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Was ist Digitalität? 

Leitfragen: 

 

 Was ist Digitalität – philosophisch betrachtet? 

 

 Wie verhalten sich Kultur und Digitalität zueinander? 

 

 Konstituiert die Digitalität eine „dritte Natur“, die von der „zweiten 

Natur“ (der Kultur) kategorisch verschieden ist? 

 

 Welche pädagogischen Perspektiven ergeben sich aus der Digitalität? 

 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

Drei Kategorien der Kultur der Digitalität (nach F. Stalder) 

 

 Referentialität (Bedeutungsproduktion und -Konstitution) 

 Gemeinschaftlichkeit (Netzwerkmacht) 

 Algorithmizität (automatisierte Entscheidungsverfahren) 

 



Philosophie der Digitalität 

Thesen zur Ontologie der Digitalität 

 

Das Phänomen der Digitalität besitzt eine eigene Ontologie. 

 

Diese Ontologie ist durch Virtualität charakterisiert und in 

unserer Freiheit fundiert. 

 

Digitalität ist eine Form unserer Freiheit. 

 



Philosophie der Digitalität 

„Erste“ vs. „zweite Natur“ 

 

Die „zweite Natur“ (Kultur) kann nicht auf die „erste“ (physikalisch, 

chemisch, biologisch beschreibbare) Natur reduziert werden, da sie 

eine spezifische kausale Bedeutung und Kraft hat, die sie unserer 

Freiheit verdankt. 

 

Naturgesetze vs. Moralgesetze/Freiheitsgesetze 

 

 Kann Digitalität auf die zweite Natur (Kultur) reduziert werden? Oder 

Gibt es irreduzible Phänomene der Digitalität, die dies verhindern? 

 



Philosophie der Digitalität 

 

Wenn es eine dritte Natur als Digitalität gibt, dann müssen wir 

auch eigene Kategorien dafür entwickeln, die ihre Ontologie 

angemessen beschreiben. 

 

Dies können wir erreichen, indem wir sie mit der Struktur der 

zweiten Natur kontrastieren. 



Philosophie der Digitalität 

Dimensionen der zweiten Natur (Kultur): 

 

 Individualisierung 

 

 Intersubjektivität 

 

 Kritik der Vergegenständlichung 

 

 Erinnerung und Repräsentation der Geschichte 



Philosophie der Digitalität 

Dimensionen der Digitalität 

 

 Entsubjektivierung und Entindividualisierung („Teilen“) 

 

 Vernetzung und Vermittlung („Medialisierung“) 

 

 Verobjektivierung 

 

 Enträumlichung und Entzeitlichung 



Philosophie der Digitalität 

Drei ontologische Kategorien der Digitalität: 

 

 „Interobjektivität“ (Verbindung mit den Dingen in der Welt) 

 „Transsubjektivität“ (Externalisierung der Gedanken) 

 „Atopischer Präsentismus“ (Raum- und Zeitlosigkeit) 

 



Philosophie der Digitalität 

Von der ersten zur dritten Natur 

 

Die erste Natur ist analog verfasst. 

 

Durch die Digitalisierung befreien wir uns von der ersten Natur. 

 

Wir sind nicht mehr auf ihre raumzeitliche Form angewiesen. 

 

Digitale Informationen können jederzeit und überall repräsentiert und 

realisiert werden. 

 

 



Philosophie der Digitalität 

Die Digitalisierung ist jedoch nur eine Form von negativer 

Freiheit: Freiheit von Raum und Zeit gegenüber der ersten Natur. 

 

Digitalität wäre demnach eine Form von positiver Freiheit, 

nämlich die Freiheit, Informationen anders zu realisieren als in 

der ersten Natur. 

 

So verstanden ist Digitalität ein Fall von Virtualität. 

 

 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

 

“despite its recent connection to the digital domain, the virtual 

has a long bloodline concerning its relationship to the real and 

the actual and that ideas and applications of modern digital 

virtuality are merely late arrivals to the party.” 

 

(Mark Grimshaw, The Oxford Handbook of Virtuality, p. 4) 



Philosophie der Digitalität 

Virtualität der zweiten Natur (Kultur) 

 

 Schecks 

 Geldscheine/Währungen 

 Natürliche und juristische Personen 

 Unternehmen 

 Institutionen 

 ... 

 

 

 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

Virtualität der Digitalität 

 

 Bitcoins 

 Virtuelle Gegenstände 

 Online Rollenspiele 

 Online-Prüfungen 

 Twitter-Diskussionen 

 E-Sport 

 ... 

 

 

 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

10. Der blaue Partyhut in Runescape - Wert 1.680 US-Dollar       

  

Der blaue Partyhut in RuneScape - Wert 
1.680 US-Dollar 

https://www.buffed.de/Kurioses-Thema-205466/Specials/Top-10-virtuelles-Item-Echtgeld-1223461/#idx
https://www.buffed.de/Kurioses-Thema-205466/Specials/Top-10-virtuelles-Item-Echtgeld-1223461/galerie/2715940/
https://www.buffed.de/Kurioses-Thema-205466/Specials/Top-10-virtuelles-Item-Echtgeld-1223461/galerie/2715940/


Philosophie der Digitalität 

Realität  

Virtualität 

Simulation 

Fiktion 

Illusion 
 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

 

 

„Currently, there is widespread ontological confusion about 

virtual reality and its relation to the real world, which 

contributes to a flawed understanding of virtual reality and its 

potential.“  

 

(The Oxford Handbook of Virtuality, 43) 



Philosophie der Digitalität 

Fiktive vs. illusorische Gegenstände 

 

Fiktive Gegenstände benötigen keine Referenz auf ein reales 

Vorbild. Sie sind nicht eindeutig und durchgängig bestimmt. Sie 

sind Konstrukte der Fantasie (z.B. Hamlet). 

 

Illusorische Gegenstände referieren auf eine „falsche“ Art und 

Weise auf ein reales Vorbild (z.B. Fata Morgana). 

 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

Simulierte vs. virtuelle Gegenstände 

 

Simulationen sind von ihrem realen Vorbild abhängig und besitzen 

keine eigenständige sachhaltige Realität und Kausalität. Sie sind 

in sich abgeschlossen (z.B. Einzelspieler-Computerspiele). 

 

Virtuelle Gegenstände realisieren ihre Vorbilder auf eine andere 

Weise. Sie sind davon nicht mehr ontologischabhängig, sondern 

entfalten eine eigene, autonome Kausalität. Sie sind prinzipiell 

offen und intersubjektiv fundiert (z.B. Bitcoins). 

 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

Vorschlag zur Unterscheidung: 



Philosophie der Digitalität 

Virtuelle Gegenstände verdanken sich unserer negativen und 

positiven Freiheit: 

 

 Sie sind unabhängig von den raumzeitlichen Vorgaben des 

Vorbildes. 

 Sie realisieren das Vorbild auf eine gänzlich andere Art. 

 Sie erhalten ihren Wert und ihre Bestimmung durch einen 

intersubjektiven Kontext, durch Institutionen des Vertrauens 

und normative (Freiheits-)Gesetze. 

 

 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

Digitalität ist eine Form virtueller Realität, die durch ihre besondere 

Freiheit gegenüber der Kultur ausgezeichnet ist. 

 

Kulturelle Virtualität wie Geldscheine sind immer noch an eine 

materielle, raumzeitliche Basis gebunden (z.B. das Trägerpapier). 

 

Digitalität realisiert sich nach einer anderen raumzeitlichen Logik als es 

die Kultur tut. 

 

Digitalität eröffnet bislang unbekannte Entwicklungsdimensionen des 

Menschen. 

 

 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

Das Internet als Paradigma der Digitalität  

 

 es ist ein „medium zweiter Stufe“; 

 es ist kein Medium, sondern die Bedingung der Möglichkeit von 

Medialität; 

 es ist zu einem Grundbedürfnis wie Wasser, Strom und Wärme 

geworden; 

 es ist ein Freiheitskontext, in dem sich virtuelle Realität 

ereignen kann. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Philosophie der Digitalität 

 

 

“The Internet is not just a new technological innovation; it is a new 

type of technological innovation; one that brings out the very 

essence of technology.” 

 

(Hubert L. Dreyfus, On the Internet, 1) 



Philosophie der Digitalität 

Pädagogische Perspektiven:  

 

 Das Internet ist keine bloße Spielerei; es erlaubt die Anbindung und 

Integration verschiedener Medien zu einem verbindlichen Lernkontext – 

einem Hypermedium. 

 

 Dadurch wird Lernen und Lehren nicht simuliert, sondern es emergieren 

neue Formen des Lernens und Lehrens, die verschiedene Lerntypen 

gleichermaßen ansprechen. 

 

 Es werden damit in letzter Konsequenz neue Formen des Denkens 

kultiviert, die wesentlich mit der Vernetzung zusammenhängen. 
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Vielen Dank für die Aufmerksamkeit! 


