinsames Tanzen via Zoom, interaktives Theater oder digitalisiertes gemeinsames Planen von
Projekten. Aber auch inhaltlich wurde das Thema digitaler Raum und Interaktion im Rahmen der umge-
setzten Projekte bearbeitet. So wurden zum Beispiel Aspekte der sinnlichen Wahrnehmung und Interak-
tion im Digitalen, der Raumwahrnehmung sowie der digitalen Gestaltung thematisiert Ein Beispiel bietet
hier ein im Bereich der Architektur angesiedeltes Projekt, welches 2021 mithilfe von digitalen Medien
Themen der Digitalisierung und des Raums behandelt hat. Ebenso wurden die Verbindungslinien zwi-
schen globalen und digitalen Raumen gezogen und besprochen. Diese Verkniipfung wurde z.B. durch ein
Projekt zum Thema Weltraum und Weltraumschrott gezogen. Andererseits wurde wiederholt auch mit

Augmented Reality gearbeitet. (M3/0V 2021)

Mit welchen Aspekten von Digitalisierung hat sich das Projekt
auseinandergesetzt?

Soziale Aspekte von Digitalisierung wie Selbst- und
Fremddarstellung in den Sozialen Medien, 58%
Cybermobbing etc.

Kommunikation und Interaktion im (post-)digitalen
. 56%
Zeitalter
Veranderung und Wahrnehmung von digitalen und

N A7%
realen Raumen

Verantwortungsvolle Eigennutzung von digitalen
Medien (z.B.im Alltag, potenzielles Suchtverhalten
etc.)

39%

Gesellschaftspolitische Aspekte von Digitalisierung
wie gesellschaftliche Teilhabe, Demokratie, 37%
Menschenrechte, Zivilcourage, Aktivismus etc.

Mediennutzung wie Datenschutz, Urheberrechte, _ 7%
Big Data oder Fake News °

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abb. 8: Aspekte der Digitalisierung (Mehrfachantworten; n=59).
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In diesem Sinn ist die analog-digitale Transformation und die Vermischung zwischen analoger und digi-
taler Welt ein zentrales Thema im Bereich der Digitalisierung, z.B. in der analogen und digitalen Kommu-
nikation, bei analoger und digitaler Musik oder in der Vermischung zwischen analogen und digitalen Tex-

ten.

Ein gemeinsamer Nenner der thematischen und praktischen Auseinandersetzung mit digitalen Medien
und Digitalisierung ist dabei die Ermachtigung der Schiiler*innen: ,Die Schiiler‘innen wachsen liber sich
hinaus.“ (M6/1/4) Auch die Fokusgruppe zeigte, dass den Kiinstlerinnen und Kulturvermittler*innen in
der Auseinandersetzung mit dem Thema Digitalisierung und digitaler Mittel die Ermachtigung der Schii-
lerinnen sehrwichtig ist,umihnen die Fahigkeiten zu vermitteln, sich selbststandig und sicher im analog-
digitalen Raum zu bewegen. So wird sowohl von Projekten, in denen die Auseinandersetzung mit Digitali-
sierung im Vordergrund stand, als auch bei Projekten, die vor allem online umgesetzt wurden, betont,

dass Empowerment bei den Schiiler*innen gefordert wird und werden soll:

,Es ist ein Medium, in dem viel kommuniziert wird, es ist ein digitaler Raum, in dem sehr viel Leben mittlerweile
stattfindet, und ich méchte zur Mitgestaltung dieses Raumes ermachtigen und ihnen Werkzeuge in die Hand legen
und ihnen Knowhow vermitteln, mit denen sie ein bisschen Souveranitat und Sicherheit in diesen Medien und die-

sem Raum erhalten." (M6/F/2)

slch glaube, im Tanz, ist das Wichtigste, Selbstsicherheit zu fordern. Darstellende Kiinste haben doch die Méglich-
keit dieses ,Wo stehe ich?, Wo steht der andere?, Wo ist meine Grenze?’, \Wie weit gehe ich?", diese soziale Kom-
petenz, dieses dauernd Spielen mit im Mittelpunkt Sein, sich zuriicknehmen, mit dem anderen, dieses Uben be-
ginnt schon im Volksschulalter, die Kleinen bis zu den Gro3en. Und da die Selbstsicherheit, meine Meinungen ver-
treten, aber trotzdem fiir die anderen da sein, da ist, glaube ich, Tanz ein gutes Ubungsfeld, sowohl analog als auch
digital.“(M6/F/2)

3.24 PROJEKTEINZEITEN DER PANDEMIE

Ein entscheidendes Charakteristikum der Projekte des Themenschwerpunktes war ihre Umsetzung in
Zeiten der COVID-19-Pandemie. So war ab dem zweiten Halbjahr der Umsetzung des Themenschwer-
punktes die Lebensweltder Schiiler*innen von Distance Learning gepragt. Auf diese Weise beschleunigte
die COVID-19-Pandemie den Ruf nach Medienkompetenzbildung, da sie die Notwendigkeit der Vermitt-
lung digitaler Fahigkeiten verscharfte. Auch ein*e Lehrer®in, die mit ihrer Schulklasse an einem Projekt
teilnahm, bestitigte den dringenden Bedarf an Vermittlung von Medienkompetenzen aufgrund der An-

forderungen durch die Pandemie (M7).

Abb. 9 veranschaulicht, wie die Pandemie die Projekte aus Sicht der befragten Kiinstler*innen und Kul-
turvermittlerinnen beeinflusste. Dabei wird deutlich, dass 41% der Kiinstler*innen und Kulturvermitt-
ler*innen angaben, dass das durchgefiihrte Projekt durch die Pandemie Einbuf3en erfuhr. Knappe 34%
der Teilnehmenden gaben an, dass das Projekt hybrid gestaltet war, wihrend 22% der Umfrageteilneh-

menden ihr Projekt auf ein rein digitales Projekt umstellten. Nur 21% der Beteiligten erfuhren durch die
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Pandemie keinerlei Anderungen, wihrend 24% der Kunstschaffenden angaben, dass durch die Pandemie

sogar neue Moglichkeiten fiir ihre Projekte entstanden sind (s. Abb. 9).
Inwiefern hat die Corona-Pandemie Ihr Projekt beeinflusst?

Das Projekt erfuhr durch die Pandemie Einbul3en

0,
(Teilnehmertinnenzahl, Veranstaltungen, etc.). A%
Das Projekt wurde hybrid gestaltet. _ 34%

Das Projekt erfuhr durch die Pandemie neue _ 0%

Moglichkeiten. °
Das Projekt wurde auf ein Online-Projekt

22%
umgestellt.
Die Corona-Pandemie hat den Projektverlauf nicht
beeinflusst.
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Abb. 9: Einfluss der Corona-Pandemie auf die Projekte (Mehrfachantworten; n=119).

Hinsichtlich des Einsatzes digitaler Mittel in den Projekten des Themenschwerpunktes ist auch die Tat-
sache interessant, dass einige Projekte nun hybrid durchgefiihrt wurden. Durch die Online-Durchfiih-
rung der Projekte zu Medienbildung hat man sich auf doppelter Ebene mit digitalen Medien auseinan-
dergesetzt. Einerseits beschaftigte man sich mit digitaler Medienkompetenz anhand von Programmen,
Tools etc., andererseits erfolgte die Durchfiihrung der Projekte online (LT 2020). Das heift, es fand eine
doppelte Medienkompetenzbildung sowohl durch die explizite Befassung mit digitalen Themen als auch

implizit durch die Anwendung digitaler Medien statt.

Dabei kann angemerktwerden, dass manche Projekte mitdigitalen Mitteln umgesetzt wurden, aber nicht
explizit inhaltlich zu Aspekten der Digitalisierung gearbeitet wurde. Das bedeutet, dass Medienkompe-
tenzen implizit durch die Nutzung dieser erlernt wurden, die explizite Auseinandersetzung mit digitalen
Medien oder gesellschaftlichen Themen zu Digitalisierung dabei jedoch nicht im Vordergrund stand. In-
teressantist in den Ergebnissen der Online-Umfrage auch, dass bei den Projekten eine leichte Abnahme
vom Wintersemester 2019 bis zum Sommersemester 2021 hinsichtlich der konkreten Auseinanderset-

zung mit Aspekten der Digitalisierung zu erkennen ist (s. Abb. 10).
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Hat sich Ihr Projekt mit spezifischen Aspekten der Digitalisierung
auseinandergestezt?

Wintersemester 2019/20 56% 44%
Sommersemester 2020 50% 50%

Wintersemester 2020/21 42% 58%

Sommersemester 2021 43% 57%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
HJa Nein

Abb. 10: Auseinandersetzung mit Digitalisierung nach Schulsemestern (n=132).

Durch die COVID-19-Pandemie stiegen die Forderung und der Bedarf nach Medienkompetenz — insbe-
sondere auch bei Schiiler*innen. Inwiefern die Projekte zu digitaler Medienkompetenz beitrugen, wird im

folgenden Kapital dargelegt.

Zusammenfassend kann geschlussfolgert werden, dass die Umsetzungsprozesse der Projekte den Schii-
ler*innen die Méglichkeit bieten, neue Perspektiven und Rollenverstiandnisse durch Externe zu generie-
ren. Daruiber hinaus ist in den spezifischen Themen von Digitalisierung, mit denen sich die Projekte aus-
einandersetzten, ein Schwerpunkt auf soziale Aspekte und Interaktion im digital-analogen Raum zu er-
kennen. In diesem Sinne entsprechen die Projektcharakteristika dem Verstiandnis von Kultureller Bil-
dung und digitaler Medienkompetenz, wie es dem Themenschwerpunkt zu Grunde liegt, und beinhalten
das Potenzial, kritische und reflexive kulturelle Teilhabe zu fordern.

Die Pandemie bedeutete fiir die Projekte des Themenschwerpunktes, dass viele Projekte online oder
hybrid durchgefiihrt werden mussten. Durch die Online-Durchfiihrung setzte man sich auf zweifache
Weise mit Digitalisierung auseinander, indem man sich sowohl mit Programmen, Tools und/oder inhalt-
lichen Aspekten der Digitalisierung beschiftigte, als auch die Projektprozesse selbst online durchgefiihrt

wurden.
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3.3 Fortschritte im Erwerb digitaler Medienkompetenz

Das folgende Kapitel widmet sich der Frage, welche Resultate im Themenschwerpunkt ,More than
Bytes“ des OeAD auf Grundlage der durchgefiihrten Erhebungen zu erkennen sind. Dabei beziehen sich
die Ergebnisse insbesondere auf den Fortschritt im Bereich digitaler Medienkompetenz. Medienkompe-
tenz wird hierbei, wie zu Beginn erldutert, auf den unterschiedlichen Ebenen des Medienkompetenzmo-

dells nach Baacke (z.B.1996) verstanden.

3.31 EXKURS:DIGITAL NATIVES?

Um den Fortschritt der beteiligten Schiiler*innen beurteilen zu konnen, ist auch interessant einzuschét-

zen, auf welchen Vorkenntnissen die
,Manspricht vondiesen Digital Natives und manche Dinge haben
,More than Bytes“-Projekte aufbauten.
sie schnelldrauf, aberes gibt vieles, was sie nicht kénnen[..]. Sobald
Dazu zeichnet sich in den erhobenen
esein bisschen komplexer wird, wird es sehr schwierig.“(M6/F/2)
Daten ein durchwachsenes Bild. Einer-

seits schilderten die Befragten, dass die Schiiler*innen liber reichhaltige Medienkompetenzen verfiigten.
So beschrieb ein*e Befragte*r,dass alle Jugendlichen der Klasse, in der sie*er gearbeitet hat, einen Laptop
besaBen und sich gut damit auskannten (vgl. M6/F/1). Andererseits berichteten die Befragten von véllig
fehlender Medienkompetenz von Schiiler*innen, bei denen das einfachste Googlen nicht funktionierte
(vgl. M6/1/3). Die Daten aus der Online-Befragung der Kiinstler*innen und Kulturvermittler‘innen indi-

zieren wiederum gute Vorkenntnisse hinsichtlich der digitalen Mittel bei den Teilnehmenden (s. Abb. 11).

Welche Vorkenntnisse hinsichtlich der verwendeten digitalen
Mittel /Tools waren insgesamt bei den Schiilerinnen vorhanden?

grundsatzlich gute Vorkenntnisse _ 31%
grundsatzlich durchschnittliche Vorkenntnisse _ 29%
grundsatzlich sehr gute Vorkenntnisse _ 19%

grundsatzlich keine Vorkenntnisse 1%

grundsatzlich nicht so gute Vorkenntnisse 1%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Abb. 11: Vorkenntnisse der Schiilertinnen (n=131).
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Jedoch wurde sehr oft von den verschiedenen Beteiligten deutlich gemacht, dass die Medienkompetenz
der Jugendlichen als Digital Natives sehr einseitig sei und vor allem auf der Nutzung digitaler Medien und
Mittel basiere. Bei Schiiler*innen existiere eine Konsumation von digitalen Medien ohne kritisches Wis-

sen und Gestaltungskompetenzen (vgl. M3/TEL 2021):

,Es stecktauch sehrwenig Know-how dahinter, also sie kennen es alle und sie konsumieren es, aber herstellen kon-
nen es die wenigsten. [.] Das ist eben auch so wichtig, dass die Schiiler/innen so etwas auch immer selber auspro-
bieren, damit sie sehen, was fiir eine Arbeit dahintersteckt, dass das nicht so leicht ist und dass nichts so schnell,
schnell geht.“ (M3/TEL 2021)

Die Aussage verdeutlicht, dass die Ebene der Nutzung liber der des aktiven Gestaltens oder der Kunde
und Kritik von Medien steht. Die Schiilerinnen als Digital Natives beherrschten einerseits viele Kompe-
tenzen automatisch, aber hatten andererseits wenig reflektiertes Wissen tber ihr Tun. Es ist somit ein
Missverhiltnis zwischen intensiver Konsumation von digitalen Medien einerseits und einer verengten
Nutzungsperspektive andererseits zu erkennen. Folgende Passage bestitigt noch einmal den Uberhang

der Nutzungskompetenz gegeniiber anderen Fahigkeiten der Medienbildung:

,Also die Schiilerlnnen sind Digital Natives, aber in meinem Fall relativ oberflachlich, muss man sagen. Ein Beispiel
ist z.B., dass Fotos oder Videos per E-Mail an mich nur nach einer Erklarung geschickt werden kdnnen, also das,
was so ein Basisding ist, ist teilweise gar nicht vorhanden. Das haben sie einfach vor dem Distance Learning offen-
bar nicht gebraucht. Sie kommunizieren tiber WhatsApp, Instagram und TikTok, aber so ein PDF zu erstellen, das
an jemanden zu schicken, einen Text zu schreiben usw., also diese Basics, wiirde ich sagen, haben sie jetzt erst ler-
nen miissen. Und nur weil sie viel digitale Medien konsumieren, finde ich, heil3t es noch nicht, also sie brauchen
trotzdem irrsinnig Infos. Also allein [..] was wird iiberhaupt angeschaut oder auf Instagram wird irrsinnig viel kon-

sumiert, aber vielleicht gar nicht auf einer reflexiven Ebene, sondern es wird konsumiert und reproduziert.”

(M6&/F/1)

Die Erwartungen an Jugendliche als sogenannte Digital Natives werden insofern irritiert, als erstens kein
reflektierter und breitgefacherter Umgang mit Medien vorhanden ist und zweitens auch kaum Wissen
Uber alltagliche Gebrauchsfunktionen, beispielsweise von Office-Programmen, vorherrscht. Auch die
zusammenarbeitenden Kiinstler‘innen bestatigen diesen Mangel an Kenntnissen. Lehrkrifte sehen in

dieser einseitigen Medienkompetenz einen Lernbedarf:

slch glaube, das Konsumieren, das kénnen sie, aber dieses aktive Anwenden und auch, ich glaube, da ist ganz wichtig,
dass da eine Anleitung in Form von Padagogen und Padagoginnen, Lehrkraften passiert, weil sie oft planlos sind.”

(M6/1/3)

Vordem Hintergrund dieses konstatierten Lernbedarfs stellt sich die Frage, welchen Beitrag der OeAD-
Themenschwerpunkt zum Erwerb digitaler Medienkompetenzen leisten konnte. In der Untersuchung
dieser Fragestellung wurde das Medienkompetenzmodell von Baacke (z.B. 1997) operationalisiert, der

zwischen Mediennutzung, Mediengestaltung, Medienkunde und Medienkritik unterscheidet.

27



~l.
OeAD More than Bytes — Endbericht zur Evaluation # EDUCULT

Insgesamt beobachteten zwischen 62% und 79% der befragten Kiinstlerfinnen und Kulturvermittler®in-
nen aufallen Ebenen von Medienkompetenz Fortschritte bzw. grof3e Fortschritte bei den Schiiler*innen.

Esist daher von einem grundsatzlich starken Lernfortschritt aus Sicht der Befragten auszugehen.

Im direkten Vergleich des (Lern-)Fortschrittes auf den Ebenen von Medienkompetenz ist zu erkennen,
dass am meisten grol3e Fortschritte im Bereich der Mediengestaltung und Medienkritik beobachtet wur-
den.29% der befragten Kiinstlerinnen und Kulturvermittler‘innen sahen grof3e Fortschritte bei der Me-
diengestaltung und 20% grof3e Fortschritte im Bereich der Kompetenzen der Medienkritik. Im Bereich
der Mediennutzung und Medienkunde beobachteten jeweils 12% der Befragten grol3e Fortschritte. Der
starke Lernfortschritt im Bereich der Mediengestaltung konnte damit erklart werden, dass die Vermitt-
lung von digitalen Medienkompetenzen in den Projekten auf sehr praktische und in kreativ-gestalteri-

scher Form stattfindet. So sind die erlangten Kompetenzen auch eher diesem Bereich zuzurechnen.

Vor dem Hintergrund eines insgesamt als stark eingeschatzten Lernfortschrittes ist der Anteil der Be-
fragten, die keinen bzw. wenig Fortschritt im Bereich der Medienkunde und Medienkritik sahen, ver-
gleichsweise grof3. 24% bzw. 22% der Kiinstlerinnen und Kulturvermittlerfinnen konnten auf diesen Ebe-
nen nurwenig bzw. gar keinen Fortschritt erkennen. Dariiber hinaus enthielten sich 14% bzw. 13% der Be-
fragten einer Einschatzung. Wenn man davon ausgeht, dass Medienkunde und Medienkritik Kompetenz-
bereiche darstellen, die eher liber eine inhaltlich-theoretische Auseinandersetzung vermittelt werden,
konnen auch diese Ergebnisse durch den eher kreativ-gestalterischen als inhaltlich-theoretischen Cha-

rakter von ,More than Bytes“-Projekten erklart werden (s. Abb.12).

Bitte schitzen Sie den Fortschritt der Schiiler*innen in folgenden
Bereichen durch das Projekt ein:

(kiinstlerisch-kreative) Gestaltung digitaler Medien
und Tools
Kritik und Reflexionsfahigkeit hinsichtlich der 46% 13%
Auswirkungen von Digitalisierung ° ° ° °
Nutzung digitaler Medien und Tools 64% 7%

Wissen liber digitale Medien und ihre Entwicklung  BPAA 50% 14%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

B GroBer Fortschritt m Fortschritt m Wenig Fortschritt B Kein Fortschritt = N/A
Abb. 12: Entwicklung bestimmter Bereiche von Medienkompetenz (n=120-121).

28



~l.
OeAD More than Bytes — Endbericht zur Evaluation # EDUCULT

3.3.2 VON EINER PASSIVEN MEDIENNUTZUNG ZUR AKTIVEN MEDIENGESTALTUNG

In Zusammenhang mit der Tatsache, dass den Schiiler*innen von den Befragten eine eher passive Medi-
ennutzung attestiert wurde, sind die Ergebnisse der Online-Umfrage hinsichtlich des Fortschritts im Be-
reich der Mediennutzung anzufiihren. Die befragten Kiinstler*innen und Kulturvermittlerinnen wurden
gebeten, den Beitrag ihrer Projekte hinsichtlich des Erwerbs von Nutzungskompetenzen einzuschitzen.
Dabei wurden unterschiedliche Nutzungskompetenzen nach Baacke (1997) angefiihrt. Diese reichen von
den Kenntnissen der Anwendungsmaglichkeiten, liber Wissen an technischen Maglichkeiten und Fahig-
keiten zurinteraktiven und kommunikativen Nutzung bis hin zu Kompetenzen im Bereich des Verstehens
und Interpretierens von Medien. Eine Unterscheidung zwischen ,passiver” und ,aktiver Nutzung ist da-
bei schwer moglich. Was die Gebrauchsfunktionen digitaler Mittel betrifft, so stimmten 43% der Befrag-
ten zu, dass die technischen Fahigkeiten der Schiiler*innen durch das Projekt erweitert wurden, und wei-
tere 39% stimmten eher zu. Fast ebenso viele Kiinstler‘innen und Kulturvermittler*innen stimmten der
Aussage zu oder eherzu, dass Kenntnisse liber Anwendungsméglichkeiten erweitert wurden. Hinsichtlich
der Kompetenz, digitale Medien zu verstehen, stimmten 27% der Kiinstler‘innen und Kulturvermitt-
ler*innen zu und 47% eher zu, dass diese im Projekt gefordert wurden. Kenntnisse tiber die Nutzung kom-
munikativer und interaktiver Medien sahen 27% deutlich geférdert und weitere 31% stimmten dieser

Aussage eherzu (s. Abb.13).

Inwiefern konnte das Projekt zu folgenden Kompetenzen der
Mediennutzung beitragen?

Kenntnisse liber die technischen Méglichkeiten der

verwendeten digitalen Mittel, Medien und 39% 7%

Programme wurden erweitert.

Kenntnisse tiber Anwendungsmaglichkeiten der

verwendeten digitalen Mittel, Medien und 38% 1 <V46%

Programme wurden erweitert.
Kompetenzen im Bereich des Verstehens und der AT%% 1%
Interpretation digitaler Medien wurden erweitert. . o | °
Kenntnisse liber die interaktive und kommunikative
Mediennutzung (z.B. Kommunikationsprogramme, 31% 1%
Social Media, Gaming etc.) wurden erweitert.
0% 20% 40% 60% 80% 100%

W stimme zu stimme eherzu M stimmewenigerzu M stimme nichtzu N/A

Abb. 13: Entwicklung der Mediennutzungskompetenz (n=120-121).

Eswird in den Gesprachen und der Analyse der Projektbeispiele deutlich, dass ein Unterschied zwischen
Projekten besteht, die aufgrund der COVID-19-Pandemie iiber Onlinekommunikationstools durchge-
fihrt wurden, und Projekten, die sich zusitzlich spezifischen digitalen Programmen, zum Beispiel der

Film-, Foto- oder Musikbearbeitung, widmeten. Im Fall des ersten Typs von Projekten bezog sich der
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Lernfortschritt vor allem auf die interaktive und kommunikative Nutzung der Kommunikationstools wie

Zoom als ,Nebenprodukt” oder auf die Kompetenzerweiterung bei Office-Programmen.

Im Fall des zweiten Typs findet der Kompetenzerwerb deutlicher in Form von Mediengestaltungskompe-
tenzen statt, dennin den hierbei besprochenen Projekten werden explizit digitale Medien verwendet, um
kiinstlerisch tatig zu sein. Beispielhaft kann ein Projekt angefiihrt werden, in dem die Schiiler*innen einen
Trickfilm produzierten und das eigenstandige Arbeiten, z.B. durch das selbststandige Gestalten mittels

digitaler Medien, umfassende Lernprozesse anregte.

,Dieses einfach wirklich so Kennenlernen, wie man einen Film machen kann, wie man das Trickfilmelement und
das Videoelement einsetzt, das Schneiden, der Ton [..], sie haben auch 99 Geriusche gemacht und aufgenommen
und dann ausgewihlt, was zu welcher Szene passt. [..] Das ist halt einfach ein Sich-Ermichtigen, ein Anwenden. Das

ist nicht nur Zuschauen und Zuhorchen.“ (M6/1/2)

Indem die Projekte des OeAD Themenschwerpunktes insgesamt einen Fokus auf die kiinstlerisch-krea-
tive Tatigkeit und Zusammenarbeit mit Kiinstler*innen und Kulturvermittler*innen legen, ist es auch na-
heliegend, dass am meisten Lernfortschritt auf der Ebene der Gestaltung von und mit Medien von den
befragten Kiinstler*innen und Kulturschaffenden gesehen wird (s. Abb. 12). Die detaillierte Erhebung zum
Beitrag der Projekte zu Kompetenzerwerb im Bereich der Mediengestaltung zeigt, dass dabei ein Fokus
auf der kreativ-kiinstlerischen Gestaltung liegt. Uber 80% der Kiinstler*innen und Kulturvermittlertin-
nen stimmten der Aussage zu oder eher zu, dass ein Lernzuwachs in Bezug auf eine kiinstlerisch-astheti-
schen Gestaltung zu erkennen war, wihrend einem Beitrag zur Kompetenzerweiterung in den Bereichen

derinnovativen und produktiven Gestaltung 45% ganz und 34% eher zustimmten (s. Abb. 14).

Inwiefern konnte das Projekt zu folgenden Kompetenzen der
Mediengestaltung beitragen?

Die kiinstlerisch-kreative Gestaltung mit digitalen
Mitteln wurde gefordert (z.B. kreieren und designen 26% ﬂ6%
von (audio-) visuellen Medien).
Die innovative und produktive Gestaltung von 45% 34% Moo
Medieninhalten wurde gefordert. ° ° -

0% 20% 40% 60% 80% 100%

W stimme zu stimmeeherzu W stimmewenigerzu M stimme nichtzu N/A

Abb. 14: Entwicklung der Mediengestaltungskompetenz (n=120-121).

Anschliel3end an das Ergebnis, dass die kiinstlerisch-kreativen Projekte des Themenschwerpunktes et-

was mehr Fokus auf das Gestalten als auf das Nutzen von digitalen Medien legen, ist auch im Bereich der
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Medienkunde zu beobachten, dass insbesondere praktisches Wissen vermittelt wird. Dabei ist generell

zwischen zwei Ebenen der Medienkunde zu unterscheiden:

,Die Medienkunde, die das Wissen iiber heutige Medien und Mediensysteme umfaft [sic!]. Sie kann zweifach aus-
differenziert werden: a Die informative Dimension umfaft [sic!] klassische Wissensbestinde [..]; b die instrumen-
tell-qualifikatorische Dimension meint die Fahigkeit, die neuen Gerite auch bedienen zu kénnen.“ (Baacke 1997,
S. 98f)

In diesem Sinn wurde in der Evaluation zwischen den unterschiedlichen Ebenen des Wissens - informa-
tiv und instrumentell — unterschieden. Der quantitativen Befragung der beteiligten Kiinstler*innen und
Kulturvermittler*innen zufolge stimmten rund 80% der Teilnehmenden der Aussage ganz oder eher zu,
dassihr Projekt eine instrumentelle Vertiefung des Anwendungs- und Nutzungswissens mit sich brachte,
wahrend zwei Drittel der Aussage ganz oder eher zustimmten, dass ihr Projekt dazu beigetragen hat, das
informative Basiswissen bzg|. aktueller Medien zu erweitern (s. Abb.15). Da aber auch 27% der Befragten
dieser Aussage weniger oder gar nicht zustimmten, entsprechen diese Angaben der Erkenntnis, dass im
direkten Vergleich zwischen den Medienkompetenzbereichen auf Ebene der Medienkunde insgesamt

am wenigsten Lernfortschritte von den Befragten beobachtet wurden.

Inwiefern konnte das Projekt zu folgenden Kompetenzen der
Medienkunde beitragen?

Kenntnisse liber die Anwendung und Nutzung zu
digitalen Medien, Mittel und Gerate wurden 44% %
erweitert.
Basiswissen tiber aktuelle digitale Medien und
. . 28% 39% 6% [543
Mediensysteme wurde erweitert.

0% 20% 40% 60% 80% 100%

W stimme zu stimme eherzu M stimmewenigerzu M stimme nichtzu N/A

Abb. 15: Entwicklung der Medienkundekompetenz (n=120-121).

Daran ist auch ein tendenzieller Uberhang zum angewandten und praktisch erlernten Wissen zu erkennen, was sich
in den Aussagen der Befragten widerspiegelte. Die Vermittlung des Wissens fand dabei nicht als ein direktes Einwei-

sen oder Unterrichten statt, sondern durch ein indirektes Erlernen wahrend der Arbeitsprozesse des Projektes:

,Die Medien sind, ich sage einmal, das Mittel zum Zweck und sie lernen mehr, als sie in einem halben Jahr oder Jahr
in einem EDV-Kurs lernen wiirden, aber sie wissen das gar nicht so. Im Anschluss dran haben sie dann selbststin-
dig so kurze Videos immer wieder im Kunstunterricht gemacht und einfach die Scheu verloren. Das ist einfach so

eine Handwerksgeschichte geworden und die Kinder sind noch im Mittelpunkt.“ (M6/1/2)

,Die Digitalisierung ist ein Hilfsmittel.“ (M6/1/4)
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In der beobachteten Umsetzung eines Projekts wurden die Einfliisse von Digitalisierung auf das Thema
Arbeit diskutiert. Dafiir wurden unter anderem in einem Workshop die historischen Urspriinge von Ro-
botern im Bereich der Arbeit erlernt. Insgesamt ist aber auch hier anzumerken, dass die Wissenserwei-
terung vorallem indirekt stattfand. Das wird auch dahingehend bestitigt, dass die befragten Kiinstlertin-
nen und Kulturvermittlerinnen den Lernfortschritt im Bereich der Medienkunde allgemein mit 16%

niedriger einschitzen als auf anderen Ebenen von Medienkompetenz.

3.3.3 MOMENTEDER AUSEINANDERSETZUNG UND MEDIENKRITIK

Wie schon hinsichtlich des Verstandnisses von Kultureller Bildung und digitaler Medienkompetenz in
Kapitel 3.1deutlich wurde, ist ein immanenter Bestandteil von Medienkompetenz die Fahigkeit zur Kritik
und Reflexion, insbesondere wenn es um den Zusammenhang von Kultureller Bildung und Medienpada-
gogik geht: ,Menschen dazu zu befihigen, diese Gesellschaft kritisch zu betrachten, an ihr aktiv handelnd
teilzuhaben und sie mitzugestalten (Demmler 2017, S.17). Der Vergleich der empirischen Daten mit der

Literaturanalyse bestitigte diese Tendenz.

Inhalte dieser Facette von Medienkompetenz sind zum Beispiel die Bewusstseinsbildung sowohl im Hin-
blick auf die eigene, personliche Mediennutzung ebenso wie auf die Kommunikation und den Umgang
miteinander. Ein weiterer Aspekt bezieht sich auf die Selbstverantwortung im digitalen Raum in Bezug
aufMedieninhalte und ihre Verbreitung sowie auf Aspekte des Datenschutzes etc. Ebenso gilt es, die Aus-
wirkungen und Begleiterscheinungen der Digitalisierung zu reflektieren. Auf3erdem wird unter kritischer
Medienkompetenz eine reflexive Auseinandersetzung mit Medieninhalten verstanden. Blirgermeister
(2017, S.9) formuliert pointiert: ,Der souverine, kritisch-kreative Medienumgang gilt als Schliisselkom-

petenz der modernen Mediengesellschaft.“

In Bezug auf die Frage, inwiefern Kompetenzen der Kritik und Reflexionsfiahigkeit gelehrt wurden, konnte
herausgefunden werden, dass 36% der befragten Kiinstlerinnen und Kulturvermittler*innen der Ein-
schatzung zustimmten, dass ihr Projekt zur Férderung der bewussten Wahrnehmung des Selbst und zur
Selbstverortung in der digitalisierten Welt beitragen konnte. Weitere 36% stimmten dieser Aussage eher
zu.Inden anderen Bereichen von Medienkunde ist die Skepsis der Befragten, inwiefern ihr Projekt einen
Beitrag leisten konnte, vergleichsweise groBer. Uber die Hilfte der Befragten stimmten ganz oder eher
zu, dass ihre Projekte einen kritischen Zugang in der Medienkonsumation und Eigennutzung férderten,
dass sie einen kritischen Umgang hinsichtlich Datenschutzes, Urheberrechten und dhnlicher Themen
unterstiitzten und dass eine analytische Erfassung und Reflexion gesellschaftlicher Auswirkungen der
Digitalisierung gefordert wurde. In diesen Bereichen sahen aberauch viele der Befragten keinen bzw. we-
nig Beitrag durch die Projekte. Ein groBer Teil der Befragten stimmte den entsprechenden Aussagen we-
nig oder nicht zu bzw. enthielt sich einer Einschitzung (s. Abb. 16). Diese hohe Skepsis ist nur im Bereich
der Medienkritik erkennbar und entspricht auch dem direkten Vergleich des eingeschatzten Lernfort-
schritts zwischen den Bereichen von Medienkompetenz (s. Abb. 12). Ein Grund, weshalb gerade im Be-

reich der Medienkritik mehr Kiinstlerinnen und Kulturvermittler*innen keinen oder wenig Fortschritt
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beobachteten, konnte darin liegen, dass sie diesen Bereich als sehr wichtig erachteten (s. Abb. 4) und da-
mit die entsprechenden Fragen besonders (selbst-)kritisch beantworteten. AuBerdem kénnte dies damit
zu tun haben, dass fiir diese Bereiche der Medienkritik eine inhaltliche Auseinandersetzung mit Aspekten
der Digitalisierung wichtig ist, diese aber nicht in allen, sondern nur in 45% der Projekte der Befragten

stattgefunden hat.

Inwiefern hat das Projekt zu folgenden Kompetenzen im Bereich
der Kritik- und Reflexionsfahigkeit der Schiilerinnen beigetragen?

Die bewusste Wahrnehmung des Selbst und

Selbstverortung in der digitalisierten Welt wurden 36% 36% 9%
geférdert.

Ein kritischer Zugang in der Medienkonsumation und

0, 0, 0, 0,
der Eigennutzung digitaler Medien wurde gefordert. A 20 8% g

Kritischer Umgang mit Medien wie Datenschutz,

Urheberrechte, Big Data oder Fake News wurde 23% 28% 10%

vermittelt.

Die analytische Erfassung und Reflexion von

gesellschaftlichen Auswirkungen der Digitalisierung 23% 35% 7%

wurde gefordert.

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B stimmezu B stimme eherzu W stimme wenigerzu B stimme nichtzu = N/A

Abb. 16: Entwicklung der Medienkritikkompetenz (n=120-121).

In Abb. 16 wird verdeutlicht, dass die Selbstverortung im digitalen Raum eine tragende Rolle bei der Ver-
mittlung spielte, was auch schon hinsichtlich der Aspekte von Digitalisierung, mit denen sich die Projekte
auseinandergesetzt haben, betont wurde (siehe Kapitel 3.2). Ein Grund dafiir scheint die maBgebliche
Rolle der Digitalisierung in den Lebenswelten der Schiiler*innen zu sein. Denn durch den Einbezug von
Elementen, die bereits in der Alltagswelt der Schiilerinnen verankert sind, kénnen diese von ihrem vor-
handenen Wissen profitieren und das neu erlernte Wissen mit ihren Alltagswelten verkniipfen und

dadurch selbstbestimmter handeln (M7).

Die folgende Aussage eines*r befragten Kiinstlers*in bzw. Kulturvermittlers®in zeigt, wie Kunst dabei als
Medium des Anstol3es zur Reflexion fiir eine selbstbestimmte Handlungsfahigkeit der Schiilerinnen in

derdigitalen Welt dienen kann.

,Kunstund die Vermittlung von Kunst ist etwas, tiber das soziale und gesellschaftliche Prozesse reflektiert werden
konnen und reflektiert werden. Es ist auch ein Ausdruck von sozialen Verhaltnissen und von dem, was im Leben
von uns Menschen einfach passiert. Und ich glaube, da ist es ganz, ganz wichtig, auch zu einem kritischen Kunst-
und Medienkonsum anzuregen und die Kinder und Jugendlichen auch dazu ermutigen, ihren Konsum und auch
ihre eigenen kreativen Prozesse zu reflektieren. Gerade fiir den Umgang mit dem digitalen Raum ist es superwich-
tig, die Medien kritisch beobachten zu konnen und hinterfragen zu kdnnen, denn nur dann kann man auch sicher

mitgestalten, ohne sich selbst oder anderen zu schaden. Und das ist immer ein ganz wichtiger Teil fiir mich in der
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Vermittlung, weil um mich zu trauen, um was beitragen zu kénnen, um in einem digitalen Diskurs irgendwie auch
handlungsfahig zu sein, muss ich das Medium so gut kennen, dass ich auch weil3, wie ich damit umgehen kann. Auch
diese Kreativitat mit dem Medium entsteht erst dann, wenn ich es einmal kritisch betrachtet habe, wenn ich un-
terschiedliche Sichtweisen kenne, unterschiedliche Herangehensweisen, unterschiedliche Methoden, dann kann
ich mit einem Material kreativ umgehen und auch aus mir heraus selbstermachtigt und eigenmachtig mit diesem

Material umgehen und es formen.“ (M6/F/2)

Dass das Teilziel des Themenschwerpunktes, Momente der Kritik- und Reflexionsfahigkeit bei den Schii-
ler‘innen zu ermoglichen, mit diesen kreativen Anstof3en erreicht wird, kann auch anhand der Aussagen
der Fokusgruppenteilnehmenden rekonstruiert werden. So definierten die Befragten als Erfolg ihres
Projekts, dass es den Schiiler*innen gelungen ist, ihre ,Wahrnehmung zu reflektieren und Sprache dafiir
zu finden®, dass ,ein inhaltliches Konzept angenommen und mit eigenen Bilderwelten verkniipft wurde“
und dass die ,Vorstellungskraft und das Einlassen auf Méglichkeitsraume und zukiinftige Szenarien® ge-
fordert werden konnte (M6/F/1). Auch Interviews mit den Lehrenden bestitigen, dass die Fahigkeit zur

Reflexion einen zentralen Bestandteil der Medienkompetenz darstellt (M6/1/4).

Dabeiist nochmals hervorzuheben, dass die Forderung der Kritik- und Reflexionsfahigkeit, die in der An-
wendung der digitalen Medien in einer kreativ-kiinstlerischen Weise passierte, auch eng in Zusammen-
hang mit Aspekten des sozialen Lernens und Teilhabens steht. Denn neben Punkten der Reflexion und
Wahrnehmung haben die Teilnehmenden der Fokusgruppen auch folgende Aspekte als Erfolge ihres
Projekts definiert: Das ,gemeinsame Lernen® und der ,Austausch untereinander®, ,mehr Mut und neue

Ausdrucksméglichkeiten® sowie mehr ,Motivation zur Artikulation (ebd.).

Das Datenmaterial zeigt auch, dass die Elemente der Medienkritik mehrheitlich in indirekter Form in die
Projekte eingeflossen sind. Das heil3t, dass die Facetten der Medienkunde, wie sie oben abgefragt wurden,
nicht direktes Thema in der Auseinandersetzung der Projekte waren. Nur wenige Projekte hatten zum
Beispiel spezifisch mit Fragen der Selbst- und Fremdwahrnehmung zu tun. Dabei stellten ein Projekt zur
Korperlichkeit in sozialen Medien und ein Projekt zu Architektur im digitalen und analogen Raum Aus-
nahmen dar. In den meisten Projekten geschah die Forderung der Reflexionsfahigkeit mittelbar, indem
z.B. in einem Radioprojekt oder Filmprojekt (technische) Kenntnisse zur Mediengestaltung erworben
wurden, die dann aber wiederum zur Maglichkeit der eigenstandigen Auseinandersetzung und Reflexion

auf gesellschaftlich-mediale Themen fiihrten.

Die Analyse zeigt, dass die Lehrpersonen und die beteiligten Kiinstler*innen und Vermittler*innen den
Schiiler*innen einen wenig reflektierten und einseitigen Umgang mit Medien attestieren. Dariiber hinaus
konnten sie kaum Wissen liber alltdgliche Gebrauchsfunktionen, beispielsweise zu Office-Programmen,
beobachten. Auf diese Weise hat die COVID-19-Pandemie die Notwendigkeit der Vermittlung von Me-
dienkompetenz nochmals verdeutlicht. In diesem Kontext konnten die Projekte des Themenschwer-
punktes, in der Einschatzung der Befragten, vor allem zu Lernfortschritten der Schiilerinnen in den Be-

reichen der Mediengestaltung beitragen. Das kann damit erklart werden, dass die Fortschritte der
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Schiler*innen stark von der Ausrichtung der Projekte abhiangen. Da die Kompetenzvermittlung in den ‘
Projekten oft auf sehr praktische Art und in kreativ-gestalterischer Form stattfindet, sind damit auch ‘

die erlangten Kompetenzen eher diesen Bereichen zuzurechnen. ‘
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3.4 Wirkungszusammenhange

Im folgenden Kapitel sind die Erkenntnisse der Evaluation und ihre Zusammenhinge im Hinblick auf die
leitenden Fragestellungen zugespitzt. Ausgehend von den Evaluationsergebnissen zu Ausgangspunkten
und Grundlagen (Kapitel 3.1), Charakteristika der Projektprozesse (Kapitel 3.2) und erkennbaren Fort-
schritten hinsichtlich der Medienkompetenz (Kapitel 3.3) wird hierbei im Spezifischen auf die zu be-
obachtende Wirkungen hinsichtlich des Erwerbs digitaler Medienkompetenz, der eingesetzten Metho-

den und des Mehrwerts Kultureller Bildung eingegangen.

3.41 MEDIENKOMPETENZ ALS ,NEBENEFFEKT*

o _ _ o Eine leitende Fragestellung der vorlie-
,Dasselbststdndige Lernen, diese Eigenverantwortung, v.a. im Sinne
_ ) _ _ genden Evaluation war, wie der Erwerb
von Projektunterricht[..] Auch dieses gemeinsam etwas zu machen.
) } ' o von Medienkompetenz im Themen-
Diese ktinstlerische Umsetzung merkt man schon, dass sie einfach

schwerpunkt stattgefunden hat. Diese
lernen, diesen Formenreichtum der Kunst zu erkennen.“(M6/1/1)

Frage nach dem ,Wie“ des Erlernens
der Medienkompetenz kann relativ eindeutig dahingehend beantwortet werden, dass durch die Ausfiih-
rung kiinstlerisch-kreativer Projekte Medienkompetenz ,nebenbei“, durch einen ,learning-by-doing“-

Modus vermittelt wurde.

Dieser ,learning-by-doing“~-Modus zeichnete sich dadurch aus, dass digitale Tools und Medien vor allem
Mittel zum Zweck waren, um das kiinstlerische Projekt umzusetzen (vgl. (M6/1/3). Dariiber hinaus ist
Selbststiandigkeitals ein wichtiger Faktor dieserindirekten Prozesse zu erkennen. So wurde Medienkom-
petenz oft durch das selbststindige Durchfiihren der Projekte entwickelt. Dieses Heranfiihren an
Selbstverantwortung und Selbststandigkeit ist wiederum eine essentielle Kompetenz im Hinblick auf

Medien, wie auch Reinwand-Weiss formuliert:

,Was bedeutet es, Herr der eigenen Biografie zu sein angesichts von unglaublichen Moglichkeiten, aber auch an-
gesichts von zunehmenden Kontrollverlusten in Hinblick auf Algorithmen und Kiinstliche Intelligenzen, die wir nur

ansatzweise verstehen und kaum beherrschen?“ (Reinwand-Weiss 2019, S. 4)

Auch die Online-Umfrage bestatigt dieses Ergebnis: 76%% der Befragten sahen die kiinstlerisch-kreative
Reflexion als den Weg an, durch den Medienkompetenz gefordert wurde. 46% der Befragten gaben an,
dass Medienkompetenz durch die implizite Begegnung mit bestimmten Tools erworben wurde. Fiir 40%
der Kiuinstler*innen und Kulturvermittler*innen kam es zu einer expliziten Vermittlung von Medienkom-

petenz (s. Abb. 17).
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Wie wurde Medienkompetenz erworben?

Uber die kiinstlerisch-kreative Reflexion von _ .y
Aspekten der Digitalisierung °

Learning by doing, durch die Anwendung und somit

implizite Begegnung mit bestimmten Tools und 46%
Didaktiken
Durch eine explizite Vermittlung und Erklarung _ 20%
gewisser Tools und Didaktiken °
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abb. 17: Wege des Erwerbs der Medienkompetenz (Mehrfachantworten; n=131).

Digitale Medienkompetenz wird im Themenschwerpunkt also vor allem durch ein indirektes Lernen er-
worben, welches in Projekten der Kulturellen Bildung stattfindet. Eine explizite Vermittlung digitaler
Kompetenzen ist seltener vordergrindig. Teilweise wird bereits das Verwenden von Onlinekommunika-
tionstools als ausreichende Beschiftigung mit Digitalisierung gesehen. Die Methoden der Kulturellen
Bildung dienen als Vermittlungsinstrument. Aus diesem Grunde wird im folgenden Kapitel ndher darauf

eingegangen, wie die kiinstlerisch-kreativen Projekte gestaltet waren.

342 METHODEN DER KULTURELLEN BILDUNG

Insgesamt kdnnen in den Projekten entlang des Zusammenspiels von Kultureller Bildung einerseits und

digitaler Medienkompetenz andererseits folgende Typen an Projekten unterschieden werden:
- Online durchgefiihrte kiinstlerische Tatigkeiten

Damit sind kiinstlerische Tatigkeiten gemeint, die aufgrund der COVID-19-Pandemie online durchge-
fihrt wurden, aber urspriinglich analog konzipiert waren. Beispielhafte Projekte waren hierbei ein Kalli-
grafieworkshop, ein Literaturprojekt oder ein Tanzprojekt (vgl. M3/PB 2019/20, M3/PB 2020/21, LT
20, LT 21). Was die Methode der Kulturellen Bildung angeht, waren es Projekte, in denen Schiilertinnen
Technikenvon Kiinsten erlernt haben. Der digitale Charakter des Projektes wardie Onlinedurchfiihrung.
Durch den Transfer ins Digitale wurden Medienkompetenzen der Schiiler*innen geschult, die sich vor
allem auf die Nutzung von digitalen Tools und Programmen, z.B. im Bereich der Onlinekommunikation

konzentrierten.
- Online durchgefiihrte Vermittlungsprojekte mit Kulturinstitutionen

Ahnlich dazu sind Projekte, die vor allem als Vermittlungsangebot einer Kultureinrichtung zu verstehen

sind. Ein Beispiel bietet hier ein Projekt, welches mit Lehrlingen von Jugend am Werk stattfand. Ziel war
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es, wihrend der Covid-19-Pandemie Begegnungen zu schaffen. Zunichst fand ein digitales Treffen zwi-
schen Tischlerei-Lehrlingen und Vermittler*innen des Technischen Museums Wien statt. Im Projekt ging
es darum, die Selbstverortung der Jugendlichen im musealen Kontext zu schulen. Ein weiteres Projekt,
dasin diesem Zuge genannt werden kann, fand im Rahmen des Filmfestivals Diagonalestatt. Dabei stand
die Filmvermittlung fiir Lehrlinge im Mittelpunkt. Die Medienkompetenzen der Schiilerinnen werden in
dieser Methodenrichtung vor allem durch das gemeinsame Treffen im digitalen Raum geférdert (vgl.

M3/PB2019/20, M3/PB2020/21,LT 20, LT 21).
- Digitale kiinstlerische Tatigkeit

Als weiterer Typ sind Projekte zu nennen, die explizit digitale Mittel fiir die Kunst einsetzten, anstelle le-
diglich auf digitale Mittel der Umsetzung zuriickzugreifen. Ein Beispiel dafiir ist ein Projekt zu program-
mierter Textilkunst. Die Schiilerfinnen konnten in diesem Projekt Stofftaschen, T-Shirts und Turnbeutel
mit ihren eigenen Entwiirfen mittels Stickmaschine besticken. Das digitale Mittel zur Kunst war das Er-

lernen der Onlineprogrammierung der Stickmaschine (vgl. M3/PB 2019/20).

Ein anderes Beispielprojekt, welches digitale Mittel in der Kunst ins Zentrum stellt, war ein Medienpro-
Jjektzu Licht-Kunst. Mittels UV-Licht wurde auf Leinwanden gezeichnet, welche filmisch aufgenommen
wurden. Der Schwerpunkt des Projekts lag bei der digitalen Dokumentation der Kunstwerke durch

Fotografie und dem Anfertigen eines kiinstlerischen Films (vgl. M3/PB 2020/21).

Kennzeichnend fiir diese Variante der Vermittlung kultureller Bildung ist die spezifische Nutzung und
Gestaltung mittels digitaler Medien. Die Medienkompetenzen der Schiiler*innen werden in den jeweili-

gen digitalen Bereichen explizit gefordert, beispielsweise im Bereich von Film und Fotografie.
- Gemeinsame kiinstlerische Tatigkeit im digitalen Raum

Im Vergleich dazu kénnen als vierter Typ von Umsetzungsbeispielen Projekte genannt werden, in denen
Schiiler*innen gemeinsam im digitalen Raum kiinstlerisch tétig sind. Hinsichtlich des Ansatzes der Kul-
turellen Bildung steht dabei ein gemeinsamer kiinstlerischer Prozess im Vordergrund, der durch ein be-

sonderes Programm bzw. ein besonderes digitales Medium umgesetzt wird.

Ein Beispiel fiir diese Art von Projekten ist das ,Game-Theater”. Dabei entwickelten Schiiler‘innen ge-
meinsam ein sogenanntes ,Game-Theater”, in welchem sie bekannte Elemente aus Videospielen mit ei-
ner theatralen (analogen) Handlung verkniipften und online auffiihrten. Analoge und digitale Elemente
wurden im digitalen Raum zusammengefiihrt. Auch hier erlebten die Schiiler*innen durch den digitalen

Transfer einen Lernprozess, indem sie Onlinekommunikation und Elemente der Gestaltung kennenlern-

ten (vgl. ZRE 2019/20).

Ein weiteres Projekt, welches gemeinsam im digitalen Raum stattfand, war ein Projekt zu digitalem
Schreiben. Hierbei wird mittels Kommunikationsmedien ein gemeinsamer digitaler Text gestaltet
(M3/PB2020/21).
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Waihrend kiinstlerische Projekte, die sich eher dem Bereich der Bildenden Kiinste (Malerei, Fotografie
etc.) zuordnen lassen, vor allem Kompetenzen im Bereich der Mediengestaltung schulten, forderten Pro-
jekte im Bereich der Darstellenden Kiinste vor allem die Mediennutzung. Grund dafiir war, dass insbe-
sondere Darstellende Kiinste (z.B. Tanz, Musik etc.) urspriinglich analog angelegt waren und vor allem
durch die coronabedingte Umstellung zur Onlinekommunikation einen digitalen Charakter bekamen.
Die digitalen Kommunikationsfahigkeiten der Schiilerinnen wurden durch die Verwendung von digita-
len Medien im Bereich der Onlinekommunikation und dem Verwenden von moderner Office-Software

gestarkt. Die Medienkompetenzen konnten dadurch geférdert werden.
- Kunstlerische Auseinandersetzung mit gesellschaftspolitischen Themen und Digitalisierung

Eine Bandbreite an Projekten widmete sich spezifischen Themen im Bereich Soziales, Gesellschaft und
Politik. Dabei scheinen zwar nicht alle Projekte auf die Aspekte von Digitalisierung innerhalb dieser The-
menbereiche eingegangen zu sein. Trotzdem zeichnet sich ein Typus an Projekten ab, die sich durch ge-
sellschaftspolitische Thematiken auszeichneten und die in Zusammenhang mit Prozessen der Digitali-

sierung stehen (vgl. M3/PB 2019/20,M3/PB 2020/21,LT 20, LT 21).

Ein Beispiel ist im Bereich der Architektur angesiedelt, in dem Schiiler*innen sich mit innovativer
Architektursprache und ihrer Auswirkung auf die Gesellschaft auseinandersetzten. In Verbindung mit
den kiinstlerischen Elementen der Architektur wurden Diskurse tiber Social Media und Sprache (z.B.
Cybermobbing) im digitalen Raum thematisiert. Digitaler Output war aulerdem die Anfertigung von
eigenen Audiobeitragen der Schiilerfinnen. Das Projekt ist beispielhaft flir die Verbindung von

gesellschaftlichen Themen mit Kunst und der Vermittlung von Medienkompetenzen.

Ein weiteres Beispielprojekt ist aus dem Bereich der Bildenden Kunst. Dabei arbeitete man mit digitaler
Fotografie unter der Verwendung von Miill, die zu Kunst upgecycelt wurde. Ziel des Projektes war es, auf
die Umweltverschmutzung im Weltraum aufmerksam zu machen. Zusitzlich wurden auch Genderthe-
matiken durch das gemeinsame Besprechen und Inszenieren eines virtuellen Weltraums reflektiert (vg|.

M3/PB2020/21).

Insgesamtwerden fiinf Typen von Projekten im Bereich Kultureller Bildung unterschieden, die wiederum
jeweils verschiedene Facetten in sich tragen. Medienkompetenzen werden dabei mehr oder weniger ex-
plizit vermittelt. Jedoch sind selbst Projekte, die urspriinglich analog angelegt sind, durch den Transfer
in den digitalen Raum ein Beitrag zur Medienkompetenzentwicklung, da die Schiiler*innen durch die On-
linekommunikation digital geschult werden. Die COVID-19-Pandemie zeigt sich als ein spezifisches Cha-
rakteristikum der Projekte, weil durch die Pandemiebedingungen die Projekte neue digitale Aspekte ent-
wickelt haben und digitales Lernen auf vielen Ebenen gefordert wurde, in denen es ansonsten nicht ver-

ankert gewesen wire.

Explizite Wissensvermittlung bleibt in dieser Facette jedoch auf der Strecke. Offen bleibt die Frage, ab

wann von einer Medienkompetenzvermittlung gesprochen werden kann, wenn bereits das blo3e Nutzen
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von Onlinekommunikationstools als Vermittlung verstanden wird. Zweifellos ist ein Lernzuwachs auch
bereits beim Nutzen von digitalen Medien vorhanden; fraglich ist nur, ob dieser indirekt vermittelte
Lernzuwachs bereits als Vermittlung digitaler Kompetenzen gelten darf. Eine explizite Vermittlung von
Wissensbestinden zu Digitalisierung oder die explizite Reflexion zu Themen der Digitalisierung findet in

den wenigsten Projekten statt. Vielmehr sind diese Methodenkompetenzen Beiprodukte der Projekte.

Es kann resiimiert werden, dass Medienkompetenz durch den spielerisch erlernten Umgang mit Medien

erworben und so ein selbststandig-reflexiver Umgang mit Medien und Digitalisierung gefordert wurde.

343 NACHHALTIGES LERNEN DURCH EINE KUNSTLERISCH-KREATIVE
HERANGEHENSWEISE

Angelehnt an die eingangs zitierte

,Das ist das Wichtige: die kiinstlerische Auseinandersetzung beriihrt, ist
Aussage von Jorissen (2019, S. 2),
emotional. [..] aberwenn die Emotion, Empathie verloren geht — gerade
dem zufolge Digitalisierung nur
Kunst ist Gefiihl. Gerade dadurch kann man Schiiler*innensehrguter-
kulturtheoretisch verstehbar sei,
reichen, weil man merkt, dass sie beriihrt sind, dass sie auch stolz sind, et-
zeigen die folgenden Argumentati-
was selbst, ein Kunstwerk erzeugt zu haben, zu présentieren.“(M6/1/1)

onen den Mehrwert einer kiinstle-

rischen Herangehensweise im Kontext von Digitalisierung in vielschichtiger Weise auf. Ein besonders
wichtiger Punkt gestaltet sich im, wie bereits dargelegt, im Ermoglichen von Erfahrungen der Ermachti-
gung der Schiiler*innen. Schiiler*innen kénnen sich durch die kiinstlerische Auseinandersetzung kreativ
betitigen und durch die Erarbeitung eines ganzheitlichen Projektes an Selbstermachtigung erfahren. Die
Wichtigkeit einer reflexiven Selbstverortung im digitalen Raum ist, wie in den Kapiteln 3.1,3.2 und 3.3

argumentiert wurde, ein zentraler Aspekt der Medienkritik.

,Kunst gehért unbedingt in die Schule, Kulturelle Bildung gehort an die Schule [..]. Die Schiiler*innen sind hungrig
danach. Ich nenne es hungrig nach Kultur und hungrig nach Kunst.“ (M6/1/1)

Eine zweite Wirkung, die durch den Einbezug kultureller Bildung erzielt wird, gestaltet sich in der Band-

breite an neuen Méglichkeiten, kiinstlerisch tatig zu sein.

,Es gibt einen gro3en Gestaltungsraum im Digitalen, in dem man sich auch kiinstlerisch und kreativ bewegen kann,
und es gibt viele digitale Gestaltungsmdglichkeiten[..], also ich glaube, dass digitale Kompetenz durchaus etwas sein
kann, was auch zum kiinstlerischen Ausdruck und zum kreativen Arbeiten verhilft, und Kreativitat kann ja nicht
nur darin Ausdruck finden, etwas visuell Asthetisches zu gestalten, sondern auch kreative Denkprozesse verfolgen
zu konnen undzu hinterfragen und forschend und neugierig in eine Aufgabe hineinzugehen, und da bieten sehrviele

digitale Herangehensweisen super viel Potenzial.“ (M6/F/2)

Die Beziehung von Kunst und digitaler Welt wird als grundsatzlich positiv beschrieben, die zu neuen
Denkprozessen anregt. Die bislang dominante bindre Gegeniiberstellung von digitaler Medienkompetenz
und Kunst ist aufgehoben. Kunst und Digitalitdt knnen miteinander stattfinden und sich als gemeinsa-
mer Ausdruck verstehen, wie auch von Jorissen (2019) bestitigt. Die Medienkompetenz wird durch das

kiinstlerische Tatigsein nebenbei erlernt.
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Ein dritter Vorteil durch eine kiinstlerische Herangehensweise besteht in der Entschleunigung, die ein
kiinstlerisches Projekt mit sich bringen kann. Die kiinstlerische Facette hilft dabei, dem schnellen Cha-

rakter der digitalen Welt mit einer reflexiv-nachhaltigen Weise entgegenzutreten:

,Sich Zeit nehmen fiir eine Situation, wirklich hinhéren, hinspiiren, ist so ein Thema, das gefiihlt sehr kontrar gegen
die ganze Instagram-, Zooming-, ‘Everything is very fast’-Situation geht, und ja, egal, was fiir eine Sinneswahrneh-
mung es da gibt, bin ich sehr interessiert, wie man im Endeffekt da ein Interesse generiert in den Schiiler*innen,
dass sie sich gerne damit beschiftigen und sich gerne darauf einlassen und dann auch eine eigene Erfahrung dar-

aus ziehen, die sie dann mitnehmen kénnen.“ (M6/F/1)

Ein sich auf das Medium Einlassen und ein Lernen mit allen Sinnen steht dem schnelllebigen digitalen
Zeitalterals Pol der Ruhe entgegen. Die kiinstlerische Herangehensweise ermaglicht den reflexiven Cha-

rakter des digitalen Mediums.

Ein weiterer Aspekt, der fiir eine kiinstlerische Herangehensweise spricht, betrifft das erfahrungsba-
sierte ganzheitliche Lernen — welches einem nachhaltigen Lernen entspricht. Ein*e Lehrer*in beschreibt

den Wert einer kiinstlerischen Vermittlung:

Llch merke, alles, was kiinstlerisch verpackt ist oder spielerisch, emotional verpackt ist, bleibt in den Képfen. Nicht

nur in den Kopfen, sondern im Korper und Gedichtnis der Schiilerinnen.“ (M6/1/1)

Kiinstlerisches Lernen ist somit ein ganzheitliches Lernen, das Erfahrungen der kulturellen Bildung er-
moglicht, die ansonsten im straffen Lehrplan der Schulen verloren gehen und in der digitalen Welt auf-
grund ihrer Schnelllebigkeit keinen Raum haben. Ein*e weitere*r Lehrerin schlussfolgert, dass die Teil-
nahme an kiinstlerischen Projekten der Klasse ,guttue“ (M7). Kiinstlerische Projekte seien ,wohltuend”

(ebd.) fiir die Klasse.

Mit Hinblick auf die Wirkungslogik des Themenschwerpunktes kann gefolgert werden, dass digitale Me-
dienkompetenz vor allem durch ein indirektes Lernen liber die Vermittlung von Projekten der Kulturel-
len Bildung erworben wird. Eine explizite Vermittlung digitaler Kompetenzen ist seltener vordergriindig.
Insgesamt kdnnen im Themenschwerpunkt folgende Typen an Projekten unterschieden werden: a) on-
line durchgefiihrte kiinstlerische Titigkeiten, b) online durchgefiihrte Vermittlungsprojekte mit Kultur-
institutionen, c) digitale kiinstlerische Titigkeiten, d) gemeinsame kiinstlerische Titigkeiten im digitalen
Raum und e) kiinstlerische Auseinandersetzungen mit gesellschaftspolitischen Themen und Digitalisie-
rung, Eine Begriindung fiir die Potenziale einer kiinstlerischen Vermittlung von Medienkompetenz findet
sich a) in der Tatsache, dass Kunst und Digitalisierung untrennbar miteinander verbunden sind, b) im
Hinblick auf neue Potentiale durch digitale Lebenswelten, c) in der darin enthaltenen Ermachtigungs-
strategie, d) in der nachhaltigen und ganzheitlichen Art der Vermittlung der Kompetenzen und e) im so-
zialen Charakter der kiinstlerischen Vermittlungsarbeit, die als dul3erst positiv fiir das psychische Wohl-

befinden der Zielgruppe beschrieben wurde.
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4 SCHLUSSFOLGERUNGEN

4.1 Einordnungder Analyseergebnisse in den aktuellen Fachdiskurs

Die vorliegende Evaluation bezieht sich auf das Medienkompetenzmodell von Baacke (z.B. 1997). Die
deutschsprachige geisteswissenschaftliche Diskussion zu Medienkompetenz ist von diesem Medien-
kompetenzbegriff gepragt (u.a. Hugger 2021; Swertz et al. 2016). Baackes Modell von Medienkompetenz-
bereichen spiegelt sich auch im Begriffsverstandnis der OeAD-Programmverantwortlichen wider. Da-
bei ist darauf hinzuweisen, dass in den letzten Jahren und vor dem Hintergrund eines allumfassenden
gesellschaftlichen Digitalisierungsprozesses auch andere Begrifflichkeiten wie ,digitale Kompetenzen®
oder ,digitale Bildung“ Einzug in den Fachdiskurs gehalten haben. Diese, so Kritiker*innen, bieten jedoch
wenig Mehrwert fiir die Auseinandersetzung mit Medienkompetenz (Hugger 2021, S. 3; Vollbrecht 2018).
Auf3erdem sind die Kompetenzbereiche von Baacke weiterhin eine zentrale Grundlage fiir wissenschaft-
liche Analysen zu Medienkompetenz und Kultureller Bildung (z.B.: Autenrieth/Nickel 2020; Biirgermeis-
ter 2017; Reinwand-Weiss 2019; Demmler 2017). Auf dieser Grundlage wurde der Erwerb (digitaler) Me-

dienkompetenzin der vorliegenden Evaluation nach Baacke definiert und untersucht.

Die Analyse zeigte unter anderem, dass die befragten Lehrer‘innen, Kiinstler*innen und Kulturvermitt-
ler‘innen insbesondere eine kritisch-reflexive Haltung gegeniliber Medien in Form von Medienkritik als
Ziel des Medienkompetenzerwerbs verstehen. Interessant ist, dass diese Betonung der Wichtigkeit von
Medienkritik auch in der fachlichen Auseinandersetzung beobachtet werden kann. So merkt Niesyto an
(2020, S. 35), dass die Medienkritik in den vergangenen Jahren aufgrund von gesellschaftlichen Verin-

derungen im medienpadagogischen Theoriediskurs wieder mehr an Relevanz gewonnen hat:

,Im gesamten medienpadagogischen Theoriediskurs fristete das Thema ,Medienkritik’ jedoch lange Zeit eher ein
Schattendasein. Die Verscharfung medialer, sozialer und bildungsbezogener Problemlagen in der Gesellschaft
fiihrte in den letzten Jahren wieder zu einer starkeren Berlicksichtigung medienkritischer Fragestellungen, insbe-
sondere was eine kritische Medien- und Gesellschaftsanalyse und damit verkniipfte Aufgaben fiir medien-pada-

gogisches Handeln betrifft.“ (Niesyto 2020, S. 35)

Die zentrale gesellschaftliche Veranderung, in der diese Entwicklungen einzubetten sind, ist die Digitali-
sierung, die im relevanten wissenschaftlichen Fachdiskurs als kulturhistorischer Transformationspro-
zess verstanden wird. Da dieser grundlegend kulturelle Transformationsprozess das Alltagskulturelle
verandert und neue Kulturtechniken erforderlich macht, nimmt Kulturelle Bildung darin eine Schliissel-
funktion ein (Jorrissen/Kroner/Unterberg 2019; Rat fiir Kulturelle Bildung 2019). So eroffnet Kultu-
relle Bildung Erfahrungen, die Grenzen und Moglichkeiten derdigitalen Grammatik aufzeigen und ein Be-

wusstsein dafiir schaffen, was digitalisierbar ist und was nicht:
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,Digitalisierung kann die Grundlagen der Welterfahrung zwar erweitern, aber nicht ersetzen. Vielmehr bedarf es
der Kulturellen Bildung, da sie verdeutlicht, was die Welt jenseits ihrer Darstellung in den Binarziffern 1und O aus-

macht.“ (Rat fiir Kulturelle Bildung 2019, S.7)

Gleichzeitig verandert Digitalitat die Moglichkeiten und Methoden der Kulturellen Bildung. Die Kulturel-
len Bildungsprojekte des Themenschwerpunktes unterschieden sich zum Beispiel insofern von analoger
Kultureller Bildung, indem digitale Mittel verwendet wurden und/oder eine inhaltliche Auseinanderset-
zung mit Digitalisierung stattfand. Auf dieser Grundlage sind auch verschiedene Projekttypen des The-
menschwerpunktes zu erkennen, einerseits kiinstlerische Projekte, die tiber online-Kommunikations-
tools durchgefiihrt wurden, und andererseits digitale kiinstlerische Tatigkeiten, die sich durch den Ein-
satz von digitalen Mitteln in der Kunst auszeichneten. Dies sind Beispiele, wie sich Kulturelle Bildung
durch Digitalitit verandert bzw. auszeichnet. Dazu identifiziert Nierstheimer (2021) drei Ebenen des Ein-
flusses von Digitalitat auf Kulturelle Bildung, namlich die ,asthetische”, die ,kommunikative“ und die ,in-
haltliche Ebene“ (Nierstheimer 2021, 0.S.). Ahnlich strukturieren Jérissen und Unterberg (2019) vier Zu-
sammenhange von Digitalitat und Kultureller Bildung. Als erstes nennen die genannten Autor‘innen den
Lebensweltbezug, der fiir die Kulturelle Bildung jeher ein wesentliches konzeptionelles Merkmal war und
durch die Digitalisierung die Lebenswelt von Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen grol3en Verande-
rungen unterliegt. Zweitens findet im Zuge der digitalen Transformation eine Erweiterung dsthetischer
Praktiken und kultureller Phinomene statt, wie zum Beispiel Meshup, Memes, Youtube-Videos u.v.a.
Drittens kann Kulturelle Bildung dazu beitragen, Digitalitat umfassender zu erfahren und zu verstehen,
als dies mit blof3en kognitiven Mitteln moglich ware, und viertens kann Kulturelle Bildung dazu beitragen,
eine kritische reflexive Haltung gegeniiber der digitalen Transformation einzunehmen (J6rissen/Unter-

berg 2019, S.18f)).

Dabei wird in der fachlich-wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Kultureller Bildung und Digitali-
tit in den vergangenen Jahren auch vermehrt der Begriff des Postdigitalen verwendet (vgl. Negroponte
1998; Cramer 2012; Morlok/Conrads 2014). Postdigitalitit impliziert dabei einen kritischen Blick auf die
digitale Transformation und zeichnet sich dadurch aus, dass Digitalisierung nicht langer als technologi-
sche Innovation verstanden wird, sondern als etwas, das schon stattgefunden hat und einen neuen Zu-
stand von Medien, Kunst und Design beschreibt, der auch einen veranderten Blick auf die Beziehung von
analogen und digitalen Medien er6ffnet. Fiir die postdigitale Kulturelle Bildung heil3t das, dass diese im-
mer auch an der Schnittstelle und in der Uberlappung von digitalen und physischen Bestandteilen zu
denken ist (Ackermann/Egger 2021, S.12). So haben auch die empirischen Daten der Analyse bestitigt,
dass Medienkompetenz nicht mehr nur auf das Analoge oder das Digitale bezogen werden kann und dass
die Beziehung dieser beiden Pole viele verschiedene Facetten hat. Ackermann und Egger definieren drei
zentrale Potenziale fiir Kulturellen Bildung, die aus postdigitalen Kunstpraktiken abzuleiten sind und in
Bildungsaktivititen mitgedacht werden kénnen: a) die Hybriditit von Digitalem und Physischem, die
diese Phanomene nicht als isoliert begreift und dadurch auch die Wahl des Grades digitaler Formen und
Verfahren in Bildungsprozessen erméglicht, b) eine Widerstiandigkeit gegeniiber dem klassischen Begriff

des Digitalen, die eine medienreflexive Technologienutzung ermoglicht und in interaktiven Erfahrungs-
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momenten Konstrukte des Digitalen und der Machtverhiltnisse durch digitale Technologien entlarven
kann, sowie c) eine Multiperspektivitit, die durch eine widerstiandige Aneignung von Technologien gefor-
dert wird und ein Bewusstsein fiir Perspektivenvielfalt schaffen kann bzw. selbst eine Vielzahl von Per-

spektivwechseln durchfiihrt (ebd., S. 12f.).

Diese Potenziale postdigitaler Kunstpraktiken fiir die Kulturelle Bildung sind das Resultat eines vierjah-
rigen, vom deutschen Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) geférderten Forschungs-
projekts ,Postdigitale Kunstpraktiken in der Kulturellen Bildung®, das von 2017 bis 2020 durchgefiihrt
wurde. Parallel wurden auch andere Forschungsprojekte in Zusammenhang mit Fragen postdigitaler
Kultureller Bildung gefordert. Dazu gehorte insbesondere das Projekt zu ,,Postdigitalen kulturellen Ju-
gendwelten®. Zentrale Forschungsergebnisse der quantitativen Analyse im Rahmen dieses Projekts zei-
gen zum Beispiel, dass junge Menschen Kiinste sowohl analog als auch digital rezipieren, aber im Gegen-
satz zur Kulturrezeption bei der Kulturproduktion der Jugendlichen beobachtet werden kann, dass ein
Drittel der 14- bis 24-Jahrigen ausschliel3lich analog kiinstlerisch-kreativ ist. Griinde fiir den relativ ho-
hen Anteil von Jugendlichen, die ausschlie3lich analog kiinstlerisch tatig sind, werden in fehlenden kul-

turellen Bildungsangeboten vermutet und bestatigt:

,Diese Vermutung wird bei einer bildungsspezifischen Differenzierung der Gruppe, die analog-digital kiinstle-
risch-kreativ aktiv ist, unterstiitzt: Unter den Befragten, die eine mittlere oder hohe formale Bildung besitzen, wa-
ren je etwa die Halfte schon einmal kiinstlerisch-kreativ im analog-digitalen Raum aktiv, unter denen niedriger
Bildung jedoch nur etwa ein Drittel. Im Analogen ist dieser Unterschied in den Daten nicht ersichtlich. Offenbar
bedarfes des digitalen und kiinstlerischen Kapitals des eigenen sozialen Umfelds und der Familie,um beide Ebenen
- analog und digital — bedienen zu kénnen, so lange analog-digitale kulturelle Bildungspraxis noch nicht innerhalb

formaler und non-formaler Bildung angeleitet wird.“ (Keuchel/Riske 2020, S.139)

Dieses Beispiel und die Betonung der Relevanz von Ressourcen fiir Kulturelle Bildung im post-digitalen
Zeitalter (BKJ 2020) bestitigen, dass der Erwerb von (postdigitaler) Medienkompetenz deutlich vom
Zugang zur postdigitalen Welt abhangig ist, wie das auch in der vorliegenden Analyse erkannt wurde. Um
diesen Zugang abzusichern und die Erfahrungen der Corona-Zeit im Sinne einer digitalen Professionali-
sierung des Feldes zu nutzen, sollte, so das Positionspapier des BKJ, der kulturellen Kinder- und Jugend-
bildung ein kontinuierlicher digital-analoger Transformations- und Wachstumsprozess ermaglicht wer-
den. ,Hierzu bedarf es breit aufgestellter und nachhaltig abgesicherter Rahmenbedingungen - fachlich,

institutionell, politisch und finanziell.“ (Ebd.)

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die relevante Forschung auch bzw. insbesondere im post-
digitalen Zeitalter Kulturelle Bildung als Moglichkeit versteht, gesellschaftliche Prozesse wie die digitale
Transformation umfassender zu erfahren und zu reflektieren, als dies mit kognitiven Mitteln maglich
ware. Dies wiederum entspricht auch den Ergebnissen der vorliegenden Evaluation, die zeigt, dass der
Mehrwert der kiinstlerischen Herangehensweise sich vor allem durch einen ganzheitlichen, reflexiven

und sozialen Charakter des Lernens auszeichnet.
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4.2 Empfehlungen

Pointiert zusammengefasst kann die Forschungsfrage, wie digitale Medienkompetenz im Themen-
schwerpunkt erworben wurde und welchen Mehrwert die kiinstlerisch-kreative Herangehensweise bie-

tet, dahingehend beantwortet werden, dass

Kompetenzforderung im Rahmen von ,More than Bytes® sich jeweils auf die spezifischen
Eigenschaften des jeweiligen Projektes bezieht;

Medienkompetenz vor allem in Form einer reflexiven Medienkritik verstanden wird und
erworben wurde;

Mediengestaltung eine zentrale Komponente des Themenschwerpunktes darstellt und
Gestaltungskompetenzen vor allem projektspezifisch, insbesondere in Projekten der Bildenden
Kiinste, erlernt wurden;

eine Wissenserweiterung im Hinblick auf Medien vor allem anwendungs- und
kompetenzorientierten Charakter hatte, aber weniger theoretisch-abstrakte Wissensvorrite
behandelte;

Nutzungskompetenzen im Bereich der Medien insbesondere aufgrund der pandemiebedingten
Situation, die eine Ubertragung der Projekte in den virtuellen Raum erforderte, geschult
wurden;

der Mehrwert in einer kiinstlerischen Herangehensweise sich vor allem durch einen
ganzheitlichen, reflexiven und sozialen Charakter des Lernens auszeichnete, der die

Schiiler*innen durch die vermittelte Selbststandigkeit ermachtigte.

Fur eine potenzielle Weiterfiihrung des Themenschwerpunktes ist zu liberlegen, inwiefern die zentralen
Wirkungslogiken des Programms noch verstiarkt und Bereiche der Medienkompetenz, in denen weniger
Fortschritte zu erkennen sind, intensiver gefordert werden kénnen. So wurde die Kompetenzférderung
im Bereich der Medienkritik in der vorliegenden Arbeit als ein zentraler Wirkungsstrang des Themen-
schwerpunktes identifiziert. Um diesen Strang noch zu verstirken, wire insbesondere die Forderung von
Projekten, die sich inhaltlich mit dem Thema Digitalisierung auseinandersetzen, von Relevanz. Demge-
genliber steht der Aspekt der Medienkunde, derim Themenschwerpunkt bisher weniger zum Tragen ge-
kommen ist und sich vorallem auf Handlungswissen im Bereich der Kompetenzentwicklung oder des An-
wendungswissens bezog. Insofern eine verstarkte Forderung der Medienkunde auch im Hinblick auf the-
oretisch-abstraktes Wissen als notwendig erachtet wird, ist darauf zu achten, dass diese nichtin Konflikt
mit dem Mehrwert der kiinstlerisch-kreativer Herangehensweise digitaler Medienkompetenz kommt.
Denn die Evaluation bestitigt deutlich den Mehrwert des indirekten Erwerbs digitaler Medienkompe-
tenz durch kiinstlerisches Gestalten. Eine klare Handlungsempfehlung ist daher, diesen Weg der Ver-

mittlung weiter auszubauen und zu vertiefen.
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5.3 Abkiirzungsverzeichnis der Empirischen Datenerhebungen

M5/0U (2021): Onlineumfrage
PSW (2021):  Protokoll Start-Workshop

M6/F/1: Modul 6: Fokusgruppe 1 (Lehrende)
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M6/1/1: Modul 6: Interview 1 (Lehrende*r)
M6/1/2: Modul 6: Interview 2 (Lehrende’r)
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M7: Beobachtung eines Workshops
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6 UNSER PROFIL

6.1 Das EDUCULT-Forschungsteam

Dr. Aron Weigl

Aron Weigl ist EDUCULT-Geschaftsfiihrer und vor allem fiir die Bereiche Forschung, Evaluation und
Beratung in den Bereichen Kulturpolitik und Kulturelle Bildung zustandig. Er studierte Kulturwissen-
schaften und adsthetische Praxis und doktorierte im Fach Kulturpolitik. Im Rahmen seines Diploms und
seiner Dissertation forschte er zu Themen der Kultur- und Bildungspolitik in Bezug auf Konzeptionie-
rung, Steuerung, Projektmanagement, Zielgruppenorientierung und transkulturelle Bildung, Als Stipen-
diat des ifa-Forschungsprogramms 2014/2015 befasste er sich mit ,Kultureller Bildung im internatio-
nalen Austausch®. Vor seiner Zeit bei EDUCULT war er neben seinen Forschungsaktivititen als Projekt-
manager fur die Organisation internationaler Austauschprojekte in Kunst, Kultur und Wissenschaft
(Goethe-Institut, deutsch-chinesischer Hochschulaustausch) sowie als Lektor wissenschaftlicher Pub-
likationen tatig. Aron Weigl ist Mitglied des wissenschaftlichen Beirats der Internationalen Konferenz fiir
Kulturpolitikforschung (iccpr) und des Europiischen Netzwerks der Observatorien fiir Kulturelle Bil-

dung (ENO).

Dr." Angela Wieser

Angela Wieser studierte Politikwissenschaft und absolvierte das Europaische Master-Programm zu Hu-
man Rights and Democracy in Sarajewo/Bologna. Ihren inhaltlichen Schwerpunkten zu Europaischen
Integrationsprozessen und Demokratietheorien ging sie als wissenschaftliche Mitarbeiterin an der Uni-
versitat Wien sowie wahrend Arbeitserfahrungen im EU Parlament und bei der OSZE nach. Durch ihren
interdisziplindren Zugang und grol3es Interesse an Selbstorganisations- und Partizipationsprozessen
war sie in der Vergangenheit auch vermehrt im 6sterreichischen und europiischen Kulturbereich tétig.
Als Mitarbeiterin bei EDUCULT ist sie seit 2014 unter anderem flir europiische Kooperationsprojekte,
vor allem im Bereich der kulturellen Teilhabe und gesellschaftlichen Partizipation, tétig. Sie ist Mitglied

im Arbeitskreis Kultur und Kulturpolitik der Gesellschaft fiir Evaluation (DeGEval).

Mag.? Tanja Nagel, Bakk., Dipl.-Pad."

Tanja Nagel studierte zunachst an der Padagogischen Akademie des Landes in Vorarlberg Deutsch und
Bildnerische Erziehung auf Hauptschullehramt und war daraufhin drei Jahre als Lehrer*in tatig. Im An-
schluss absolvierte sie ein Soziologiestudium an der Universitat Wien. Tanja Nagel ist seit 2002 im Be-
reich Evaluation und Sozialforschung tétig. Zunachst als Forscherin im Sozialwesen, ist sie seit 2008 als
wissenschaftliche Mitarbeiterin bei EDUCULT fiir Forschungsprojekte im Bereich der Kulturellen Bil-
dungverantwortlich. Darliber hinausist Tanja Nagel Psychotherapeutin in Ausbildung unter Supervision
(Fachspezifikum Integrative Gestalttherapie), ist Mitglied im Osterreichischen Arbeitskreis fiir Grup-
pentherapie und Gruppendynamik (OAGG) und im Osterreichischen Bundesverband fiir Psychothera-
pie (OBVP).
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Veronika Ehm, MA

Nach der Ausbildung zur Kindergarten- und Hortpadagogin studierte Veronika Ehm Soziologie und Bil-
dungswissenschaft an der Universitdt Wien. Im Rahmen von Auslandssemestern an der Universitit Ko-
penhagen und der Hebriischen Universitat Jerusalem sammelte sie internationale Erfahrungen. Derzeit
arbeitet Veronika Ehm an einer Dissertation zum Thema Kunst im Kindergarten, die am Institut fir Bil-
dungswissenschaft an der Universitat Wien betreut wird. Aus einer phanomenologischen Perspektive
beleuchtet sie die Bedeutungen von Kunstprojekten fiir Kindergiartner*innen und elementarpadagogi-
sche Bildungsprozesse. Bei EDUCULT ist Veronika Ehm vor allem fiir Studien und Evaluationen zu Kul-
tureller Bildung, Teilhabe an Bildung und Kultur und fiir sozialwissenschaftliche Forschungsmethoden

zustandig.

Helena Deil3, MA

Helena Deil3 studierte Bildungswissenschaft an der Universitat Wien. Vor ihrer Zeit bei EDUCULT war
sieals Mitarbeiterin der Uni Wien in verschiedenen Projekten und Arbeitsbereichen des Instituts fiir Bil-
dungswissenschaft und am Zentrum fiir Lehrer*innenbildung tatig. Zu ihren Schwerpunkten zahlen kri-
tische Migrations- & Fluchtforschung, Mehrsprachigkeit, Theorien sozialer Ungleichheit sowie Lebens-
langes Lernen und Inklusive Padagogik. Ihre Forschungsexpertise liegt vor allem im Bereich der qualita-
tiven Sozialforschung und in rekonstruktiven Auswertungsstrategien. Helena Deil3 ist zudem im Verein
,the Connection” titig — einer Organisation fiir gefliichtete Jugendliche als Deutschkurstrainerin und

Freizeit- und Weiterbildungspadagogin.

Unser Netzwerk
Uber unser Kernteam hinaus sind wir gut vernetzt mit internationalen Expert‘innen und Forschungsein-

richtungen. Fiir einzelne Auftrage binden wir auch freie Mitarbeiter*innen in unser Team ein.

6.2 Datenschutz und Compliance

EDUCULT arbeitet intern mit einem Compliance Management System, das sicherstellt, dass alle Mitar-
beiterfinnen den eigenen Code of Conduct und die extern giiltigen Gesetze und Richtlinien beachten und
danach handeln. Teil des CMS ist ein Risikomanagement, das uns dabei hilft, flexibel mit auftretenden

Herausforderungen in den Arbeitsprozessen umzugehen.

Alle recherchierten Informationen werden unter sorgfaltiger Wahrung des Datenschutzes gemal}
DSGVO nur zu Zwecken der Forschung erhoben und ausgewertet. Die Vertffentlichung der Daten ob-

liegt der Auftraggeberorganisation.

In unserer Arbeit orientieren wir uns an den Richtlinien der Gesellschaft fiir Evaluation.® Die vier grund-

legenden Eigenschaften einer Evaluation sind:

% http://www.degeval.de
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Nitzlichkeit
Die Evaluation orientiert sich an den geklarten Evaluationszwecken sowie am Informationsbedarf der

vorgesehenen Nutzer‘innen.

Durchfiihrbarkeit
Wirachten darauf, dass unsere Evaluation realistisch, gut durchdacht, diplomatisch und kostenbewusst

ist.

Fairness

Ein respektvoller Umgang mit allen an der Evaluation Beteiligten ist uns ein grof3es Anliegen.

Genauigkeit
Wir tragen Sorge, dass die Evaluation giiltige Informationen und Ergebnisse zu Evaluationsgegenstand

und Evaluationsfragestellungen hervorbringt und vermittelt.

6.3 Liste unserer Forschungsprojekte der letzten fiinf Jahre

The Art of Teaching (2022-2024)

Européisches Kooperationsprojekt zu Theatermethoden im Unterricht und deren kiinstlerischer Evaluation im
Rahmen von ERASMUS+, gemeinsam mit Partner*innen in Osterreich, Slowenien und Kroatien.

IMPULS (2021-2023)

Evaluation und Begleitung des Férderprogrammes fiir Amateurmusik in landlichen Raumen, im Auftrag des
Bundesmusikverband Chor & Orchester e.V., Deutschland.

URB_ART (2021-2023)

Europaisches Kooperationsprojekt ,Supporting Community Development Through Urban Arts Education“im
Rahmen von ERASMUS+, gemeinsam mit Partner*innen in Portugal, Slowenien, Island und UK.
Kulturférderung der Stadt Graz (2021-2022)

Evaluation der mehrjahrigen Kulturférderung der Stadt Graz, im Auftrag des Kulturamts der Stadt Graz.

,Fair Pay“im Wiener Kulturbereich (2021-2022)

Evaluation der MaBnahmen der Stadt Wien zur Umsetzung von ,Fair Pay“, im Auftrag der Magistratsabteilung 7
der Stadt Wien.

Sesam (2021-2022)
Evaluation und Wirkungsanalyse des Projekts an Volksschulen zur Starkung der Zusammenarbeit von
Lernpartnertinnen und zur Férderung des Engagements von Eltern, im Auftrag der Diakonie Bildung Osterreich.

Vierte Sparte am Theater Basel (2020-2022)

Entwicklung des Evaluationskonzepts und dessen ko-kreative Umsetzung fiir die neue vierte Sparte ,Vermittlung“
am Theater Basel unter der Intendanz von Benedikt von Peter, im Auftrag des Theaters Basel.

BOOST (2020-2022)

Europiisches Kooperationsprojekt ,Boost Social Inclusion in Amateur Arts and Voluntary Culture®im Rahmen von
ERASMUSH+, gemeinsam mit Partner‘innen in Danemark, Irland, Slowenien und Polen.

Respekt — gemeinsam stirker (2019-2022)

Begleitende Evaluation des Praventionsprojektes zur Starkung von Wiener Schulen, im Auftrag des Vereins
Wiener Jugendzentren.

More Than Bytes (2021)

Evaluation des 6sterreichweiten Programms zur Férderung digitaler Kulturvermittlungsprojekte, im Auftrag der
OeAD GmbH, Wien.

vi
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Kulturvermittlung mit Kindern (2021)
Literaturstudie zur Wirkung von Kunst- und Kulturvermittlung mit Kindern, im Auftrag der NOKU, St. Pélten
/Niederdsterreich.

New Pathways for German-Turkish Youth Exchange (2021)
Evaluation von drei MaBnahmen (Stidtepartnerschaftsprojekt, Gaming-Projekt, Zukunftsfestival) der Deutsch-
Tirkischen Jugendbriicke, Diisseldorf.

Kulturférderfonds-Projekte im Rahmen der Ta’ziz-Partnerschaft (2021)
Evaluation des Férderfonds-Ansatzes anhand von vier Férderprogrammen in der Region Nordafrika/Nahost, im
Auftrag des Goethe-Instituts Kairo.

Freie darstellende Kiinste und COVID-19 (2021)
Studie im Auftrag des Bundesverbandes Freie Darstellende Kiinste zu Veranderungen der Forderstrukturen in
Zeiten der Pandemie, Berlin.

Strukturen, Transformation und Zukunft der freien darstellenden Kiinste (2021)

Umfrage-Studie im Auftrag der IG Freie Theaterarbeit zur Zukunft der freien darstellenden Kiinste in Osterreich,
Wien.

CityFilms (2021)

Prozessbegleitung des Filmprojekts zur Unterstiitzung von Jugendlichen im Ubergang von der Schule in die Lehre,
im Auftrag von City Bound Wien.

Des-/Integrative Milieus (2021)

Erarbeitung eines Grundkonzepts zum Monitoring des-/integrativer Phanomene in Milieus, in Kooperation mit
think.difference/Wien, im Auftrag des Osterreichischen Integrationsfonds.

KulturKatapult (2020-2021)

Evaluation des Projektes zur Starkung des Kulturvermittlungssektors und der kulturellen Teilhabe von
Jugendlichen in Wien, im Auftrag von wienXtra.

Opernlabor und Tanzlabor (2020-2021)

Evaluation der beiden einjahrigen Kulturvermittlungsprojekte der Wiener Staatsoper.

SoPHIA - Social Platform for Holistic Heritage Impact Assessment (2020-2021)

Europaisches Kooperationsprojekt zur Entwicklung eines holistischen Impact Assessments im Bereich des
kulturellen Erbes im Rahmen des Programms Horizon2020.

Deutsch-Tiirkische Jugendbriicke (2020-2021)

Evaluation der digitalen Pilotprojekte im deutsch-tiirkischen Jugendaustausch, im Auftrag der Deutsch-
Turkischen Jugendbriicke, Diisseldorf.

M&E-System CrossCulture Programm (2020-2021)

Entwicklung eines Monitoring- und Evaluationssystems fiir das CrossCulture Programm, im Auftrag des ifa
(Institut fiir Auslandsbeziehungen), Stuttgart.

Orte der Kultur (2020-2021)

Evaluation des Projektes zur Starkung der Zivilgesellschaft im Kulturbereich in der Turkei, im Auftrag des Goethe-
Instituts Istanbul.

AER-V (2020-2021)

Europaisches Kooperationsprojekt zur Validierung von internationalem Projektmanagement im Bereich des
Lebenslangen Lernens,im Rahmen von ERASMUS+, gemeinsam mit Partner*innen in Danemark, Italien, Polen,
Portugal und Zypern.

Toolkit Digitale Evaluationsmethoden (2020-2021)

Erstellung einer Handreichung zur interaktiven Evaluation im digitalen Raum fiir Trainer*innen und
Workshopleiterfinnen, im Auftrag des Goethe-Instituts Kairo.

Wissenschaftsjournalismus (2020)

Evaluation des Projektes zur Qualifizierung und zum Netzwerkaufbau im Bereich des Wissenschaftsjournalismus
in Agypten, Jordanien, Marokko und Tunesien, im Auftrag des Goethe-Instituts Kairo.

Kinder- und Jugendtheater Frankfurt am Main (2020)

Entwicklung des Nutzungs- und Betriebskonzept fiir das neu entstehende Kinder- und Jugendtheater der Stadt
Frankfurt am Main, im Auftrag des Kulturamts Frankfurt am Main.

Schalom Aleikum. Jiidisch-muslimischer Dialog (2020)

Formative und summative Evaluation des zweiten Jahres des Projekts zur Starkung des Dialogs zwischen Jiid*innen
und Muslim*innen, im Auftrag des Zentralrats der Juden in Deutschland.

vii
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Kulturelle Bildung in Schulen in Salzburg (2020)
Studie zum Forderprogramm KISCH und der allgemeinen Situation Kultureller Bildung in Schulen im Land
Salzburg, im Auftrag des Landes Salzburg.

Berlin / Monument Valley (2019-2020)
Begleitende Evaluation des archiologischen Bildungs- und Jugendprojektes, im Auftrag des Berliner Projektfonds
Kulturelle Bildung.

Co-Create (2018-2020)
Europiisches Kooperationsprojekt ,Co-creative cooperation with culture volunteers®im Rahmen von
ERASMUSH+, gemeinsam mit Partner‘innen in Danemark und Finnland.

First Time (2018-2020)

Europiisches Kooperationsprojekt zu ,First-time international project realisers support network for the adult
liberal education“im Rahmen von ERASMUS+, gemeinsam mit Partner*innen in Danemark, Italien, Polen und
Ungarn.

Religios-kulturelle Herausforderungen in Schulen (2018-2020)

Studie zu religios-kulturellen Herausforderungen und gruppenbezogenen Abwertungen in 6ffentlichen Schulen in
Osterreich, in Kooperation mit think.difference/Wien, im Auftrag des Bundesministeriums fiir Bildung,
Wissenschaft und Forschung, Wien.

Schalom Aleikum. Jiidisch-muslimischer Dialog (2019)

Summative Evaluation des Projekts zur Starkung des Dialogs zwischen Jiid*innen und Muslim*innen, im Auftrag
des Zentralrats der Juden in Deutschland.

Zivilgesellschaftliche Bildung (2019)

Evaluation des Netzwerk- und Trainings-Projektes zum zivilgesellschaftlichen Aufbau in Agypten, Jordanien,
Marokko und Tunesien, im Auftrag des Goethe-Instituts Kairo.

Toolkit Interaktive Evaluationsmethoden (2019)

Erstellung einer Handreichung zur interaktiven Evaluation fiir Trainer*innen und Workshopleiter*innen, im
Auftrag des Goethe-Instituts Kairo.

All Together (2018-2019)

Evaluation des Projektes ,All Together. Deutsch-Tirkische Initiative zur Zusammenarbeit in der Fliichtlingshilfe®,
im Auftrag der Stiftung Mercator, Essen.

Politik im Freien Theater (2018-2019)

Evaluation des 10. Festivals ,Politik im Freien Theater in Miinchen, im Auftrag der Bundeszentrale fiir politische
Bildung, Bonn/Berlin.

Islamische Privatschulen (2017-2019)

Studie zu den islamischen Privatschulen in Osterreich, in Kooperation mit think.difference/Wien und dem
Stadtschulrat Wien, im Auftrag des Bundesministeriums fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung, Wien.
BRIDGING (2017-2019)

Europaisches Kooperationsprojekt ,Bridging Social Capital by Participatory and Co-Creative Culture”im Rahmen
von ERASMUS+, gemeinsam mit Partner*innen in Danemark, UK, Slowenien, Polen, Lettland und den
Niederlanden.

Kunst und Spiele (2015-2019)

Evaluation von drei Forderphasen des Programmes zur Entwicklung und Starkung von Vermittlungsformaten fiir
kleine Kinder an Kultureinrichtungen, im Auftrag der Robert Bosch Stiftung, Stuttgart.

Tahrir Lounge @ Goethe (2018)

Evaluation des Projektes zum zivilgesellschaftlichen Aufbau, im Auftrag des Goethe-Instituts Kairo.
Arbeitsbedingungen von Musikvermittler*innen (2018)

Befragung von Musikvermittlerfinnen im deutschsprachigen Raum, in Zusammenarbeit mit Netzwerk Junge
Ohren, Berlin.

Max - Artists in Residence an Grundschulen (2017-2018)

Begleitende Evaluation des Programms zur Forderung von Kunstbegegnungen in der Schule, im Auftrag der
Stiftung Brandenburger Tor, Berlin.

European Heritage Label (2017-2018)

Evaluation des europaischen Programms European Heritage Label, in Zusammenarbeit mit PPMI/Vilnius, im
Auftrag der Europiischen Kommission (DG EAC).
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Studie zur bildungspolitischen Relevanz Kultureller Bildung (2017-2018)
Forschung zu Begriindungsmustern Kultureller Bildung und Relationen zu anderen Themenfeldern, im Auftrag der
Stiftung Mercator, Essen.

Osterreichischer Kiinstler-Sozialversicherungsfonds (2017-2018)
Evaluation des Unterstiitzungsfonds im Rahmen des Gsterreichischen Kiinstler-Sozialversicherungsfonds, im
Auftrag des KSVF.

Roma-Schwerpunkt des Goethe-Instituts (2017-2018)
Evaluation des Roma-Schwerpunkts des Goethe-Instituts in Budapest im Kontext des Projektes ,RomArchive”,im
Auftrag des Goethe-Institut Budapest.

Transkulturalitit im Universititsbetrieb (2017-2018)
Forschungsprojekt zur Rolle von auslandischen Studierenden kiinstlerischer Facher, in Zusammenarbeit mit der
Anton Bruckner Privatuniversitit, Linz.

Wir machen Schule (2017)
Evaluation des innovativen Bildungsprojekts ,Wir machen Schule“ an der Wiener Mittelschule Leipziger Platz, im
Auftrag der Kammer fiir Arbeiter und Angestellte Wien.

Freie Darstellende Kiinste und Kulturelle Bildung (2016-2017)

Studie tiber das Verhiltnis von Freien Darstellenden Kiinsten und Kultureller Bildung im Spiegel der
Foérderstrukturen von Bund, Landern und Kommunen in Deutschland, im Auftrag des Bundesverbands Freie
Darstellende Kiinste.

Schule INKLUSIVE Kulturelle Bildung (2015-2017)
Europiisches Kooperationsprojekt zu kultureller Vielfalt und kreatives Lernen in der Schule, im Rahmen von
ERASMUSH+ als strategische Regio-Partnerschaft zwischen Wien, Bern und Berlin.

CrossCulture Programm (2016)
Evaluation des Stipendienprogramms fuir Praktika flir junge Berufstatige aus islamisch gepragten Landern und
Deutschland, Institut fiir Auslandsbeziehungen, im Auftrag des dt. Auswartigen Amts.

BASF Kulturmanagement (2016)
Audience Development fiir das Kulturprogramm des BASF-Kulturmanagements.

Arts Education im Kosovo (2016)

Forschungsprojekt zur Schwerpunktbildung im Rahmen der Entwicklung einer kulturpolitischen
Gesamtkonzeption im Auftrag von ,Culture for All“ der Européischen Kommission, in Zusammenarbeit mit
interarts/Barcelona.

Drosos Stiftung (2016)

Beteiligung bei der Evaluation der Aktivitaten der Schweizer Drosos Stiftung, in Zusammenarbeit mit der
schottischen Organisation Drew Wylie.

Empfehlungen an die BKM in Hinblick auf MaBnahmen zur kulturellen Integration von gefliichteten Menschen
(2016)

Systematische Handlungsempfehlungen zur kulturellen Integration von gefliichteten Menschen, im Auftrag der
Beauftragten der deutschen Bundesregierung fiir Kultur und Medien (BKM).

JOBLINGE (2015-2016)

Evaluation des Kultur- und Sportprogramms der Joblinge gAG FrankfurtRheinMain, im Auftrag der Joblinge gAG
FrankfurtRheinMain und der Crespo Foundation.

Brokering Migrants‘ Cultural Participation (2014-2016)

Europaisches Kooperationsprojekt zur Erarbeitung konkreter Malinahmen zum Diversity Management von Kunst-
und Kultureinrichtungen.
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EDUCULT - Denken und Handeln in Kultur und Bildung ...

..ist Spezialist flir Kultur und Bildung.
EDUCULT arbeitet seit 2003 an der Schnittstelle von Kultur und Bildung. Aufgrund der
zahlreichen Projekte, die wir im In- und Ausland durchgefiihrt, begleitet, beraten und beforscht

haben, verfiigen wir tiber umfassende Erfahrung sowohl im Bildungs- als auch im Kulturbereich.

..verknipft Theorie und Praxis.
Wir sind eines der flihrenden Forschungsinstitute an der Schnittstelle von Kultur, Bildung und
Politik und organisieren zahlreiche Projekte und vielfaltige Veranstaltungen. Die besondere

Mischung aus Aktion und Reflexion macht uns zu einem lernenden System.

..steht fiir international nachgefragte Expertise.

Unser Radius reicht weit tiber Osterreich hinaus. Wir beraten die UNESCO und die Europaische
Kommission. International titige Organisationen wie British Council, Goethe Institut, Open Society
Foundations und Stiftung Mercator zihlen genauso zu unseren Partnern und Auftraggebern wie

Ministerien und andere Regierungsstellen.

..fordert Qualitat und Innovation.

Als Forscher*innen und Berater*innen besteht unsere Rolle darin, einen kritischen Blick auf
qualitative Fragen wie Rahmenbedingungen, Ressourcen und Langfristigkeit zu richten.
Erkenntnisse aus dem Fachdiskurs und Trends aus Gesellschaft, Kunst und Kultur liefern uns

laufend neue Konzeptideen.

..ermoglicht Dialog und Vernetzung.

Esist uns ein besonderes Anliegen, mit unserer Arbeit Diskussionsprozesse anzuregen. Wir stellen
den Dialog in den Mittelpunkt und bringen Akteur*innen aus unterschiedlichen Bereichen an einen
Tisch. Dariiber hinaus sind wir gut vernetzt mit internationalen Expert*innen und

Forschungseinrichtungen.

.. teilt Wissen.
Uber unterschiedliche Kanile stellen wir unser Wissen einer interessierten Offentlichkeit zur

Verfuigung. Unsere Studien und Prasentationen stehen auf unserer Website https://educultat

zum Download zur Verfiigung. In unserem regelmifig erscheinenden Newsletter (dt./engl.)
informieren wir Giber unsere Arbeit und die unserer Partner‘innen. Wir publizieren in
Fachzeitschriften und halten international Vortrage. Der von EDUCULT initiierte Salon der

Kulturen ist eine interdisziplinare Plattform zur Diskussion von interkulturellen Themen.


https://educult.at/
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