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Selbstbericht
Begleitdokumentation — Anlage 5: Skizze eines Forschungsvorhabens fir die Jahre 4 bis 6

1 Einleitung

Der Titel des fur die Jahre 4 bis 6 geplanten Forschungsprojekts lautet ,,Technology-Accelerated
Creativity Theory“ (TACT). Es zielt darauf ab, ein empirisch fundiertes Theoriemodell zur Erkla-
rung von Kreativitat in technologisch vermittelten Umgebungen zu entwickeln (Bereczki and
Karpati 2021; Pikhart et al., 2024). Untersucht wird, wie digitale und neu aufkommende Techno-
logien kreative Prozesse sowohl in der klinstlerischen Praxis als auch in pddagogischen Kontex-
ten pragen. Als multidisziplindres Vorhaben verfolgt TACT das Ziel, die Bereiche Musiktechnolo-
gie, Bildungswissenschaft und kiunstlerische Forschung miteinander zu verbinden. Kreativitat
wird dabei als ein dynamisches und relationales Phanomen verstanden, das durch menschliche,
technologische und umweltbezogene Faktoren beeinflusst wird (vgl. Walia, 2019).

Die Hypothese ist, dass kreative Prozesse im postdigitalen Zeitalter nicht mehr ausschlieBlich
vom Menschen gesteuert werden, sondern zunehmend durch das Zusammenspiel technologi-
scher Werkzeuge, soziomaterieller Bedingungen und affektiver Dimensionen der Mensch-Ma-
schine-Interaktion gepragt sind. Anhand von longitudinalen Fallstudien, theoretischer Synthese
und klnstlerischen Arbeiten zielt TACT darauf ab, neue konzeptuelle Modelle zu entwickeln, die
aufzeigen, wie kreative Handlungsfahigkeit in diesen Kontexten verteilt, geférdert oder einge-
schrankt und transformiert wird. Das Projekt baut auf den Grundlagen auf, die ich in der ersten
Halfte meiner Juniorprofessur gelegt habe - insbesondere auf der Entwicklung des Postdigital
Laptop Ensemble (PULSE) sowie den damit verbundenen theoretischen Beitragen zu postdigita-
ler Resonanz, Kreativitdt und resonanter Bildung (Wilde et al., 2024).

TACT verfolgt als Forschungsprojekt zwar ein klar formuliertes, hypothesengeleitetes Erkennt-
nisinteresse, es soll aber zugleich ein Impulsgeber fur die Weiterentwicklung des Institut fur Mu-
sik als ein Zentrum fur kuinstlerische Forschung und der kritischen Auseinandersetzung mit post-
digitaler Lehre und Lernen sein. Damit unterstitzt das Projekt zentrale Ziele des Konzeptpapiers
»Zukunft 2030“ des Instituts, insbesondere in den Bereichen Innovation von Lehr-/Lernformaten,
Curriculumentwicklung und der interdisziplindren Zusammenarbeit innerhalb eines digital infor-
mierten Bildungsrahmens (Institut Musik, 2024).

Dieses Forschungsvorhaben verbindet wissenschaftliche und kiinstlerische Methoden, um so-
wohl peer-reviewte Publikationen als auch kunstlerische Arbeiten hervorzubringen. Auf diese
Weise leistet TACT einen Beitrag zum wissenschaftlichen Diskurs uber wissenschaftlich-kiinst-
lerische Forschung und entwickelt eine neue Kreativitatstheorie, die den komplexen Bedingun-
gen der postdigitalen Gegenwart Rechnung tragt (Jandri¢ et al., 2018; Traxler et al., 2022).

2 Kontext

Kunstliche Intelligenz (KI), fortgeschrittene digitale Werkzeuge zur Musikproduktion sowie hyb-
ride physisch-digitale Umgebungen verandern derzeit grundlegend, wie Kreativitat theoretisch
verstanden (Carnovalini und Roda, 2020), praktisch umgesetzt (O’Donnell, 2025) und in padago-
gische Praxis integriert wird (Merchan Sanchez-Jara et al., 2024; Cheng, 2025).

Diese Technologien fungieren nicht lediglich als Werkzeuge, sondern als Mitakteure im kreati-
ven Prozess (Deruty et al., 2022; Krol et al., 2025) zu verstehen. Dadurch werden traditionelle



Vorstellungen von Autorschaft, Kbnnen und Pddagogik grundlegend infrage gestellt. Trotz rasan-
ter technologischer Entwicklungen in kilnstlerischen und bildungsbezogenen Kontexten
(Timotheou et al., 2023) bleibt unser Verstandnis ihrer Auswirkungen auf menschliche Kreativitat
und Lernprozesse bislang begrenzt (Torres Carceller, 2024), was den dringenden Bedarf an wei-
terfUhrender empirischer Forschung unterstreicht.

Wie bereits oben erwahnt, veortet sich TACT an der Schnittstelle dreier Doméanen: postdigitaler
Bildung, Musiktechnologie und kunstlerischer Forschung. Wahrend aktuelle bildungswissen-
schaftliche Literatur sowohl die Potenziale als auch die Herausforderungen digitaler Lernumge-
bungen anerkennt (Mhlongo et al., 2023; Setyadi et al., 2025), besteht weiterhin Forschungsbe-
darf hinsichtlich der Frage, wie sich kreative Prozesse innerhalb dieser Kontexte konkret ausge-
stalten (Ceh et al., 2024). Ein vertieftes Verstandnis dieser dynamischen Prozesse in situ erfor-
dert perspektivische Erweiterungen, insbesondere durch die Einbeziehung von Ansatzen, die in
der klUinstlerischen Praxis verwurzelt sind (Skains, 2018; Boldt, 2019).

Das Projekt orientiert sich an aktuellen bildungs- und kulturpolitischen Prioritaten — insbeson-
dere an den Zielsetzungen der Europaischen Union zur Foérderung von Kreativitat, zur Starkung
digitaler Kompetenzen sowie zur Etablierung inklusiver und transdisziplinarer Bildungsformate
(EU Digital Education, 2021; Digital Skills EU, 2025). Zugleich reagiert es auf das wachsende na-
tionale und internationale Interesse an kunstlerischer Forschung als eigenstandiger Form der
Wissensproduktion (Huber et al., 2015; Cacciatore und Panozzo, 2025). Institutionen wie SAR
(Society for Artistic Research) und EARN (European Artistic Research Network) betonen die Not-
wendigkeit methodisch fundierter und epistemologisch abgesicherter Forschungsprojekte, die
kinstlerische Praxis in wissenschaftliche Rahmen einbetten (vgl. Osborne, 2021). TACT versteht
sich als Beitrag zu diesen Entwicklungen, indem es Anséatze einer kinstlerischen Forschung ent-
wickelt, die kreative Exploration mit kritischer Reflexion verbindet und klnstlerische Praxis als
produktiven Raum fur Theoriebildung, pddagogische Innovation und disziplinubergreifende Wis-
sensproduktion in den Mittelpunkt stellt.

3 Methodologie: Wissenschaftliche und kiinstlerische Forschungsan-
satze

TACT verfolgt eine Mixed-Methods-Methodologie, die empirische Forschung, theoretische Refle-
xion und kunstlerische Forschung integriert. Das Projekt besteht aus drei miteinander verzahn-
ten Arbeitspakete (AP):

(AP 1) Longitudinale Fallstudien:

Aufbauend auf der Arbeit und den Erfahrungen im PULSE Laptop Ensemble ist geplant, Uber ei-
nen Zeitraum von drei Jahren eine qualitative Langzeituntersuchung durchzufihren, um die Ent-
wicklung kreativer Kompetenzen, digitaler Literacies und agency bei Studierenden zu dokumen-
tieren. Die Datenerhebung erfolgt mittels teilnehmender Beobachtung, halbstrukturierter Inter-
views, kreativer Artefakte (z. B. Audio- und Videoaufnahmen von Kompositionen und Improvisa-
tionen) sowie reflexiver Tagebucher. Zur triangulierten Analyse kommen Auswertungsinstru-
mente zum Einsatz, wie die Sense of Agency Scale (SoAS) (Tapal et al., 2017) und Verfahren zur
Bewertung kreativer Ideenfindung, wie der Alternate Uses Test (AUT) (Vartanian et al., 2020).



(AP 2) Kiinstlerische Forschung:

Ein zentrales Element von TACT ist die Entwicklung und Dokumentation einer Reihe kunstleri-
scher Arbeiten — darunter Kompositionen fir Mensch-Maschine-Ensembles, interaktive Klangin-
stallationen und multimediale Performances. Diese Arbeiten werden sowohl als Forschungser-
gebnisse verstanden, fungieren aber in ihrem Produktionsprozess auch als experimentelle
Raume, in denen Fragen von Autorschaft, Kollaboration und technologischer Vermittlung im Me-
dium der kunstlerischen Praxis untersucht werden (Barwick, 2017).

(AP 3) Theoriebildung:

Dieses Arbeitspaket zielt darauf ab, die Auswertung der empirischen Daten und der kinstleri-
schen Forschung zu einer Theorie postdigitaler Kreativitat zu synthetisieren. Im Rackgriff auf die
postdigitale Bildungsforschung (Jandri¢ et al., 2023a; 2023b), auf die kunstlerische Forschung
(Osborne, 2021) sowie auf soziologische Theorien zu Resonanz und Entfremdung (Rosa, 2019)
entwickelt das Projekt ein Theoriemodell, das die relationalen, leiblichen und technologischen
Dimensionen gegenwartiger kreativer Praktiken adressiert. Ein besonderes Augenmerk liegt auf
methodologischer Reflexivitat, um sicherzustellen, dass kunstlerische Forschung wissenschaft-
liche Perspektiven informiert — und umgekehrt.

Die drei Arbeitspakete sind durch iterative Zyklen von Analyse, Reflexion und Dissemination mit-
einander verbunden. Diese rekursive Struktur ist darauf ausgelegt, das produktive Zusammen-
spiel von Theorie, Praxis und Padagogik abzubilden — ein Zusammenspiel, das zugleich Gegen-
stand der theoretischen Auseinandersetzung im Projekt ist.

4 Theoretischer Rahmen: Postdigitalitdt, Resonanz und technologisch
vermitteltes Lernen

Zusatzlich zu dem bereits unter Arbeitspaket 3 angedeuteten Ruckgriff auf den Forschungsstand,
baut TACT zusatzlich auf meiner bisherigen Arbeit in den Bereichen postdigitale Padagogik, Re-
sonanztheorie und technologisch vermittelte musikalische Praxis auf. Das gedankliche Ruckgrat
des Projekts bildet das Konzept der postdigitalen Resonanz (Wilde et al., 2024), ein von mir mit-
entwickelter Begriff, der untersucht, wie bedeutungsvolle, affektive Formen der Auseinanderset-
zungin und durch digitale Umgebungen entstehen kdnnen. Basierend auf der soziologischen Re-
sonanztheorie von Rosa (2019) erweitert TACT diesen Ansatz, um zu analysieren, inwiefern digi-
tale Werkzeuge - insbesondere Kl-gestutzte und algorithmische Systeme - die Etablierung reso-
nanter Lern- und Kreativprozesse unterstitzen oder behindern kénnen.

Meine friheren Veroffentlichungen (vgl. Wilde et al., 2024; White and Wilde, 2024) haben das
Potenzial aufgezeigt, die Resonanztheorie mit pddagogischen Theorien und Kreativitdtsmodellen
zu verkntupfen. Im Rahmen von TACT wird diese Arbeit weiterentwickelt, um eine differenziertere
Theorie kreativer Resonanz zu formulieren, in der dsthetische, kognitive und affektive Dimensio-
nen von Kreativitat durch soziotechnische Okologien gepragt sind. Diese Okologien umfassen
nicht nur Lernende und Lehrende, sondern auch Interfaces, Datenflisse, institutionelle Rah-
menbedingungen und kunstlerische Gemeinschaften.



Diese theoretische Weiterentwicklung wird zudem von neomaterialistischen und relationalen
Ontologien inspiriert, die Kreativitat nicht als individuelle Eigenschaft, sondern als emergente Ei-
genschaftvon Netzwerken und Assemblagen verstehen (Naimi, 2021; Mehrad und Mehrad, 2024;
Puzio, 2025). Im Rahmen von TACT wird Kreativitat als ein ko-konstituiertes Phanomen begriffen,
das durch menschliche und nicht-menschliche Akteure — darunter Technologien, Rdume und
Zeitlichkeiten — hervorgebracht wird (Otrel-Cass, 2023). Diese Perspektive ermoglicht eine Neu-
bewertung zentraler Fragestellungen in der kunstlerischen Praxis und der Musikpadagogik, ins-
besondere im Hinblick auf die sich wandelnde Rolle von Technologie in kreativen Prozessen
(Lam, 2024). Im Vordergrund steht dabei die Komplexitat des kreativen Arbeitens mit und durch
digitale Werkzeuge, bei dem Kreativitat nicht lediglich ausgedrtckt, sondern aktiv durch techno-
logische Vermittlung mitgeformt wird. Kinstlerische Forschung wird in diesem Rahmen als legi-
time Form der Wissensproduktion verstanden —eine, die Erkenntnisse durch den schopferischen
Akt selbst generiert (Osborne, 2021). Gleichzeitig offenbart der Einsatz digitaler Werkzeuge in
kreativen und padagogischen Kontexten ein Spannungsverhaltnis: Wahrend solche Technolo-
gien kreative Handlungsfahigkeit erweitern und fordern kénnen, bergen sie zugleich das Risiko
von Entfremdungserfahrungen, kognitiver Uberlastung oder kreativer Blockaden (Dan et al.,
2010; Hartley und Viskontas, 2023; Pang und Reinecke, 2023).

TACT setzt sich mit dem Spannungsverhaltnis zwischen technologie-beschleunigter und tech-
nologie-verlangsamter Kreativitdt auseinander, ein Paradox, das in technologievermittelten mu-
sikalischen und padagogischen Praktiken zunehmend sichtbar wird. Es beschreibt, wie digitale
Werkzeuge einerseits kreative Impulse durch Echtzeitinteraktion und maschinell unterstutzte
Workflows verstarken kdnnen, andererseits aber auch dazu beitragen, Aufmerksamkeit zu frag-
mentieren oder Kontinuitat zu unterbrechen. TACT untersucht, wie sich diese gegenlaufigen Dy-
namiken auf das Entstehen von Resonanz auswirken oder zu Entfremdung fihren — sowohl in
kinstlerischen als auch in bildungsbezogenen Kontexten — und entwickelt im oben dargelegten
Untersuchungsdesign ein Theoriemodell, das ein vertieftes Verstandnis dafur ermdglicht, unter
welchen Bedingungen Technologie sinnstiftende kreative Prozesse unterstiutzt oder behindert.

Durch die Analyse und theoretische Durchdringung dieser Dynamiken leistet TACT einen Bei-
trag zu einem vertieften Verstadndnis daruber, wie Kreativitat, Lehren und Lernen durch techno-
logische Entwicklungen neu geformt werden. Gleichzeitig fordert das Projekt methodische Inno-
vationen in der kUnstlerischen Forschung, indem es theoretische, empirische und praxisbasierte
Ansatze integrativ miteinander verbindet.

5 Ziele und Ergebnisse

Die geplanten Ergebnisse und Wirkungen von TACT gliedern sich in drei Ebenen: (1) wissen-
schaftliche Veroffentlichungen, (2) kunstlerischer Output, und (3) institutioneller Impuls.

(1) Wissenschaftliche Veroéffentlichungen:
e Fachbegutachtete Zeitschriftenartikel (z. B. Postdigital Science and Education, Frontiers
in Education) zu den empirischen Ergebnissen der Fallstudien sowie zur theoretischen
Ausarbeitung des Konzepts kreativer Resonanz.



o Konferenzbeitrage (z. B. Society for Artistic Research (SAR), The International Conference
on Technologies for Music Notation and Representation (TENOR), International Society
for Music Education (ISME)), um die Relevanz von TACT sowohl in der kiinstlerischen For-
schung als auch in der bildungswissenschaftlichen Gemeinschaft zu verankern.

(2) Kiinstlerische Outputs:

e Kreation und Dissemination neuer Kompositionen, multimedialer und interdisziplinarer
Werke, die im Rahmen des TACT-Projekts entwickelt werden.

e Klanginstallationen und multimediale Performances, die an Partnerinstitutionen und im
Rahmen von Festivals prasentiert werden — darunter das Encounters-Programm des Jun-
gen Kollegs der Nordrhein-Westfalischen Akademie der Wissenschaften und der Kuinste
sowie das Art Matters Festival der Young Academy for Sustainability Research (YAS) am
Freiburg Institute for Advanced Studies (FRIAS).

(3) Institutioneller Impuls:
Das Forschungshaben soll die laufende Konsolidierung des PULSE Ensembles als langfristige
Forschungs- und Lehrinfrastruktur am Institut fur Musik verstarken.

e Aufbau eines eigenstandigen Schwerpunkts fur kiinstlerische Forschung (M.A. und Pro-
motion) innerhalb des Institutscurriculums, beginnend mit Seminaren zu Methoden
kunstlerischer Forschung und projektbasierten Modulen.

e Starkung lokaler (z. B. Museum fur Gegenwartskunst Siegen), nationaler und internatio-
naler Partnerschaften durch gemeinsame Initiativen mit kinstlerischen und bildungsbe-
zogenen Institutionen.

TACT zielt darauf ab, einen Beitrag zu leisten, indem es das theoretische Verstandnis von Kreati-
vitat vertieft, die Praxis der kiinstlerischen Forschung bereichert und eine zukunftsorientierte, in-
terdisziplinare Wissenschaftskultur am Institut Musik und darUber hinaus an der Universitats
Siegen fordert.

6 Schlussfolgerung

Das Forschungsprojekt Technology-Accelerated Creativity Theory (TACT) prasentiert ein aktuel-
les Forschungsprogramm, das drdngende Fragen zur Entwicklung von Kreativitat in digital ver-
mittelten Kontexten aufgreift. Durch die Verbindung von empirischer Untersuchung, kinstleri-
scher Praxis und theoretischer Weiterentwicklung verfolgt TACT das Ziel, ein belastbares, inter-
disziplindres Rahmenkonzept zu entwickeln, das Kreativitat als relationales, verteiltes und tech-
nologisch mitkonstituiertes Phdnomen versteht.

Das Projekt leistet einen Beitrag zu aktuellen Debatten in der postdigitalen Bildung, der Musik-
technologie und der klinstlerischen Forschung, indem es die Komplexitdt menschlich-technolo-
gischer Kollaboration, affektiv-technologischer Verflechtungen und die sich wandelnde Natur
kreativer Handlungsmacht in den Mittelpunkt stellt. Durch longitudinale Fallstudien, kinstleri-
sche Arbeiten und konzeptuelle Synthese generiert TACT neues Wissen daruber, in welcher
Weise digitale Werkzeuge kreative Ausdrucksformen in kinstlerischen und padagogischen Kon-
texten zugleich ermdglichen und begrenzen.



Das Projekt verfolgt einen methodologischen Ansatz, der wissenschaftliche und kiinstlerische
Paradigmen integriert, wobei praxisbasierte Forschung die Theoriebildung inspiriert und diese
wiederum die kunstlerische Untersuchung vertieft. TACT versteht sich sowohl als Forschungs-
programm als auch als methodologischer Impuls — ein Beitrag, der den wissenschaftlichen Dis-
kurs voranbringt und zugleich neue Wege fur interdisziplindre sowie kunstlerisch fundierte For-
schung eroffnet. Auf diese Weise mochte TACT nicht nur zur akademischen Auseinandersetzung
mit Kreativitat beitragen, sondern auch zu weiterfiUhrenden Diskussionen Uber die Rolle von
Technologie bei der Gestaltung der Zukunft von Lernen, kiinstlerischer Praxis und Wissenspro-
duktion.
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