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2 Grundbegriffe

Wenn von »Medien« gesprochen wird, kann damit ganz Unterschied-
liches gemeint sein. Der Begriff kann Gegenstinde oder technische
Gerite bezeichnen, mit denen sich Informationen verarbeiten oder
kommunizieren lassen (z.B. Computer, Tablets, Mobiltelefone, Biicher,
Zeitungen). Der Begriff umfasst aber oft auch Medienformate (z.B.
Online-Zeitungen, Online-Videos), Medieninhalte (z.B. Software,
Webseiten, Foren), oder ihre zeichenhaften Grundbausteine (z. B. Text,
Bild, Audio, Video). Auflerdem kénnen mit »den Medien« auch Men-
schen und Organisationen benannt werden, die digitale Inhalte erstel-
len (z.B. Autorinnen und Autoren oder Redaktionen) oder verbreiten
(z.B. Service-Provider, Hoster). Die Unschirfe des Begriffs »Medien«
liegt einerseits an der Uniibersichtlichkeit und am Tempo der heutigen
Medienentwicklung und andererseits an der Vielzahl an wissenschaftli-
chen Disziplinen, die sich heute mit Medien beschiftigen (Ptirer, 2014).
Eine umfassende und allseits akzeptierte Definition, was Medien ei-
gentlich sind, gibt es nicht. Eine fiir die Mediendidaktik praktikable Ar-
beitsdefinition, die auch die psychologischen Hintergriinde des Medi-
enbegriffs einbezieht, konnte dennoch folgendermafien lauten:

Medien sind Werkzeuge zur Erfassung, Speicherung, Verarbeitung
und Ubermittlung von Informationen.

Medien haben dabei sowohl kognitive als auch kommunikative Funk-
tionen. In kognitiver Hinsicht kénnen Medien als »Werkzeuge des Den-
kens« verstanden werden (Aebli, 1994; Bruner, 1971). Menschen den-
ken und lernen in den Medien der Sprache, der bildhaften Vorstellungen
und der Handlungsmuster. Mediale Représentationen in Form von
Text, Bild, Multimedia und weiteren digitalen Werkzeugen bieten im
Idealfall passende individuelle Denk- und Lernhilfen. Daneben gibt es
»Medien der Kommunikation, d. h. geduflerte Zeichen auf materiellen
und oft auch technologischen Zeichentridgern, mit denen Menschen
Gedanken und Botschaften im sozialen Kontext austauschen und ver-
arbeiten (Beck, 2017; Hickethier, 2010). Kognitive und kommunikative
Arten des Mediengebrauchs sind eng miteinander verbunden (Nieding,
Ohler & Rey, 2015; Seel & Winn, 2012). Das Denken geschieht mit
Kommunikationsmedien nicht mehr nur im Kopf jedes Einzelnen,
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sondern es dehnt sich in einen sozialen und einen technischen Kontext

aus (Eco, 2002; Kjorup, 2009). Zwischen individueller, kollektiver und

technischer Informationsverarbeitung entsteht eine Wechselwirkung.

Dadurch haben sich menschliches Denken und menschliche Kultur in

einer Symbiose mit technischen Werkzeugen entwickelt (Sdljo, 2010).
Bedeutungstragende Zeichen koénnen auf verschiedene Weise gedu-  Primire, sekundire

flert werden. Die klassische Typologie von Pross (1972) unterscheidet — und tertiare

primire Medien des Korpers, d. h. Sprache, Gestik und Mimik, von se-  Medien

kunddren Medien, bei denen technisches Gerdt zur Herstellung, aber

nicht zum Empfangen einer Nachricht notig ist (z.B. Zeitungen, Klei-

dung, Biicher), und tertidren Medien, bei denen sowohl fiir die Herstel-

lung als auch fiir den Empfang Technik gebraucht wird (z.B. Radio,

Fernsehen). Bei sekundaren und tertiiren Medien hat die Technik einen

Einfluss darauf, wie Botschaften gesendet und empfangen werden.

Technik wird zu einem Bestandteil der tibermittelten Informationen

(McLuhan & Fiore, 1967). Insbesondere im Ubergang von traditionel-

len zu digitalen Medien hat sich die Bedeutung der Technik noch ver-

stirkt. Wihrend frither Medien als reine Ubermittler von Informatio-

nen und Botschaften verstanden wurden, haben digitale Medien heute

deutlich mehr und deutlich komplexere Funktionen im Kommunikati-

onsprozess und in sozialen Systemen.

Vom analogen zum digitalen Medienbegriff

Die technischen Moglichkeiten von Medien und die sozialen Praktiken, Sender- und
die mit Medien verbunden sind, haben sich in den letzten 150 Jahren = Empfangermodelle
stark gewandelt (Crowley & Heyer, 2011; Krotz, 2015; Medoft & Kaye,

2010; Schade, 2005). Traditionelle Medientheorien nehmen an, dass

Medien vor allem der Kommunikation von einem Sender zu einem

Empfianger oder mehreren Empfangern dienen (Bonfadelli, 2010). Dies

geschieht entweder mit fliichtigen Ubermittlungsmedien (z.B. Telefon,

Radio, Fernsehen) und dauerhaften Speichermedien (z. B. Buch, Schall-

platte, DVD), mit Medien der Individualkommunikation oder soge-

nannten Massenmedien. Nach dem Grundmodell der Medienkommu-

nikation von Shannon und Weaver (1949; vgl. auch Shannon, 1948)

kann eine Person dabei ein technisches Sendegerit benutzen, um ein Si-

gnal iiber eine moglichst storungsfreie Leitung an das Empfangsgerit

des Adressaten zu schicken (Abb. 1).
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Abb. 1: Das Kommunikationsmodell von Shannon (1948)

Dieses Sender-Empfanger-Modell, das eigentlich zur Beschreibung
technischer Fragen rund um Telefon, Radio und Fernsehen entwickelt
wurde, diente spiter auch als Grundlage fiir ein soziologisches Ver-
stindnis des Mediengebrauchs (Berlo, 1960). Dabei wurde mediale
Kommunikation auch nicht mehr nur als linearer, sondern als zirkula-
rer Prozess wechselseitiger Kommunikation verstanden (Schramm,
1954). In Untersuchungen zur Massenkommunikation fanden zudem
Faktoren des sozialen Kontextes und der Funktionsweisen des Medien-
systems Beachtung (Maletzke, 1963). Trotz dieser Erweiterungen wur-
den Medien immer noch als reine Ubermittlungstechnologien verstan-
den. Medienbotschaften lassen sich dabeiimmer mit der Lasswell-Formel
analysieren: »Wer sagt was in welchem Kanal zu wem mit welcher Wir-
kung?« (Lasswell, 1948). Ein solches Medienverstindnis wird im Kon-
text digitaler Medien jedoch zunehmend zu eng, wie im Folgenden ge-
zeigt werden soll.

Digitale Medien bringen in vielfacher Hinsicht einen Wandel des
Medienverstandnisses mit sich, der eine technische und eine soziale Sei-
te hat (Dobeli Honegger, 2016; Feldman, 1997; Gane & Beer, 2008). Vie-
le Funktionen digitaler Medien sind eine Erweiterung oder Fortsetzung
fritherer medialer Moglichkeiten. Andere sind aber auch wirklich neu,
weshalb digitale Medien in Erweiterung der Gliederung von Pross
(1972) heute auch als »quartire Medien« bezeichnet werden (Faulstich,
2002). Eine andere geldufige Bezeichnung digitaler Medien lautet »In-
formations- und Kommunikationstechnologien«  (»Informati-
on-and-Communication-Technologies«, kurz: ICT). Bei diesem Begriff
steht weniger der Aspekt der Digitalitit im Vordergrund, sondern der
Technologie und ihrer Verwendungszwecke. Dennoch sind die meisten
Informations- und Kommunikationstechnologien heute fast schon
selbstverstindlich digital.



© Dies ist urheberrechtlich geschitztes Material. Bereitgestellt von: UB Bamberg Fr, Mar 25th 2022, 16:21

Vom analogen zum digitalen Medienbegriff 15

Im Unterschied zu analogen Medien zeichnen sich digitale Medien
durch besondere technische Merkmale in den Bereichen Hardware,
Software, Daten und Netzwerke aus (fiir eine einfache deutschsprachige
Einfithrung vgl. Ernst, Schmidt & Beneken, 2016). Diese Grundbaustei-
ne digitaler Medien werden nachfolgend nur kurz skizziert, um die Un-
terschiede im Vergleich mit traditionellen analogen Medien zu verdeut-
lichen.

Hardware

Mit dem Begrift »Hardware« werden technische Gerite oder Installatio- ~ Computer als
nen bezeichnet, die Computertechnologien beinhalten. Computer sind  informations-
elektronische Maschinen, die Informationen mithilfe von vorgegebenen ~ verarbeitende
Prozeduren, d.h. Programmen, lesen, verarbeiten und ausgeben kén- ~ Maschinen
nen. Stark vereinfacht besteht der Aufbau eines Computers aus einer

Speichereinheit, aufgeteilt in Arbeits- und Massenspeicher, einer Re-

cheneinheit, welche die Informationen aus den Speichern verarbeitet,

einer Kontrolleinheit, die das Zusammenspiel der verschiedenen Kom-

ponenten koordiniert, und »Interfaces«, d. h. Bedienelementen zur Ein-

gabe und Ausgabe von Informationen und Befehlen. Dazu gehoren z. B.

Bildschirm bzw. Touchscreen, Tastatur, Maus oder Sprachsteuerung.

Zum Betrieb eines Computers sind dariiber hinaus noch viele zusitzli-

che Technologien nétig. Dazu gehdren Stromanschluss, Netzwerkzu-

gang und, je nach angestrebten Einsatzbereichen, vielfiltige weitere Pe-

ripheriegerdte wie z.B. Drucker. Computer konnen in viele Gerite

integriert werden, in denen sie dann Steuerungsfunktionen iiberneh-

men, z.B. im Bereich der Drohnen oder der Robotik. Computer werden

immer leistungsfahiger, kleiner und billiger. Nach dem sogenannten

Moore’schen Gesetz verdoppelte sich etwa alle zwei Jahre die mogliche
Rechenkapazitit eines Computerchips. Heute finden sich Computer in

der tiberwiegenden Mehrzahl komplexer elektronischer Gerite.

Software

Im Unterschied zu traditionellen Maschinen, die fur die Automatisie- Universal-

rung von nur einer Funktion gebaut wurden, kénnen auf Computern  maschinen durch
unterschiedliche Programme ausgefiihrt werden. Software macht Com-  Programmierung
puter zu »Universalmaschinen« der Daten- und Informationsverarbei-

tung (Carlsson, 2004). Je nach Programm kénnen Computer auf diese

Weise ganz unterschiedliche Funktionen erfillen, fiir die frither ge-

trennte Gerdte notig waren. Ein handelstiblicher Computer vereint be-
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reits mit standardmafliger Software die Funktionen von Telefon,
Schreibmaschine, Audio- und Videorekorder, Fernsehgerit, Tonstudio,
Videoschnittplatz, Fotolabor, Bibliothek, Spielkonsole und vieles mehr.
Programme beruhen, unabhéngig von der verwendeten Programmier-
sprache, auf Algorithmen. Darunter versteht man eine Abfolge von for-
malisierten Anweisungen, die dem Computer vorschreiben, wie Einga-
ben und Daten verarbeitet und ausgegeben werden sollen. Algorithmen
verwenden Variablen, d.h. Platzhalter, die sich mit unterschiedlichen
Daten und Inputs fiillen lassen. Auf diese Weise ldsst sich ein Algorith-
mus auf unterschiedliche Eingaben und Daten anwenden. Algorithmen
ermoglichen Wenn-dann-Anweisungen, aus deren Verkettung komple-
xe Abldufe entstehen. Im Unterschied zu analogen Medien kénnen in-
formationsverarbeitende Maschinen etwas anderes ausgeben als das,
was eingegeben wurde. Mit komplexen Algorithmen lassen sich heute
auch Funktionen realisieren, die bisher eher als genuin menschliche
Tatigkeiten angesehen wurden. Unter den Schlagworten »Artificial In-
telligence« und »Machine Learning« werden zunehmend auch prob-
lemlésende und selbstlernende Systeme entwickelt.

Daten und Informationen

Digitale Formate vereinfachen die Speicherung, Reproduktion und Ver-
teilung von Daten und Informationen. Digital sind Informationen
dann, wenn sie in einem computerlesbaren Format codiert sind. Dies
koénnen bindre Zeichen sein, d.h. Zeichen, die nur zwei Zustinde ken-
nen, z.B. 0/1 oder an/aus)oder andere Zeichensysteme, die von Maschi-
nen im Rahmen von Software eindeutig interpretiert werden konnen.
Digitale Zeichen konnen Zeichenketten bilden. Die kleinste Einheit
nennt sich Bit (0 oder 1), die ndchstgrofiere Byte (eine Folge von acht
Bit), weitere iibliche Mafleinheiten sind Kilobyte (1000 Byte oder je
nach Metrik 1024 Byte), Megabyte (1 Million Byte), Gigabyte (1 Milliar-
de Byte) und Terabyte (1000 Milliarden Byte). Digitale Informationen
umfassen einerseits ausfithrbare Programme und andererseits nicht
ausfithrbare Daten, die mit Programmen verarbeitet werden.

Netzwerke

Heute macht es kaum noch Sinn, ein digitales Medium als einzelnes Ge-
rit zu verstehen. Die Mehrheit der Gerite ist gegenwirtig tiber drahtlo-
se oder kabelgebundene Netzwerke permanent mit anderen Geriten
verbunden. Sie tauschen Daten aus oder nutzen wechselseitig Software
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und Rechenkapazitit. Dadurch kénnen auch auf kleinen Gerdten mit
schwacher Rechenkapazitit sehr komplexe Funktionen ausgefiihrt wer-
den, wie z.B. Spracherkennung. Zum Betrieb eines Netzwerks miissen
Computer nicht nur miteinander verbunden sein, sondern es muss auch
ein bestimmtes Softwareprotokoll verwendet werden, damit sich Com-
puter gegenseitig verstehen. Das Internet beruht auf einer Reihe ver-
schiedener solcher Netzwerkprotokolle. Dazu gehort z. B. die Regelung,
dass jeder Computer im Netzwerk eine eindeutig identifizierbare nume-
rische Adresse hat, die sogenannte IP-Adresse (IP = Internet Protocol).
Weitere Netzwerkstandards sind HTTP (Hypertext Transfer Protocol)
oder FTP (File Transfer Protocol), die den Upload und Download von
Daten regeln. Dariiber hinaus gibt es viele weitere Softwarestandards,
die sicherstellen, dass Computer in Netzwerken »die gleiche Sprache«
sprechen. Viele davon bleiben fiir Nutzerinnen und Nutzer unsichtbar.

Was ist neu an neuen Medien?

Etwa 40 Jahre nach dem Aufkommen von erschwinglichen Computern ~ Permanente
fiir jedermann ist der Ausdruck »neue Medien« heute eigentlich nicht =~ Weiterentwicklung
mehr zeitgemafl. Weil mit digitalen Technologien aber stindig neue
Anwendungsmoglichkeiten erfunden werden, ist er immer wieder auf

neue Weise zutreffend. Heute lassen sich folgende Merkmale identifizie-

ren, die digitale Technologien im Vergleich zu Medien des Vor-Compu-

terzeitalters auszeichnen:

e Digitale Medien erleichtern das Speichern und Verbreiten von Infor-  Digitale
mationen: Noch nie standen so viele Informationen &ffentlich zur  Informationsflut
Verfiigung wie heute, und noch nie war ihre Handhabung so ein-
fach. Digitale Informationen lassen sich auf kleinstem Raum spei-
chern. Wahrend die 32 Bénde der gedruckten »Encyclopedia Britan-
nica« mit 65000 Artikeln ein Gesamtgewicht von zuletzt ca. 60 Kilo-
gramm aufwiesen, passen die 28 Gigabyte der englischen »Wikipe-
dia« mit mehr als 5.5 Millionen Artikeln und umgerechnet etwa
2600 Banden auf eine Speicherkarte von wenigen Gramm. Digitale
Informationen lassen sich verlustfrei und beliebig oft vervielfiltigen.

Dies gilt auch fiir multimediale Inhalte wie Video- oder Tondateien,
was zu den bekannten Problemen beim Schutz ihres Copyrights
fihrt. Viele digitale Formate erlauben es, in ihnen gespeicherte Da-
ten problemlos zu verdndern. Dadurch konnen digitale Dokumente
laufend aktualisiert werden. Dies erleichtert aber auch das Wieder-
verwenden und Collagieren von digitalen Informationen (z. B. beim
Copy-and-paste oder auch bei sogenannten Mashups, bei denen In-
formationen automatisiert aus unterschiedlichen Quellen zusam-
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mengezogen werden). Die Menge der Informationen fiihrt jedoch
auch zu Problemen beim Auffinden und Bewerten niitzlicher Infor-
mationen. Es besteht die Gefahr, in der Informationsflut zu ertrin-
ken.

Digitale Medien ermoglichen eine automatisierte Bearbeitung und
Steuerung immer komplexerer Prozesse: Die laufend steigende Re-
chenpower von Computern ermdglicht es, immer gréflere Daten-
mengen mit immer komplexeren Algorithmen in kiirzerer Zeit zu
verarbeiten. Dies erlaubt immer neue Anwendungen, die noch vor
wenigen Jahren in das Reich der Science-Fiction gehorten, etwa
Sprachsteuerung von Computern mit flissigen Dialogen, weitge-
hend fehlerfreie Ubersetzungssoftware oder selbstfahrende Autos.
Gerade in Verbindung mit mobiler Robotik und neuen Sensoren
kénnen Computer auch jenseits von Bildschirmmedien immer neue
Aufgaben iibernehmen (Carlsson, 2004). Grof3ere Fortschritte wur-
den zuletzt insbesondere durch selbstlernende Algorithmen erzielt.
Dadurch scheint ein Trend zur Automatisierung aller automatisier-
baren Tatigkeiten Wirklichkeit zu werden, der seit den 1980er-Jah-
ren postuliert wird (Haefner, 1982).

Digitale Medien lassen sich vielfiltiger ordnen und durchsuchen: In
digitalen Medien gibt es viele unterschiedliche Wege zur gewiinsch-
ten Information. In analogen Archiven wie traditionellen Bibliothe-
ken steht eine Information nur an einem bestimmten Ort. Die Ord-
nungsprinzipien analoger Archive folgen einer hierarchischen und
relativ starren Logik. Digitale Medien vereinfachen die Erstellung
multipler Ordnungsschemata, die deutlich vielfiltiger und nicht
mehr zwingend hierarchisch organisiert sein miissen. Digitale Do-
kumente lassen sich nach unterschiedlichen Kriterien sortieren, ver-
schlagworten, verlinken und im Volltext durchsuchen. Kollektive
Ordnungsmethoden (z.B. Social Bookmarking und Bewertungs-
funktionen) sowie bessere Suchalgorithmen, die nicht mehr nur auf
den Inhalten der Information beruhen, sondern auch auf ihrer Ver-
netzung und dem bisherigen Nutzerverhalten, vereinfachen das
Auffinden von Inhalten in der zunehmenden Menge digitaler Infor-
mationen.

Digitale Medien kénnen interaktiv und adaptiv sein: Indem Compu-
ter Eingaben und Daten mittels Algorithmen verarbeiten, sind digi-
tale Medien nicht mehr nur passive Informationstibermittler. Mit
Algorithmen konnen Computer z.B. auf Basis von Informationen
uber den Nutzer auswahlen, welche Informationen auf eine indivi-
duelle Suchanfrage angezeigt werden. Sie konnen wenig benutzte
Funktionen einer Software individuell ausblenden oder héufig be-
nutzte Funktionen in den Vordergrund riicken. Adaptive Pro-
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gramme konnen ihren Schwierigkeitsgrad auf Basis der Eingaben
den geschdtzten Fihigkeiten der Nutzenden anpassen. Computer
konnen schliefllich mithilfe linguistischer und semantischer Ana-
lyse sogar Sprache interpretieren und Antworten geben (z.B. beim
ELIZA-Chatbot von Joseph Weizenbaum). Durch kiinstliche Intelli-
genz wird die Nutzung eines Computers zunehmend zu einem Dia-
log mit der Maschine. Im Idealfall unterstiitzt dies die Personalisie-
rung von medialen Angeboten.

® Bisher getrennte Medien konvergieren: Die Grenzen zwischen media-  Medienkonvergenz
len Geridten verschwimmen. Moderne Handys sind nicht mehr nur
Telefone, sondern mobile Kleincomputer, die auch Funktionen z.B.
von Fotoapparat, Videokamera, Audio- und Videoplayer, Fernseh-
gerit, Zeitung und Buch und vieles andere in sich vereinen. Fernseh-
gerite tibernehmen, je nach Modell, auch Funktionen von Radios,
Videorekordern oder internetfdhigen Computern. Die Charakteris-
tik der urspriinglichen Medienformate beginnt sich in diesem Mix
gegenseitig anzureichern. Online-Zeitungen beispielsweise integrie-
ren vermehrt auch Videobeitrage, oder es gibt Kommentarfunktio-
nen zur Diskussion von Artikeln bis hin zu enger Integration von
weiteren sozialen Medien. Eine klare Unterscheidung der einzelnen
Medien ist kaum noch eindeutig méglich.

e Individual- und Massenmedien verschwimmen: Im Internet hat jeder ~ Digitale

Nutzer und jede Nutzerin die Moglichkeit, Informationen fiir ein ~ Offentlichkeiten
prinzipiell unbegrenztes Publikum zu veréffentlichen. Jede Webseite
und jede E-Mail ist heute potenziell sowohl ein personliches Me-
dium als auch ein Massenmedium. Traditionelle Medien biiflen da-
durch zunehmend ihre sogenannte »Gatekeeper-Funktion« ein,
d.h., sie konnen nicht mehr exklusiv bestimmen, welche Informati-
onen ans Licht der breiten Offentlichkeit kommen. Einfach bedien-
bare Content-Management-Systeme erlauben das Erstellen von
Webseiten ohne grofiere technische Kenntnisse. Soziale Medien er-
moglichen das Produzieren und den Austausch von Mikroinhalten
in Form von Statements und Links (z.B. Twitter), Bildern (z.B.
Flickr, Instagram), Videos (z.B. YouTube) oder einer Kombination
aus Medien innerhalb einer Online-Community (z. B. Facebook).

e Digitale Medien erdffnen neue Kommunikationskandle und ermdogli- ~ Neue Kommunika-
chen neue Kommunikationsformen: Computergestiitzte Medien inte-  tionsformen
grieren alle bisherigen medialen Kommunikationskanile und erwei-
tern sie um neue Moglichkeiten. Software ermdglicht heute nicht
nur traditionelle Telefonie, sondern auch Audio- und Videokonfe-
renzen, die sich mit weiteren Formen der Zusammenarbeit ergénzen
lassen, z. B. wenn gleichzeitig an einem gemeinsamen Dokument ge-
schrieben wird. Heute existiert eine breite Palette an Kommunika-
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tionssoftware, die es ermdglicht, sowohl synchron (mit zeitlicher
Koprisenz) als auch asynchron (zeitversetzt) entweder textbasiert
oder multimedial miteinander zu kommunizieren. Mit mobilen Ge-
riaten geschieht dies immer mehr auch nebenbei und ohne grofien
Aufwand (z. B. tiber Dienste wie Skype oder WhatsApp).

Digitale Medien sind omniprdsent: Computer sind heute praktisch
iberall. Sie dienen dabei nicht nur der Kommunikation zwischen
Menschen, sondern sind ein produktives Arbeitswerkzeug, mit dem
Personen individuell oder kollektiv Informationen erstellen, aufbe-
wahren und verarbeiten. Mit flichendeckenden kabellosen Breit-
bandnetzen sind Menschen auch mit mobilen Gerdten permanent
online. Ein grofier Teil der Computerisierung ist jedoch unsichtbar.
Computer steuern nahezu alle technischen Gerite (z. B. Autos, Kithl-
schranke, Ticketautomaten und Fertigungsanlagen). Im »Inter-
net-of-Things« kommunizieren Computer innerhalb von Netzwer-
ken miteinander, fithren Katalogisierungen und Berechnungen
durch, managen Lagerbestinde, steuern Verkehrssysteme, Fabriken
und Kraftwerke und erledigen Bestellungen zwischen Firmen, ohne
dass das fiir Menschen direkt sichtbar wird.

Soziale Auswirkungen sind vielfiltig und heterogen: Es gibt heute eine
grofle Zahl von theoretischen Perspektiven, die versuchen, das Zu-
sammenspiel von technischen und sozialen Entwicklungen zu be-
schreiben. Ein zentraler Begriff ist hierbei der der »Mediatisierungg,
der beschreibt, wie umfassend sich soziale, wirtschaftliche und poli-
tische Zusammenhénge im Zusammenspiel mit Medien verdndern
(Krotz, 2017; Lindgren, 2017; Webster, 2014). In der Wirtschaft ist
beispielsweise ein Aufstieg informationsverarbeitender Industrien
und Produktionsverfahren (Stichwort Industrie 4.0, z. B. Oesterreich
& Teuteberg, 2016) sowie ein damit einhergehenderWandel der Er-
werbsarbeit zu beobachten. Informationsverarbeitende Routineauf-
gaben - auch solche mit erh6hter Komplexitat — werden immer star-
ker von Maschinen iibernommen, was zahlreiche Arbeitsplatze ver-
andert und teilweise auch bedroht (Autor, Levy & Murnane, 2003;
Brynjolfsson & Mitchell, 2017; Frey & Osborne, 2013; Deming,
2017; Handel, 2012). Sowohl die privaten als auch die gesamtgesell-
schaftlichen sozialen Beziehungen wandeln sich, wenn Kontakte,
Status und Beziehungen auch tiber digitale Netzwerke gepflegt wer-
den (z.B. Castells, 1997; Turkle, 2011). Auffillig sind dabei auch
Verdnderungen der politischen Meinungsbildung, wobei unklar ist
ob die digitalen Potenziale oder die Gefahren iiberwiegen (Dahl-
berg, 2011; Winkel, 2015). Der Wandel vollzieht sich auflerdem
nicht iiberall in gleicher Weise oder gleich schnell. Unter dem Be-
griff »Digital Divide« wird das Phdnomen beschrieben, dass nicht
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alle Menschen in derselben Weise Zugang zu den neuen technologi-
schen Maoglichkeiten haben, wodurch bestehende Ungleichheiten
tendenziell verstarkt werden (Hargittai, 2018). Dies liegt entweder
an der Verfiigbarkeit technischer Gerite (»first order digital divide«)
oder aber auch an den Bildungsvoraussetzungen, digitale Geréte ef-
fektiv zu nutzen (»second order digital divide«) oder von ihnen zu
profitieren (»third order digital divide«; Scheerder, van Deursen &
van Dijk, 2017). In hoch entwickelten Landern liegt es immer weni-
ger an der technischen Infrastruktur und mehr und mehr an Bil-
dung und eftektiver Wertschépfung, auf welcher Seite der vielfalti-
gen digitalen Griben sich Menschen wiederfinden.

Was leistet die Mediendidaktik?

Die Integration digitaler Medien in Schule und Bildung ist eine komple-
xe und gleichzeitig wichtige Aufgabe. Mit dem Thema beschiftigt sich
heute eine ganze Reihe wissenschaftlicher und teilweise auch ange-
wandter »Bindestrichdisziplinen«. Dazu gehéren neben Mediendidak-
tik auch Medienpadagogik, Medienpsychologie, Mediensoziologie,
Medienwissenschaft und viele mehr. Eine exakte Abgrenzung der Me-
diendidaktik von anderen Disziplinen ist kaum sinnvoll, stattdessen
handelt es sich sinnvollerweise um ein interdisziplindres Forschungs-
und Praxisfeld, das von den Beriithrungspunkten profitiert.

Wie der Name schon vermuten lasst, ist fiir die Mediendidaktik der  Mediendidaktik

Bezug zur Didaktik besonders pragend (Kron, 2008; Lehner, 2009). Di-  als Teildisziplin der
daktik ist sowohl eine wissenschaftliche als auch eine praxisorientierte =~ Didaktik
Disziplin. Als wissenschaftliche Disziplin erforscht die Didaktik Bedin-
gungen, Prozesse und Wirkungen von Unterrichts- und Lernprozessen.
Im Unterschied zur empirischen Unterrichtsforschung tut sie dies aber
explizit auch unter Einbezug normativer Fragen und im Hinblick auf
den Anwendungsbezug ihrer Ergebnisse. Als praxisorientierte Disziplin
versucht die Didaktik, auf wissenschaftlicher Grundlage Leitlinien und
Hinweise zur Gestaltung von effektiven Unterrichts- und Lernprozes-
sen zu geben.

Wihrend Didaktik im deutschsprachigen Raum traditionell ein nor-
matives Eigenleben fiihrte, steht sie heute ganz selbstverstandlich im
Austausch mit Unterrichtsforschung, padagogischer Psychologie und
anderen empirisch orientierten Disziplinen (Reusser, 2009). Didaktik
wird heute aulerdem mit unterschiedlichem Fokus betrieben. Wihrend
die Allgemeine Didaktik versucht, schulfach- und schulstufeniibergrei-
fende Unterrichtsprinzipien zu formulieren, versuchen Fachdidaktiken
und Stufendidaktiken die Besonderheiten des jeweiligen Fachs oder der
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Mediendidaktik
als Teildisziplin der
Medienpddagogik

betreffenden Schulstufe herauszuarbeiten. So entwickeln sich mittler-
weile auch fachspezifische Mediendidaktiken, z. B. eine Mediendidaktik
Deutsch (Frederking, Krommer & Maiwald, 2008) oder eine Mediendi-
daktik Fremdsprachen (Roche, 2008). Die Aufgabe einer allgemeinen
Mediendidaktik, wie sie in dieser Einfithrung skizziert wird, ist es, die
heterogenen Befunde aus verschiedenen Disziplinen zusammenzufiih-
ren und daraus ein moglichst ficher- und stufeniibergreifendes Orien-
tierungswissen zu bilden.

Mit diesem Anspruch hat die Mediendidaktik traditionellerweise vie-
le Gemeinsamkeiten mit der Allgemeinen Didaktik. Bis vor wenigen
Jahren haben wichtige allgemeindidaktische Modelle die Nutzung von
Medien als wesentlichen Aspekt der Unterrichtsplanung und Unter-
richtsgestaltung integriert. Hier sind vor allem das sogenannte Berliner
Modell (Heimann, Otto & Schulz, 1965) oder das Hamburger Modell
(Schulz, 1999) zu nennen. Im Berliner Modell geschieht Unterrichtspla-
nung unter Abwégung von vier Kernaspekten: Lernziele, Lerninhalte,
Unterrichtsmethoden und Unterrichtsmedien. Diese vier Aspekte miis-
sen nicht nur passend zusammenspielen, sondern sie miissen auch auf
die Lernvoraussetzungen und den soziokulturellen Kontext abgestimmt
werden. Im Hamburger Modell wird das Bedingungsgefiige u.a. noch
um den Aspekt der Lernerfolgskontrolle erweitert, dafiir tritt der As-
pekt der Medien ein wenig zuriick. Diese Tendenz ist auch in neueren
didaktischen Theorien auszumachen. Medien werden zwar oft noch als
ein Aspekt der Unterrichtsplanung vermerkt, sie stehen jedoch selten
integral im Blickpunkt (Meyer, 2017, 2018a). Mediendidaktik hat hier
als spezialisierte Disziplin die Aufgabe ibernommen, Hinweise zu ei-
nem sinnvollen Medieneinsatz zu geben.

Mediendidaktik wird im deutschsprachigen Raum nicht nur als Teil-
bereich der Didaktik, sondern auch als Teilbereich der Medienpidago-
gik verstanden (Hoffmann, 2003; Schaumburg & Prasse, 2018; Tulod-
ziecki, Herzig & Grafe, 2010). Unter »Medienpddagogik« wird dabei
einerseits die {ibergreifende Wissenschaft verstanden, die sich mit der
Klérung von Prozessen des Lernens und Aufwachsens im Kontext von
Medien beschiftigt. Andererseits bezeichnet Medienpadagogik auch
die Praxis, die sich auf die Forderung von Medienkompetenz bei Kin-
dern, Jugendlichen und Erwachsenen richtet. Der Begriff »Medienbil-
dung« wird oft synonym gebraucht, setzt aber einen etwas anderen Ak-
zent. Darin spiegelt sich der Anspruch der neueren Medienpadagogik,
nicht nur eine rein technisch verstandene Nutzungskompetenz zu for-
dern, sondern die umfassendere Bedeutung des medienbezogenen Wis-
sens und Konnens in den Blick zu nehmen (Marotzki, 2004; Schorb,
2009). Dabei formuliert dieser Begrift auch den erweiterten Anspruch,
dass sich die Disziplin nicht nur mit Kindern und Jugendlichen beschit-
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tigt, sondern die gesamte Lebensspanne und den Dialog von Generatio-
nen betrifft (Aufenanger, 1999). In der Medienpadagogik wird Medien-
didaktik insbesondere von der Medienerziehung abgegrenzt. Wiahrend
Mediendidaktik als die Theorie und Praxis des »Lehrens und Lernens
mit Medien« verstanden wird, ist Medienerziehung dagegen die Theorie
und Praxis des »Lehrens und Lernens iiber Medien« (Tulodziecki,
2011). Die Mediendidaktik als Teildisziplin der Medienpadagogik auf-
zufassen, kann aus verschiedenen Griinden Sinn machen. In der Medi-
endidaktik sollte es nie nur um die Vermittlung von irgendwelchem
Fachwissen gehen, sondern auch immer um die Vermittlung von Me-
dienkompetenz. Lernende sollen befihigt werden, Medien selbstbe-
stimmt zu nutzen, und das meint auch, zu kompetenten und kritischen
Lernerinnen und Lernern mit Medien zu werden. Auflerdem legt Me-
dienpéddagogik besonderen Wert auf die kritische Reflexion medialer
Praxis. Dies ist auch fir die Mediendidaktik wichtig. Medien sind nie
einfach neutraler Informationstriager, sondern pragen auch bestimmte
Denkweisen und Handlungsroutinen, und sie etablieren soziale Reali-
taten und Machtgefiige.

Mediendidaktik kann am besten als transdisziplinare Disziplin ver-  Mediendidaktik als
standen werden, die den Dialog mit der Medienpadagogik ebenso su-  transdisziplinidre
chen kann wie den mit der Allgemeinen Didaktik, der Fachdidaktik, der ~ Disziplin
empirischen Unterrichtsforschung und der Padagogischen Psychologie.
Auch mit Blick auf den englischsprachigen Raum sollte die Disziplin
der »Mediendidaktik« nicht allzu scharf definiert werden. Dort gibt es
keine Entsprechung fiir den Begrift der Mediendidaktik. Stattdessen
finden sich vergleichbare Forschungsaktivititen unter Begriffen wie
»Instructional Design«, »Educational Technology«, »E-Learning« oder
»Technology-enhanced Learning and Instruction«. Auch wenn die zu-
nehmende Bedeutung von Medien in der Bildung eine eigenstidndige
Disziplin der Mediendidaktik nahelegen wiirde, so zeigt die zunehmen-
de Verbreitung mediendidaktischer Themen in alle anderen padagogi-
schen Teildisziplinen, dass aktuell eher eine gewisse »Entgrenzung«
stattfindet (Klebl, 2006). Da die Bedeutung von Medien fiir Bildungs-
prozesse — allein schon durch die schnelle technische Entwicklung und
die damit verbundenen laufend neuen Moglichkeiten und Herausforde-
rungen - tendenziell zunimmt, kann der Vorteil einer spezialisierten
Disziplin jedoch darin bestehen, die verschiedenen Facetten des The-
mas aus einer integrierten Perspektive zu betrachten.
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Neue Medien -
Neue Denkweisen?

Zusammenfassung

Medien sind einerseits kognitive und andererseits kommunikative Werk-
zeuge zur Erfassung, Speicherung, Verarbeitung und Ubermittlung von
Informationen. Computertechnologien bieten dabei im Vergleich zu tra-
ditionellen Medien eine Reihe neuer Potenziale. Sie erleichtern als Uni-
versalmaschinen alle Arten der Informationsverarbeitung. Sie erweitern
die bisherigen Medien durch Interaktivitdt, Adaptivitdt und Multimedia-
litat. Sie ermoglichen mithilfe kiinstlicher Intelligenz immer neue An-
wendungen, die bislang Menschen vorbehalten waren. Durch mobile
und vielfiltige Kommunikationskanile schaffen digitale Medien auch
neue soziale Realititen, die in ihrer Vielfalt nur schwer zu iiberblicken
sind. In einer Zeit, in der Computer immer kleiner, leistungsfihiger, bil-
liger und omniprésenter werden, erscheinen viele dieser Potenziale im
Alltag bereits fast selbstverstandlich, auch wenn die Nutzung in der Ge-
sellschaft noch ungleich verteilt ist. Sich die verschiedenen Verdnderun-
gen bewusst zu machen, ist eine wesentliche Grundbedingung dafiir, di-
gitale Medien selbstbestimmt zu nutzen. Die Potenziale digitaler Medien
werden vor allem dann ausgeschopft, wenn die neuen Medien nicht ein-
fach nur genutzt werden wie die alten. Digitale Medien haben spezifische
Vorteile, deren Kenntnis auch neue Anwendungsmaoglichkeiten jenseits
altbekannter Funktionen zulassen.

Dies alles ist nicht nur praktische Spielerei. Es ist ndmlich zu erwar-
ten, dass es Riickkopplungen zwischen kommunikativem und kogniti-
vem Mediengebrauch gibt. Anders ausgedriickt: Wenn sich die »dufle-
ren Medien« des Kommunizierens und Speicherns von Informationen
andern, dann dndern sich unter Umstanden auch die »inneren Medien«
des Denkens und Sich-Erinnerns. Kopf und Computer gehen gewisser-
maflen aufeinander zu. Es ist wichtig, diesem Prozess nicht blind zu fol-
gen, sondern ein bewusstes Verstdndnis dafiir zu entwickeln, wie mit
Medien besser gelernt werden kann.
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