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C
onclusio 

Lehrpläne – u. a. erstellt auf der Basis von Lernziel-Taxonom
ien, Bildungs-

standards und Kom
petenzm

odellen – stellen die fachlichen und überfachli-
chen G

rundlagen einer jeden schulisch-institutionellen Bildung dar. Sie sind 
in den m

eisten Bildungsinstitutionen bindend – w
ie auch andere Verordnun-

gen und G
esetze in diesem

 Bereich. Sie sind w
eiter die G

rundlage für Leis-
tungserm

ittlungen und Schulabschlussprüfungen. Einerseits fungieren Lehr-
pläne also als institutionelle Legitim

ation für zu verm
ittelnde Inhalte; anderer-

seits dienen sie allzu oft zur Identifikation von Inhalten und Kom
petenzen, die 

nicht zu form
aler Bildung gehören m

ögen, quasi als Ausschlusskriterium
. 

D
ies verkom

pliziert vor allem
 D

iskussionen um
 verm

eintlich ‚neue‘ Lernin-
halte und Kom

petenzen, darunter eben auch inform
atische und vor allem

 di-
gitalisierungsbezogene Kom

petenzen. Lehrpläne sind also ein richtungsw
ei-

sender Baustein bei Transform
ationsprozessen in Bildung und G

esellschaft; 
hierzu gehört eine vorausschauende und progressive Pflege dieser C

urricula.  

 2.4 
D

igitale M
edien in der schulischen B

ildung 

W
erte, Einstellungen und Verhaltensm

uster unterliegen einem
 stetigen W

andel, der 
sich auf die G

esellschaft im
 Allgem

einen und die Bildung im
 Speziellen ausw

irkt (M
AU

-
R

ER-W
EN

G
O

R
Z 1994, 18). Eine aktuell spürbare W

andlung ist der Leitm
edienw

echsel 
hin zum

 ‚D
igitalen‘:  

„N
ach der S

chrift und dem
 B

uchdruck führen gegenw
ärtig die elektro-

nischen M
edien zu einem

 dritten großen Leitm
edienw

echsel. E
in sol-

cher Leitm
edienw

echsel führt jew
eils zu starken V

eränderungen der 
K

ultur.“ (S
TÖ

C
K

LIN
 2012, 1) 

D
ie M

einungen, w
ie Schule und Bildung diese tiefgreifenden gesellschaftlichen Ände-

rungen adaptieren sollen, gehen jedoch auseinander. D
as Spektrum

 reicht von ‚revo-
lutionieren‘ über ‚gar nicht‘ bis hin zu ‚gegensteuern‘ (Abbildung 13). G

leichzeitig strö-
m

en im
m

er m
ehr digitale M

edien, also M
edien, die zur Produktion sow

ie R
ezeption 

H
ard- und Softw

are benötigen, zur U
nterstützung und Bereicherung von U

nterricht auf 
den Bildungsm

arkt und finden Abnehm
er. Anbieter liefern elektronische H

ardw
are w

ie 
interaktive Tafelsystem

e oder spezielle Tablets sow
ie Lernsoftw

are und ganze O
nline-

Lernplattform
en.  
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A

bbildung 13: M
ögliche R

eaktionen der S
chule auf den digitalen Leitm

edienw
echsel (D

Ö
B

E
LI 

H
O

N
E

G
G

E
R

 2017, 41) 

Vor allem
 im

 Softw
arebereich erschließt sich ein riesiger M

arkt der (digitalen) M
öglich-

keiten für schulisches und außerschulisches Lehren und Lernen. D
ie W

ahrnehm
ung 

dieser Angebote fällt jedoch besonders unter Lehrenden unterschiedlich aus. In Anbe-
tracht der vergleichsw

eise jungen G
eschichte digitaler M

edien (im
 G

egensatz zu be-
w

ährten analogen M
edien w

ie Buch oder Tafel) scheint es nachvollziehbar, dass sich 
auch die Innovationen von Lehren und Lernen m

ittels digitaler sow
ie interaktiver M

e-
dien nur „zögerlich verbreiten bzw

. innovative Ideen in der Praxis häufig versanden“ 
(G

R
ÄSEL 2011, 88). Von der Q

ualifikations- und Integrationsfunktion
30, die schulische 

Bildung für die G
esellschaft leisten m

uss, lässt sich eine direkte Forderung nach In-
tegration von D

igitalisierung in der Bildung ableiten.  

D
iese grundsätzlichen Forderungen an die Schulbildung w

erden im
m

er stärker und in 
verschiedenen Form

en in Politik und Schulentw
icklung them

atisiert, zuletzt in 

 
der „D

igitalen Agenda 2014–2017“ (BM
W

I et al., 2014),  
 

dem
 Kultusm

inisterkonferenzbeschluss „M
edienbildung in der Schule“ (Kul-

tusm
inisterkonferenz der Länder 2016) oder  

 
der sächsischen Konzeption „M

edienbildung und D
igitalisierung“ (Sächsi-

sches Staatsm
inisterium

 für Kultus, 10.2018). 

                                            
30 Siehe Abschnitt 2.1.1 Schulisches Lernen und Lehren. 
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Positionspapiere, Beschlüsse und R
ichtlinien dieser Art bilden die G

rundlage für För-
derprogram

m
e oder adressieren im

 besten Fall zu verm
ittelnde Inhalte und Schüler-

fertigkeiten. D
ie politisch form

ulierten Ziele scheinen klar, die individuelle U
m

setzung 
in den Schulen gestaltet sich jedoch differenzierter. 

 
A

bbildung 14: Täglich im
 U

nterricht eingesetzte M
edien und G

eräte (B
ITKO

M
 2015, 24) 

So w
urde in den letzten Jahren m

ehrfach em
pirisch erm

ittelt, dass digitale M
edien 

vielen Lehrenden – w
enn überhaupt – (noch) hauptsächlich als Präsentationsw

erk-
zeug für Inform

ationen dienen, die es für Schüler zu rezipieren oder recherchieren gilt: 
D

igitale M
edien repräsentieren herköm

m
liche analoge M

edien oder dienen dazu, sel-
bige herzustellen (z. B. Kopien oder D

rucke auf Papier).  

2.4.1 D
igitale und Interaktive M

edien 

D
er Begriff des M

edium
s ist dem

 Lateinischen entlehnt und bedeutet so viel w
ie M

itte 
oder M

ittelpunkt, jedoch auch Ö
ffentlichkeit oder Publikum

. Fachlich ist der Begriff ver-
schieden geprägt, so m

eint M
edium

 in der Physik einen Stoff m
it besonderen Anfor-

derungen an D
ichte und Elastizität als Transportm

ittel, um
 z. B. Schallw

ellen zu über-
tragen (R

EIS 1872, 196). 

Im
 technischen Kom

m
unikationsm

odell von S
H

AN
N

O
N (1949) spielte das M

edium
 zu-

nächst die R
olle eines Kanals bzw

. des R
aum

es zw
ischen Sender und Em

pfänger. 
D

abei ging er von der grundsätzlichen Trennung von Inform
ation und Signal aus: Eine 

Inform
ation w

ird dem
nach zur Ü

berm
ittlung kodiert und auf einem

 Trägerm
edium

 als 
Signal zu einem

 Em
pfänger überm

ittelt, der dieses dann (im
 besten Falle) w

ieder zu 
einer Inform

ation interpretiert/rekonstruiert. Im
 deutschsprachigen R

aum
 ist dieses 

M
odell als ‚Sender-Em

pfänger-M
odell‘ bekannt und findet sow

ohl in den Ingenieur- als 
auch in den G

eistesw
issenschaften Anw

endung.  
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A

bbildung 15: S
ender-Em

pfänger-M
odell nach S

H
A

N
N

O
N (1949) 

U
m

 eine geeignete Klassifizierung von M
edien m

öglich zu m
achen, eignet sich ein 

Blick auf die Produktion und R
ezeption selbiger – also die Frage danach, w

ie M
edien-

erzeugnisse hergestellt und danach konsum
iert w

erden können und w
ie technisiert 

diese Prozesse sind. P
R

O
SS (1970, 129ff) unterschied deshalb drei Klassen von M

e-
dien:  

P
rim

äre M
edien,  

als m
enschlicher Elem

entarkontakt ohne G
erät  

(z. B. R
ede, G

estik, Tanz) 
 

S
ekundäre M

edien,  
G

eräte w
erden zur Produktion benötigt, jedoch nicht zur R

ezeption  
(z. B. Schrift, M

usik, D
ruck) 

 
Tertiäre M

edien, 
zur Produktion und R

ezeption w
erden G

eräte benötigt 
(z. B. Telefon, R

adio, Fernsehen, alle digitalen M
edien) 

D
iese G

ruppen erw
eiterte M

AN
FR

ED F
AßLER (1997) um

 die quartären M
edien:  

„M
edien […

] w
erden M

ittel für die R
eproduktion von Kom

m
unikation 

und sind zugleich O
rt dieser R

eproduktion.“ (ebd., 117) 

M
edien der ersten drei G

ruppen können u. a. in quartären M
edien integriert und kom

-
biniert w

erden. G
leichsam

 verschw
im

m
t durch die Funktion der R

eproduktion das prä-
diktierte R

ollenverständnis von Produzent und R
ezipient, die R

ollen können schnell 
gew

echselt w
erden

31. O
bw

ohl eine Einteilung in diese vier Klassen von M
edien bereits 

etw
as betagt ist, lohnt sich ihre Berücksichtigung, da im

 pädagogischen bzw
. schuli-

schen Kontext ein gew
isser Pragm

atism
us in Bezug auf die Anschaffung, W

artung und 
(Be-)N

utzung von Technik w
eit verbreitet und teils auch nötig ist. 

                                            
31 Prosum

enten (engl. prosum
er) konsum

ieren und erstellen Inhalte, z. B. W
ebseiten. 

Signal 

Em
pfänger 

Sender 

Inform
ation 

Sendegerät 

Inform
ation 

Em
pfangsgerät 

M
edium

 / K
anal 

Störungen 
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D
igitale M

edien und D
igitalisierung 

D
igitale M

edien sind in erster Instanz durch ihre Technisierung von analogen M
edien 

zu unterscheiden: Es bedarf elektronischer H
ilfsm

ittel zur H
erstellung (Kodierung) und 

R
ezeption (D

e-Kodierung); dieser Prozess w
ird auf der Basis von digitalen

32 Kodes 
realisiert. Liegen diese kodierten Inform

ationen einm
al als digitale D

aten vor, so sind 
sie beliebig reproduzierbar, veränderbar und verteilbar. M

ittels elektronischer G
eräte 

(Scanner o. ä.) lassen sich vorm
als analoge M

edien w
ie Bücher, Bilder oder audiovi-

suelle M
edien digitalisieren: Analoge M

edien können digital repräsentiert w
erden

33. Im
 

G
egensatz zu digital gespeicherten Inhalten sind analog vorliegende Inhalte an ihr M

e-
dium

 gebunden. 

In ihrer ersten Bedeutung w
ird D

igitalisierung als Ü
berführung von Analogem

 in D
igi-

tales definiert. In einer neueren Interpretation w
ird sie oft m

it einer digitalen Transfor-
m

ation in W
irtschaft und G

esellschaft gleichgesetzt. Eine D
efinition dieser kom

plexen 
Prozesse und einschneidenden Änderungen in vielen W

irtschafts- und Lebensberei-
chen der nun „digitalen W

elt“ (Kultusm
inisterkonferenz der Länder 2016) ist nur schw

er 
m

öglich, deshalb belassen es die m
eisten Autoren, G

rem
ien und Experten bei der Ex-

plikation des Begriffes anhand von M
öglichkeiten, G

renzen und G
efahren. Einige Bei-

spiele aktueller D
iskurse sind: 

 
W

irtschaft:  (Teil-)Autom
atisierung m

ittels Inform
ationstechnologie  

 
 

vs. U
m

form
ung des Arbeitsm

arkts  
 

Arbeit:   
Auftauchen/Erstarkung von Berufen im

 digitalen Bereich  
 

 
vs. Verschw

inden ganzer Berufsgruppen  
 

M
edizin: 

Telem
edizin durch w

eltw
eite Spezialisten 

 
 

vs. ethische Bedenken gegenüber Algorithm
en 

 
Soziales: 

Leichte, w
eltw

eite Kom
m

unikation 
 

 
vs. Entfrem

dung durch soziale M
edien  

D
ie einleitenden Beispiele stellen die Bandbreite der aktuellen D

iskussion dar. B
EAT 

D
Ö

BELI H
O

N
E

G
G

ER (2017) m
arkierte bereits m

it dem
 Titel seiner M

onographie „M
ehr 

als 0 und 1“ eine der grundlegenden H
erausforderungen der D

iskussion um
 D

igitali-
sierung: Es m

uss um
 w

eitaus m
ehr als die Ersetzung analoger M

edien durch digitale 
M

edien gehen. Es gilt Konsequenzen und H
erausforderungen anzunehm

en und kon-
struktiv m

it ihnen um
zugehen, denn der M

egatrend w
ird verm

utlich nicht einfach w
ie-

der verschw
inden

34.  

                                            
32 M

aschinell speicherbare und verarbeitbare Kodes m
it begrenztem

 Alphabet, z. B. binär {0,1}. 
33 Sie unterliegen dabei im

m
er auch einer R

eduktion, z. B. Einbußen in der Bildqualität beim
 Scannen. 

34 O
ssi U

rchs: „D
igitalisierung und Vernetzung sind kein Schnupfen. Sie gehen nicht w

ieder w
eg!“  
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A

bbildung 16: A
uslöser, K

onsequenzen und H
erausforderungen des aktuellen 

Leitm
edienw

echsels (D
Ö

B
E

LI H
O

N
E

G
G

E
R

 2017, 19) 

Für Bildung im
 Allgem

einen und Schule im
 Speziellen steht die zw

eite Interpretation 
von D

igitalisierung im
 Vordergrund. So form

uliert die KM
K der Länder in ihrem

 Strate-
giepapier, das seit 2016 deutschlandw

eit eine Vorlage für Spezifizierungen durch die 
Länder darstellt:  

„D
ie D

igitalisierung unserer W
elt w

ird hier im
 w

eiteren S
inne verstan-

den als P
rozess, in dem

 digitale M
edien und digitale W

erkzeuge zu-
nehm

end an die S
telle analoger Verfahren treten und diese nicht nur 

ablösen, sondern neue P
erspektiven in allen gesellschaftlichen, w

irt-
schaftlichen 

und 
w

issenschaftlichen 
B

ereichen 
erschließen, 

aber 
auch neue Fragestellungen z. B

. zum
 S

chutz der P
rivatsphäre m

it sich 
bringen. S

ie ist für den gesam
ten B

ildungsbereich C
hance und H

er-
ausforderung zugleich. C

hance, w
eil sie dazu beitragen kann, form

ale 
B

ildungsprozesse – das Lehren und Lernen – so zu verändern, dass 
Talente und Potentiale individuell gefördert w

erden; H
erausforderung, 

w
eil sow

ohl die bisher praktizierten Lehr- und Lernform
en sow

ie die 
S

truktur von Lernum
gebungen überdacht und neugestaltet als auch 

die B
ildungsziele kritisch überprüft und erw

eitert w
erden m

üssen.“ 
(K

ultusm
inisterkonferenz der Länder 2016, 8) 
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In Bezug auf Bildung steht also nicht der technische Aspekt der digitalen Inform
ations- 

und D
atenrepräsentation im

 Vordergrund, sondern vielm
ehr W

irkprinzipien der D
igita-

lisierung und Vernetzung. W
issen – und dam

it Bildung – w
ird orts- und zeitunabhängig 

erfahrbar, w
ährend personenbezogene D

aten zum
 globalen H

andelsgut w
erden.  

C
onclusio 

D
ie Auseinandersetzung m

it D
igitalisierung, Vernetzung und den daraus her-

vorgehenden eruptiven Transform
ationsprozessen darf nicht nur in Bezug 

auf eine schulische/form
ale Bildung w

ahrgenom
m

en w
erden, sondern m

uss 
sich vorab explizit in der Aus- und Fortbildung von Lehrkräften w

iderspiegeln. 
N

eben der fachdidaktischen Integration digitaler W
erkzeuge und M

öglichkei-
ten in Lehr-Lern-Szenarien m

uss ebenfalls eine inhaltliche D
ebatte darüber 

geführt w
erden, w

ie das Them
a der D

igitalisierung und ihrer W
irkprinzipien 

ganzheitlich und allgem
einbildend erfasst w

erden kann.  

 M
ediendidaktische A

spekte 

D
as Feld der M

ediendidaktik beschäftigt sich m
it dem

 „Lernen und Lehren m
it M

edien“ 
(K

ER
R

ES 2007, 161) und fordert von den Lehrenden die Auseinandersetzung m
it M

e-
dien für das Lehren und Lernen ein: 

„D
er zielgerichtete und w

irkungsvolle E
insatz von M

edien in B
ildungs-

kontexten erfordert um
fassende Fertigkeiten und K

enntnisse von allen 
B

eteiligten. S
o m

üssen Lehrende z. B
. die didaktischen M

öglichkeiten 
verschiedener M

edien kennen, um
 sie sinnvoll verw

enden zu kön-
nen.“ (W

ITT und C
ZE

R
W

IO
N

K
A

 2007, 50) 

Als D
isziplin und Bestandteil der M

edienpädagogik expliziert sich die M
ediendidaktik 

neben der M
edienerziehung. M

edienpädagogik w
ird dabei m

eist als „übergeordnete 
Bezeichnung für alle pädagogisch orientierten Beschäftigungen m

it M
edien in der The-

orie und Praxis“ (ISSIN
G und B

AAC
KE 1987, 87) um

schrieben und grenzt sich von der 
Kom

m
unikationsw

issenschaft durch ihre „pädagogische Absicht“ bzw
. „pädagogische 

Perspektive“ (V
O

LLBR
EC

H
T 2001, 9) ab. U

nter die M
edienpädagogik fallen  

 
„die M

ediendidaktik, die sich m
it der Funktion und Bedeutung der von M

edien 
in Lehr- und Lernprozessen beschäftigt, und  

 
die M

edienerziehung, die auf reflektierten M
edienkonsum

 und kritischen U
m

-
gang m

it M
edienangeboten abzielt.“ (K

ER
R

ES 2012, 37) 
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Plastisch und operant lassen sich diese Konzepte vor allem
 an der sogenannten M

e-
dienkom

petenz 
darstellen, 

die 
m

aßgeblich 
von 

D
IETER 

B
AAC

KE 
(1997) 

geprägt 
w

urde
35. 

Aufgrund der Zw
eckm

äßigkeit einzusetzender M
edien – technische M

erkm
ale der M

e-
dien seien im

 Allgem
einen den didaktischen Funktionen nachgeordnet –  ist es in die-

sem
 D

iskursbereich angebracht, M
edien hinsichtlich ihrer didaktischen Funktion und 

der R
olle der Lehrenden und Lernenden zu klassifizieren (M

ED
ER

 2006, 176): 

 
B

egriffs- 
erklärung 

E
rläuterung 

D
idaktische 

Funktion 
B

eispiele für 
A

usprägungen 

P
räsentations-

m
edien 

Passive R
e-

zeption ohne 
Interaktion 
und Kom

m
u-

nikation  

R
ezeptives 

Lernen 
Veranschauli-
chung, 
Sachlogik, 
R

aum
 und Zeit 

Text, Bild, Vi-
deo, dam

it auch 
Buch, Film

, Ta-
felbild 

Interaktions-
m

edien 
M

ensch-M
a-

schine-Inter-
aktion 

‚Leerstellen‘, 
in denen der 
Lernende et-
w

as m
achen 

m
uss 

Lernoperation: 
kreativ, erfor-
schend, entde-
ckend 

Arbeitsblatt, 
Lernprogram

m
, 

funkt. M
odell, 

Planspiel 

K
om

m
unikati-

ons-m
edien 

Zw
ischen-

m
enschlicher 

Inform
ations-

austausch 

W
ie ist etw

as 
exakt be-
stim

m
t und 

w
as ist es ge-

nau? 

Synchron, asyn-
chron, System

 
G

espräch, 
Plenum

, 
W

iki 

Tabelle 5: Inhaltselem
ente der M

edientypen ergänzt um
 B

eispiele  
nach M

E
D

E
R (2006) in (N

IK
O

D
E

M
U

S
 2017, 174) 

Im
 Folgenden sollen besonders digitale und interaktive M

edien beschrieben und An-
w

endungsm
öglichkeiten in Lehr-Lern-Szenarien diskutiert w

erden. D
urch die zuneh-

m
ende Vernetzung und die nahezu ubiquitäre Verfügbarkeit digitaler G

eräte haben 
diese M

edien ein großes Potenzial für das Lehren und Lernen. Im
 Zentrum

 der D
is-

kussion stehen dabei (neue) didaktische M
öglichkeiten ihres Einsatzes im

 Bildungs-
bereich, aber auch ihre G

renzen. 

M
ultim

edia und interaktive M
edien 

Prim
äre M

edien
36 sprechen durch direkten m

enschlichen Kontakt m
ehrere Sinne an, 

bei sekundären und tertiären M
edien (insbesondere digitalen M

edien) m
uss dies nicht 

unbedingt der Fall sein; beispielsw
eise w

erden Schaubilder oder Fotos nur visuell re-
zipiert. D

iesem
 Trend der zw

ar leicht zu produzierenden und zu übertragenden, jedoch 
sem

iotisch einseitigen M
edien stehen spätestens seit der Erw

eiterung der digitalen 
Technik um

 Breitbandverbindungen die m
ultim

odalen M
edien entgegen. So gelten M

e-

                                            
35 Siehe auch Abschnitt 2.4.3 D

igitale Bildung und digitale Kom
petenz. 

36 Siehe Abschnitt 2.4.1 D
igitale und Interaktive M

edien. 
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dien als m
ultim

odal, w
enn sie m

ehrere Sinne ansprechen (B
U

C
H

ER
 2012, 54). D

ie Er-
kenntnis, dass dies didaktisch w

ertvoll ist, ist bereits seit C
O

M
EN

IU
S’ „O

rbis sensualium
 

pictus“ 37 bekannt. D
ie M

ultim
odalität bringt jedoch für die R

ezeption oder gar Analyse 
der verm

ittelten Inform
ationen andere Voraussetzungen m

it sich als beispielsw
eise 

Text oder Bild: die N
onlinearität in Zeit und R

aum
 (ebd., 56). M

ehr Inform
ationen, als 

verm
eintlich benötigt w

erden, w
erden gleichzeitig verm

ittelt und m
üssen selektiv auf-

genom
m

en und verarbeitet w
erden. D

em
 sind Erkenntnisse über m

entale R
epräsen-

tation und Verarbeitung entgegenzusetzen, die A
LLAN P

AIVIO (1986) als „Theorie der 
dualen Kodierung“ zusam

m
engefasst hat: 

„H
um

an cognition is unique in that it has becom
e specialized for deal-

ing sim
ultaneously w

ith language and w
ith nonverbal objects and 

events. M
oreover, the language system

 is peculiar in that it deals di-
rectly w

ith linguistic input and output (in the form
 of speech or w

riting) 
w

hile at the sam
e tim

e serving a sym
bolic function w

ith respect to non-
verbal objects, events, and behaviors. A

ny representational theory 
m

ust accom
m

odate this dual functionality.“ (ebd., 53) 

D
em

nach besitzen M
enschen zw

ei interdependente Kodierungssystem
e:  

 
verbale Kodes – für w

örtliche G
edächtniseinheiten m

it visuellen und phonologi-
schen Eigenschaften, sow

ie 
 

im
aginale Kodes – für G

edächtniseinheiten, die auf w
ahrnehm

ender oder sen-
som

otorischer Inform
ation beruhen. 

D
ieses M

odell dient der Begründung des m
ultim

odalen M
edieneinsatzes, da diese M

e-
dien beide Kodesystem

e (verbal, im
aginal) ansprechen. W

ird ein Lerngegenstand in 
beide Kodesystem

e überführt (z. B. das W
ort ‚D

ivision‘ sow
ie der konkrete Prozess 

des Teilens eines Kuchens), so ist die W
ahrscheinlichkeit höher, dass ein erfolgreicher 

G
edächtnisabruf stattfinden kann. 

                                            
37 C

O
M

EN
IU

S (1658): „D
ie sichtbare W

elt in Bildern“  
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A

bbildung 17: D
uale K

odierung: M
entale R

epräsentation nach P
A

IV
IO (1986) 

U
m

 dies m
ittels ‚herköm

m
licher‘ schulisch genutzter M

edien w
ie Buch, O

verheadfolie 
usw

. abzubilden, bedarf es Lehrender, die Texte und Bilder geschickt in den U
nterricht 

einbetten und Interaktionen m
it diesen M

edien aufzeigen: D
e facto delinearisiert die 

Lehrkraft diese M
edien, m

acht sie für die Lernenden m
ultim

odal erfahrbar oder gibt 
zum

indest die Anleitung dafür. 

Ein m
öglicher Ansatz, um

 der Forderung nach vielfältiger R
epräsentation nachzukom

-
m

en, ist der Einsatz von ‚M
ultim

edia‘ in Lehr-Lern-Szenarien: 

„U
nter M

ultim
edia versteht m

an vier spezifische technische A
spekte 

von M
edien, die im

 K
ontext von A

nw
endungen integriert w

erden. D
a-

bei handelt es sich zuerst um
 den M

edienaspekt, der sich in der Ver-
knüpfung von zeitabhängigen und zeitunabhängigen M

edien begrün-
det, dann um

 den Integrationsaspekt in Form
 des sogenannten M

ul-
titasking, d. h. der gleichzeitigen R

ealisierung m
ehrerer P

rozesse. 
H

inzu kom
m

en die Parallelität, d. h. die zeitgleiche P
räsentation ein-

zelner M
edien, und schließlich deren Interaktivität, die uns die M

ög-
lichkeit 

der 
Interaktion 

m
it 

diesen 
M

edien 
gibt.“ 

(IS
S

IN
G und K

LIM
S

A
 2002, 559) 

 M
ultim

edia zeichnet sich vor allem
 durch M

ulti-Kodalität, die Verw
endung m

ehrerer 
Kodesystem

e/Sym
bolsystem

e (Bild, Text, Sprache, Anim
ation…

), und M
ulti-M

odalität, 
das Ansprechen m

ehrerer Sinne (visuell, auditiv, haptisch…
), aus. H

inzu kom
m

t eine 
aktive Einbeziehung des R

ezipierenden – diese H
andlungsm

öglichkeiten w
erden be-

sonders im
 Zusam

m
enhang m

it digitalen M
edien unter dem

 Begriff „Interaktivität“ (W
EI-

D
EN

M
AN

N
 2006, 426ff) zusam

m
engefasst. Interaktivität stellt sich in trivialster Form

 als 

W
ortm

arken / verbale K
odes 

verbales System
 

B
ildm

arken / nonverbale K
odes 

nonverbales System
 

sensorisches System
 

S
tim

uli 
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N
avigation in M

edieninhalten dar und reicht bis hin zu m
anipulierenden und konstruk-

tiven Prozessen an repräsentierten Inform
ationen. 

D
ie Anw

endung digitaler M
edien im

 Bildungsbereich w
ird allgem

ein unter dem
 Begriff 

des E-Learning zusam
m

engefasst und rückt didaktische Aspekte des Lehrens und 
Lernens m

it digitalen M
edien in den Fokus des D

iskurses. D
as E-Learning (teils auch 

E-D
idaktik) um

fasst „alle Form
en von Lernen, bei denen digitale M

edien für die Prä-
sentation und D

istribution von Lernm
aterialien und/oder zur U

nterstützung zw
ischen-

m
enschlicher Kom

m
unikation zum

 Einsatz kom
m

en“ (K
ER

R
ES 2001, 14).  

Ein w
eiterführender Lösungsansatz für die U

nverhältnism
äßigkeit der Interaktion von 

w
enigen Lehrenden zu vielen Lernenden ist die Ü

bertragung der Lehrerenden-Lernen-
den-Interaktion auf dezentrale C

om
puter-Lernenden-Interaktion. Lernende interagie-

ren m
it virtuellen System

en und erhalten R
ückm

eldungen, die je nach Art des System
s 

von der M
anipulation der Inform

ationsdarstellung über R
ichtig/Falsch-Statem

ents bis 
hin zu personifizierten, individuellen Einschätzungen des Lernstandes reichen. 

D
iese ‚interaktiven M

edien‘ bezeichnen also jene digitalen M
edien, die eine W

echsel-
w

irkung zw
ischen M

ensch und C
om

puter erm
öglichen (H

ER
C

ZEG
 2006, 11f). G

erade 
die Interaktion ist eine der vielversprechendsten Eigenschaften einiger digitaler M

edien 
gegenüber statischen analogen M

edien in Bezug auf die sich daraus ergebenden M
ög-

lichkeiten des Lehrens und Lernens
38. H

ierfür w
ird der klassisch-soziologische Inter-

aktionsbegriff 39, der interpersonale Kom
m

unikation beschreibt, um
 die M

ensch-C
om

-
puter-Kom

m
unikation erw

eitert (S
U

TTER
 2010, 147). D

iese den C
om

putern zugeschrie-
bene D

ialogfähigkeit bedarf zw
ingend bidirektionaler R

ückm
elde- und Eingriffsm

ög-
lichkeiten (und sollte nicht m

it reiner N
avigation w

ie in E-Books oder D
VD

-M
enüs ver-

w
echselt w

erden).  

„Interaktivität ist kein einfaches M
edienphänom

en, das als M
odebe-

griff die Ü
bergangsphase von den elektronischen alten zu den digita-

len neuen M
edien anzeigt und nach einer Beruhigung der Technolo-

gieentw
icklung w

ieder verschw
indet.“ (B

IE
BER und L

E
G

G
E

W
IE

 2004, 
14) 

Ein solches System
 aus M

ensch und C
om

puter lässt sich anhand zw
eier D

im
ensionen 

charakterisieren (H
ER

C
ZEG

 2006, 13):  

 
Interaktivität: die D

im
ension der W

echselw
irkung zw

ischen M
ensch und 

C
om

puter; sow
ie  

 
M

ultim
edialität: die D

im
ension der Art und W

eise der Inform
ationsdarstellung 

und W
echselw

irkung.  

                                            
38 Siehe Abschnitt 2.4.4 D

idaktische Potentiale 
39 In der Kom

m
unikationsw

issenschaft und Inform
atik w

erden ‚Interaktivität‘ und ‚Interaktion‘ synonym
, 

in der Soziologie w
ird dagegen nur der Interaktionsbegriff verw

endet. 
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S
C

H
U

LM
EISTER (2005) beschreibt sechs Stufen der Interaktivität in M

ultim
edia-Anw

en-
dungen: 

S
tufe 

B
eschreibung 

B
eispiel 

I 
O

bjekte betrachten und rezipieren 
Bild, G

rafik, Ton, Film
 

II 
M

ultiple D
arstellungen betrachten und rezi-

pieren 
D

ialog als Video und Text, 
D

aten als Tabelle und G
raph 

III 
D

ie R
epräsentationsform

 variieren 
3D

-O
bjekte drehen, zoom

en, 
ändern, G

raphen skalieren 

IV 
D

en Inhalt der Kom
ponente beeinflussen: 

Variation durch Param
eter- oder D

atenvaria-
tion 

D
iagram

m
e ändern durch 

M
anipulieren von D

a-
ten/Punkten 

V 
D

as O
bjekt bzw

. den Inhalt der R
epräsenta-

tion konstruieren und Prozesse generieren 
D

ynam
ische G

eom
etriesoft-

w
are, M

indm
ap-Softw

are 

VI 
Konstruktive und m

anipulierende H
andlun-

gen m
it situationsabhängigen R

ückm
eldun-

gen 

Kom
plexe Sim

ulation, R
obo-

tersteuerung m
it Videofeed-

back, Program
m

ierum
gebun-

gen 

Tabelle 6: Taxonom
ie M

ultim
edia-A

nw
endungen (S

C
H

U
LM

E
IS

TE
R

 2005) 

D
as H

auptaugenm
erk liegt ab Stufe 3 der Taxonom

ie auf der aktiven M
anipulation 

durch den N
utzenden (M

enschen). Trivialerw
eise betrifft dies die R

epräsentationsform
 

bis hin zur M
anipulation von Param

etern und Konstruktion ganzer O
bjekte innerhalb 

der Anw
endung.  

C
onclusio 

In einer im
m

er w
eitgehender vernetzten W

elt, in der die Interaktion zw
ischen 

M
enschen und C

om
putersystem

en bzw
. M

aschinen geradezu alltäglich ge-
w

orden ist, können interaktive M
edien und digitale M

ediensystem
e auch für 

die Zw
ecke von Bildung, Lehren und Lernen genutzt w

erden. Lernende kön-
nen abseits einer frontalen bzw

. instruktiven Einer-zu-Vielen-Kom
m

unikation 
m

it interaktiven Lernm
edien differenziert und individuell interagieren. Virtuelle 

System
e für das Lehren und Lernen sind dabei nicht nur in der Lage, Einga-

ben individuell auszuw
erten, sondern – je nach zugrundeliegendem

 Algorith-
m

us – können auch personifizierte, individuelle Einschätzungen des Lern-
standes geben oder gar Lernw

ege em
pfehlen. 

 W
eb 1.0 und 2.0 

Im
 Jahr 1989 stellten Tim

 Berners-Lee und R
obert C

ailliau das sogenannte W
orld 

W
ide W

eb (W
W

W
) am

 C
ER

N
, der Europäischen O

rganisation für Kernforschung, vor. 
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Berners-Lee hatte für vernetzte C
om

puter ein N
etzw

erkprotokoll (H
TTP

40) sow
ie eine 

Textauszeichnungssprache (H
TM

L
41) entw

ickelt, m
it denen sich in Verbindung m

it von 
ihm

 program
m

ierten Server- und C
lient-Anw

endungen erste form
atierte W

ebseiten 
übertragen ließen. D

ieses Konzept w
urde der Allgem

einheit 1991 ohne Patentierung 
oder Lizenzierung zur Verfügung gestellt und ist seitdem

 die G
rundlage des Internets 

sow
ie der m

eisten O
nline-Anw

endungen. 

D
ie H

TM
L, die Berners-Lee 1989 vorschlug, dient in erster Linie der Strukturierung 

digitaler D
okum

ente. In diesem
 Sinne ist sie also keine Program

m
iersprache im

 her-
köm

m
lichen Sinne, da sie nicht der U

m
setzung von Algorithm

en/Program
m

en dient. 
Sie erm

öglicht neben der Form
atierung und Strukturierung von Text das Springen zw

i-
schen D

okum
enten m

ittels ‚Links‘; diese Verknüpfungen w
erden durch einen Internet-

Brow
ser (auf der Seite des C

lients) interpretiert, um
 ggf. andere W

ebseiten zu la-
den/anzuzeigen oder in einem

 D
okum

ent zu navigieren. M
it der W

eiterentw
icklung des 

H
TM

L-Standards w
urden im

m
er m

ehr Funktionen im
plem

entierbar, etw
a Tabellen und 

Form
ulare bis hin zu M

ultim
edia-Elem

enten w
ie Audio-, G

rafik- und Videodaten. In den 
letzten Jahren des 20. Jahrhunderts präsentierten sich hauptsächlich größere Firm

en 
oder G

esellschaften im
 Internet; nur ein kleiner Kreis an Privatpersonen publizierte 

selbst Inhalte, denn das serverseitige Bereitstellen von Inhalten im
 W

W
W

 w
ar m

it Auf-
w

and und Expertise verbunden. 

N
ach der Jahrtausendw

ende kursierte im
m

er häufiger der Begriff der ‚zw
eiten‘ Version 

des W
W

W
, also ‚W

eb 2.0‘, das so genannt w
urde, w

eil der G
rundgedanke der quartä-

ren M
edien w

ieder aufgegriffen w
urde und R

ezipienten des Internets zu Prosum
en-

ten
42 w

urden. Inhalte und D
arstellungen im

 N
etz w

urden dynam
isch. D

ies geschah 
durch eine M

enge von kollaborativen und interaktiven Anw
endungen, die es den Inter-

netnutzer*innen seitdem
 erlaubt, auch ohne w

irtschaftliche oder fachliche Exponie-
rung, also ohne große m

onetäre Aufw
endungen oder Program

m
ierkenntnisse, Inhalte 

im
 Internet zur Verfügung zu stellen, zu teilen und einer Ö

ffentlichkeit zu kom
m

unizie-
ren. Im

 Konzept W
eb 2.0 w

ird das Internet selbst zu einer Plattform
, auf der die G

ren-
zen zw

ischen Konsum
enten und Produzenten verschw

im
m

en: N
ahezu jede*r ist heute 

in der Lage, einen Blog (bzw
. W

eblog) zu erstellen, einen Podcast zu veröffentlichen 
oder an einem

 W
iki m

itzuw
irken. 

Im
 Zuge dieser N

euausrichtung der W
ahrnehm

ung und der N
utzung w

ebbasierter An-
w

endungen form
ulierte Tim

 O
’R

iley – einer der Schöpfer des Begriffs ‚W
eb 2.0‘ – eine 

Liste von progressiven Eigenschaften und Schlüsselprinzipien, die er u. a. w
irtschaft-

lich als „C
ore C

om
petencies of W

eb 2.0 C
om

panies“ sah: 

 
Lokal installierte Anw

endungen w
erden durch das W

eb als Plattform
 abge-

löst, der Brow
ser dient dabei als Interface 

 
N

utzer*innen generieren selbstpublizierend Inhalte 

                                            
40 H

ypertext-Transfer-Protokoll (ein Ü
bertragungsprotokoll für D

aten in einem
 R

echnernetz) 
41 H

ypertext-M
arkup-Language 

42 Siehe S. 47. 
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D

urch das Zusam
m

entragen von Inhalten und Arbeiten vieler Benutzer*innen 
w

ird ‚kollektive Intelligenz‘ nutzbar 
 

Anw
endungen sind datengetrieben, w

obei Inhalte w
ichtiger sind als deren 

D
arstellungsw

eise 
 

G
eschäftsm

odelle durch verteilte, gem
einsam

 nutzbare Inform
ationen und 

technische D
ienste vereinfachen 

 
Softw

are geht über einzelne Verw
endungszw

ecke hinaus, w
ird von einer 

C
om

m
unity m

itentw
ickelt und stellt die Individualisierbarkeit durch m

odularen 
Aufbau sicher (O

'R
EILLY 2005) 

Ein offensichtliches M
erkm

al der beschriebenen W
eb-2.0-Anw

endungen sind nied-
rigschw

ellige Autorenw
erkzeuge, beispielsw

eise die m
ittlerw

eile w
eit verbreiteten 

‚W
hat-you-see-is-w

hat-you-get‘-Editoren.  

 
A

bbildung 18: W
Y

SIW
YG

-E
ditor im

 Lernm
anagem

entsystem
 O

P
A

L des B
etreibers B

P
S

 B
il-

dungsportal S
achsen G

m
bH

, w
ie er u. a. an der TU

 D
resden eingesetzt w

ird 

Ähnlich w
ie in m

odernen Textverarbeitungsprogram
m

en lassen sich Texte für O
nline-

Plattform
en m

ittels Schaltflächen oder Kontextm
enüs sim

pel erstellen, bearbeiten, for-
m

atieren und schließlich veröffentlichen. D
erlei Editoren sind integraler Bestandteil der 

m
eisten W

eb-2.0-Anw
endungen und direkt in die Plattform

en integriert. 

Im
 w

eiteren Verlauf der Entw
icklung von W

eb-Anw
endungen und der im

m
er reger w

er-
denden Beteiligung von Internetnutzenden an der Veröffentlichung und D

iskussion von 
Inhalten (oft auch U

G
C

 bzw
. U

ser-G
enerated C

ontent genannt) w
ird der Begriff ‚W

eb 
2.0‘ häufig durch ‚Social M

edia‘ ersetzt oder gar synonym
 verw

endet (S
C

H
Ü

R
IG

 2010). 
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C
onclusio 

D
as W

eb 2.0 und die sozialen M
edien basieren auf dem

 G
rundgedanken, 

Internetnutzende in die Lage zu versetzen, selbst Inhalte zu produzieren und 
zu veröffentlichen. So geschaffene O

nline-Plattform
en erm

öglichen den Aus-
tausch und die Vernetzung der N

utzenden. D
er Austausch und die selbst-

publizierende Erstellung von Inhalten sind dabei oft intuitiv über Internetbrow
-

ser, ohne spezielle Softw
are und niedrigschw

ellig zugänglich. In datengetrie-
benen Plattform

en w
ie W

ikis können so viele N
utzer ihr W

issen bündeln und 
kollektiv zusam

m
entragen. Auch für das schulische Lernen lassen sich der-

artige Plattform
en nutzen, um

 beispielsw
eise W

issen zusam
m

enzutragen o-
der Lern- und Arbeitsprozesse zu begleiten bzw

. zu dokum
entieren.  

G
leichzeitig gehen vom

 W
eb 2.0 bzw

. von sozialen Plattform
en auch m

edi-
enpädagogische H

erausforderungen aus. D
urch den niedrigschw

elligen Zu-
gang können Kinder und Jugendliche Inhalte veröffentlichen und sich vernet-
zen, w

as bei fehlender R
eflexion dieses m

edialen H
andelns problem

atisch 
w

erden kann, vor allem
 in Bezug auf den Jugendschutz oder Phänom

ene w
ie 

C
yberm

obbing. D
iesen H

erausforderungen kann schulische und außerschu-
lische Bildung nur m

it der Verm
ittlung digitalisierungsbezogener Kom

peten-
zen begegnen. 

 Industrie 4.0 

D
ie ersten beiden technologiegetriebenen industriellen R

evolutionen begründeten sich 
noch in der Anw

endung m
echanischer Verfahren: die Einführung m

echanischer Pro-
duktionsanlagen im

 18. Jahrhundert sow
ie die arbeitsteilige M

assenfertigung ab 1870. 
Als dritte industrielle R

evolution w
ird heute die A

utom
atisierung von Prozessen der 

Produktion ab 1969 durch den Einsatz von Elektronik sow
ie Inform

ationstechnik be-
zeichnet (R

EIN
H

AR
T 2017, XXXI).  

„Industrie 4.0 ist ein M
arketingbegriff, der auch in der W

issenschafts-
kom

m
unikation verw

endet w
ird, und steht für ein ‚Zukunftsprojekt‘ der 

deutschen Bundesregierung. D
ie sogenannte vierte industrielle R

evo-
lution, auf w

elche die N
um

m
er verw

eist, zeichnet sich durch Individu-
alisierung (selbst in der S

erienfertigung) bzw
. H

ybridisierung der P
ro-

dukte (Kopplung von Produktion und D
ienstleistung) und die Integra-

tion von K
unden und G

eschäftspartnern in G
eschäfts- und W

ert-
schöpfungsprozesse aus. W

esentliche B
estandteile sind eingebettete 

S
ystem

e sow
ie (teil-)autonom

e M
aschinen, die sich ohne m

enschli-
che S

teuerung in und durch U
m

gebungen bew
egen und selbstständig 

E
ntscheidungen treffen, und E

ntw
icklungen w

ie 3D
-D

rucker. D
ie Ver-

netzung der Technologien und m
it C

hips versehenen G
egenstände 
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resultiert in hochkom
plexen S

trukturen und cyber-physischen S
yste-

m
en bzw

. im
 Internet der D

inge.“ (B
E

N
D

E
L 2018) 

D
ie proklam

ierte vierte industrielle R
evolution w

urde in D
eutschland als Zusam

m
enar-

beit zw
ischen W

irtschaft und W
issenschaft durch die Forschungsunion der deutschen 

Bundesregierung befördert und im
 „Zukunftsbild Industrie 4.0“ (Bundesm

inisterium
 für 

Bildung und Forschung 2013) niedergeschrieben. Bestehende autom
atisierte Ferti-

gungsprozesse w
erden durch cyber-physische System

e in die Lage versetzt, individu-
ell, datengetrieben und dezentral gesteuert zu w

erden. D
ie anfallenden Sensordaten 

stehen w
iederum

 nicht nur einer Produktionsschiene zur Verfügung, sondern können 
plattform

w
eit verw

endet w
erden. Ähnlich w

ie bei der Evolution des Internets bzw
. W

eb 
2.0 setzt auch die Industrie 4.0 auf G

rundsätze w
ie Plattform

en statt Einzellösungen 
und D

atengetriebenheit statt schlichten D
efinitionen. 

  

 
A

bbildung 19: E
lem

ente von P
lattform

en im
 R

ahm
en der 4. Industriellen R

evolution (B
A

U
M

S 
et al. 2015, 16) 

Abgesehen von der reinen Produktionsstrecke bzw
. der oft angeführten ‚Sm

art Fac-
tory‘ lassen sich vor allem

 auf organisationaler Ebene Prinzipien für die Industrie 4.0 
ableiten (H

ER
M

AN
N et al. 2016): 

 
M

aschinen, G
eräte, Sensoren und M

enschen vernetzen sich und kom
m

uni-
zieren 

 
Sensordaten stehen transparent zur Verfügung und bilden den Fertigungs-
prozess kom

plett digital ab 
 

Assistenzsystem
e unterstützen M

enschen sow
ohl virtuell-kognitiv, z. B. bei 

der Entscheidungsfindung, als auch bei physischen Arbeiten 
 

C
yber-physische System

e sind dezentral und in der Lage, autonom
 sow

ie 
datengetrieben Entscheidungen zu treffen 
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Als Ergebnis dieses Transform
ationsprozesses w

ird einerseits ein Trend zu m
ehr Be-

schäftigung im
 D

ienstleistungsbereich prognostiziert, andererseits w
erden sich Be-

schäftigungsverhältnisse vielm
ehr in andere Berufsfelder verschieben als in ihren 

Q
uantitäten verändern (W

O
LTER et al. 2015). 

C
onclusio 

D
er am

bitionierte Ausblick von Industrie 4.0 zeigt, w
ie sich die D

igitalisierung 
w

eiter Teile der G
esellschaft und W

irtschaft auf Fertigungsprozesse, M
ärkte 

und Beschäftigungsverhältnisse ausw
irken w

ird. Schulische Bildung m
uss 

nicht zuletzt – im
 geschützten R

aum
 – auf diese reale (Arbeits-)W

elt vorbe-
reiten, denn Tätigkeits- und Kom

petenzprofile zukünftig Beschäftigter ändern 
sich dam

it teils grundlegend. In diesem
 Zusam

m
enhang bieten m

edienpäda-
gogische Ansätze in der Schulbildung die G

rundlage für eine reflektierte Teil-
habe in einer zunehm

end m
ediatisierten G

esellschaft, die von Technologien 
w

ie dem
 W

eb 2.0 durchdrungen ist. Vor dem
 H

intergrund digitaler Infrastruk-
turen und der dam

it verbundenen Transform
ationsprozesse in Beruf und Le-

ben allgem
ein w

erden jedoch auch fach- und digitalisierungsbezogene Kom
-

petenzen w
ie eine grundlegende inform

atische G
rundbildung unabdingbar. 

  
 


