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Ohne sie geht es nicht mehr

DIE BEDEUTUNG DER MEDIEN

FUR

DIE BILDUNG
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Weil Bildung und Medien so eng miteinander verkniipft
sind, kann die Frage nach der Zukunft der Bildung ohne Beriicksichtigung der
Medienentwicklung nicht beantwortet werden. Mit den digitalen Medien wird ein
neuer Sprung in der Erkenntnisentwicklung erreicht. Wie dieser Sprung aussieht,
hangt mit den Mdglichkeiten, wie die digitale Technik geniitzt wird, zusammen.

Die Frage nach der Zukunft der Bildung
ist, ohne die Entwicklung der Medien
zu beriicksichtigen, nicht zu beantwor-
ten. Denn Lernen erfolgt ab dem Mo-
ment iiber Kommunikation, ab dem es
um mehr geht als um bloRe Nachah-
mung dessen, was Erfahrenere vorma-
chen. Als der Mensch in seiner Evoluti-
on begann, Wissen aufzubauen und
dieses sprachlich weiterzugeben, war
der Weg zu einem Lernen beschritten,
das jenseits der Nachahmung des un-
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mittelbar Beobachtbaren liegt, nimlich
in Form von Weitergabe des Wissens
und der Erfahrung der Alteren. Weil
aber die Sprache unmittelbar und fliich-
tig ist, muss das Wissen fiir andere ge-
speichert werden. Bevor es Medien gab,
war dies nur mittels Erinnerungstechni-
ken moglich. Erst mit den Medien, zu-
nichst mit dem Bild, konnte sich das
Lehren in der Weise entwickeln, wie es
unserem Bildungssystem heute zu
Grunde liegt, niamlich als ein ausdiffe-



Neue digitale Medien ermoglichen neue Zugdnge
und Erkenntnisse im Bildungshereich.
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renziertes System von Institutionen, die
den Menschen in jeder seiner Lebens-
phase auf alters- und bedarfsgerechte
Weisen Wissen und Kénnen vermitteln.

Neue mediale Darstellungs- und

Anwendungsmoglichkeiten
Die fiir die Zukunft der Bildung zentrale
Entwicklung digitaler Medien ist die,
dass tiber ein einziges Ausgabegerit Er-
leben und Wissen tiiber verschiedene
Sinneskanile, verschiedene Medien und
verschiedene Formen der Interaktion
zuginglich sind. Die urspriinglich von
Apple entwickelte Aufteilung des Bild-
schirms in ,,Fenster, die mit Windows
von Microsoft breit umgesetzt wurde,
lisst genau die besondere Weise der Zu-
greifbarkeit auf die Inhalte anschaulich
werden: Jedes Fenster offnet eine eigene
Datei, eine eigene App.

In den 90er-Jahren wurde diese Be-
sonderheit unter dem Stichwort ,,Multi-
medialitit“ diskutiert. Das Vielfiltige
— ,multi“ — zeichnet die digitalen Medi-
en als wesentliches Charakteristikum
bis heute aus. So werden verschiedene
Medienformen wie Zeitung, Buch,
Fernsehen, Film, Radio, aber auch
Handlungen wie Schreiben, Diktieren
und Telefonieren miteinander verbun-
den und iiber ein einziges Ausgabegeriit
verfiigbar. Multimedialitit lisst sich in
zwei Aspekte aufgliedern: Zum einen in
die Multitextualitit, d.h., dass alle
moglichen Formen von Inhalten als di-
gitale Dateien zur Verfiigung stehen,
und zum anderen in die Multiaktionali-
tit als die neue Interaktivitit der digita-
len Medien.

Was Multitextualitit heift, l4dsst sich
gut an einem historischen Beispiel ver-
anschaulichen, der sogenannten Bii-
chermiihle. Sie erlaubte es, an einer Rei-
he verschiedener Werke gleichzeitig zu
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arbeiten, ohne diese iiber mehrere Ti-
sche verstreuen zu miissen.

Texte aufeinander zu beziehen, ver-
schiedene Textquellen zu verkniipfen
und so mit dem vorhandenen Wissen zu
neuen Einsichten zu gelangen, war ein
wesentlicher  Erkenntnisschritt  der
Printkultur. Er ermoglichte neue For-
men der Wahrheitssicherung und -fin-
dung und ist bis heute ein zentrales
Werkzeug der Wissensgesellschaft.
Durch die Multitextualitit der digitalen
Medien wird es auf eine bisher nicht vor-
handene Weise ausgeweitet, weil Texte
auf einem Bildschirm in weit grofSerem
Umfang versammelt werden konnen.

Doch verdndern die digitalen Medi-
en nicht nur die Vielfalt der ausgegebe-
nen Texte {iber eine Schnittstelle — sie
sind sozusagen eine Biichermiihle auf
dem Bildschirm — , sondern auch die
Vielfalt der Eingabeweisen: Lesen und
Schreiben, Horen und Sprechen, Rezi-
pieren (Lesen, Horen) und Produzieren
(Schreiben, Sprechen, Befehle eingeben)
sind iiber Maus, Tastatur und Bild-
schirm machbar. So sind rezeptive und
produktive ~ Kommunikationsformen
mit ein- und demselben Medium zu-
gleich moglich. Ein Beispiel fiir die Be-
deutung dieser Entwicklung sind Leser-
briefe: Ein auf Papier geschriebener, mit
der Post versendeter Leserbrief ist auf-
wiindig zu erstellen. Es muss ein ande-
res Medium als die Zeitung gewihlt
werden, um einen Artikel in ihr zu kom-
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DIGITALE Medien ermogllchen

Multitextualitat und Multiaktionalita
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mentieren — eine Barriere, die von einer
spontanen Reaktion abhilt. Bei einer
Online-Zeitung ist es moglich, dass sich
Leser nicht nur auf einen Beitrag bezie-
hen, sondern auch direkt auf andere Zu-
schriften, sodass ein Austausch zwi-
schen den Lesenden moglich wird.
Multitextualitdt und -aktionalitét
ermoglichen neue Anwendungsformen
der digitalen Medien im Vergleich zu
den vorangehenden Medientechniken.
Grundsitzlich bestehen, wenn neue
Medientechnologien aufkommen, zwei
Formen neuer Anwendungsweisen:

* Solche, die an die bereits bestehen-
den Medien angelehnt sind wie z.B.
das Lehrbuch als elektronische Datei
oder die Zeitung auf E-Papier, deren
Nutzungspotenzial aber eine opti-
mierende Steigerung erfihrt, also
schneller und mit mehr Speicherka-
pazitit.

* Weiter gibt es Anwendungsformen,
die kategorial anders sind, d.h. bei
ihnen ist das Neue nicht aus dem Al-
ten ableitbar.

Der Ubergang von der Steigerung zur
Entdeckung kategorial neuer Anwen-
dungsweisen kann am Beispiel der On-
line-Tageszeitungen gut veranschaulicht
werden. Die Zeitung im Internet war zu-
nichst eine an die Printausgabe ange-
lehnte Version. Mittlerweile sind On-
line-Zeitungen umfassende Informati-
onsplattformen, die die Speicher- und
Darstellungsmdoglichkeiten des Internet
in vielfiltiger Weise nutzen. Sie enthal-
ten Videoclips, erlauben einen Zugang
auf das Archiv oder enthalten Links zu
fritheren Beitrigen und anderen Quellen
im Internet. Diese Entwicklung von der
Tagesprintausgabe zu einem mehrfach
am Tag aktualisierten Informations-

dienst erforderte zu erkennen, dass eine
Zeitung im Internet nicht vollstandig ih-
rem Vorbild der Printausgabe gleichen
muss, sondern mit seinen neuen Darstel-
lungsmoglichkeiten anders gestaltet wer-
den kann.
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Mittlerweile haben sich NEUE digitale

Darstellungs- und Anwendungsmog-

lichkeiten entwickelt.

Folgend soll an einigen Beispielen die
Steigerung bisheriger und kategorial
neuer Anwendungsformen sowie das da-
mit gegebene Bildungspotenzial der digi-
talen Medien niher betrachtet werden.

Bisherige Anwendungsformen

Vervielfdltigung von Texten
Digitale Dateien sind prinzipiell unend-
lich oft kopierbar. Allerdings ist damit
noch keine grundsitzlich veranderte
Form der Welterkenntnis verbunden.
Zunichst sind die digitalen Kopien tber
die Personal Computer, seien dies Desk-
top- oder mobile Varianten, fiir viel mehr
Menschen erhiiltlich, was die Verfiigbar-
keit von Wissen und die Zuginglichkeit
zu ihm grundsitzlich erleichtert. Bei-
spielsweise lassen sich Arbeitstexte oder
Bilder fiir den Unterricht bequemer und
umfangreicher zur Verfiigung stellen als
Kopien auf Papier und Film.

Breitere Zugdnglichkeit
Die zentrale Funktion von Medien ist
die Uberwindung von Raum und Zeit
bei der Erzeugung menschlichen Sinns
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durch Kommunikation. Zentral sind
hier wieder die Personal Computer, die
sich weltweit und flichendeckend ver-
breitet haben. Sie ermoglichen den Zu-
gang zu den prinzipiell unendlich ver-
vielfaltigbaren Kopien, wihrend vorher
die material begrenzten Kopien ihren
Weg zu einer sehr viel hoheren Nutzer-
zahl finden mussten. Doch erst die Ver-
bindung mit dem Internet lief Bil-
dungsinhalte auf eine nie dagewesene
Weise zugianglich werden. Dabei ist das
Internet Speicher- und Prisenzmedium
zugleich. Sobald Inhalte digital aufbe-
reitet sind, seien dies historische Doku-
mente oder neue Formate, sind sie
prinzipiell iiber den PC zuginglich.
Prisenzformate wie Vortrige oder In-
terviews ermoglichen ein Live-Dabei-
sein, eine Entwicklung, die durch ver-
mehrte Konferenzsoftware in der Co-
vid-9-Pandemie sprunghaft angewach-
sen ist.

Die Bedeutung fiir die Bildung be-
steht darin, dass z.B. ehemals nur iiber
Archive oder Museen zugingliche Tex-
te, Bilder und dergleichen nun freier
nutzbar sind, was die Zuginglichkeit

it

Mit digitalen Medien lassen sich Zeit

und Raum UBERWINDEN.
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zum Weltwissen erhoht. Die digitalen
Optionen einer zeitgleichen Teilhabe
trotz Abwesenheit ermoglichen es, Wis-
sen in Verbindung mit den Menschen,
die es produzieren, zu erhalten. So
konnten beispielsweise mittels digitalen
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Aufzeichnungen sehr viele die Vorle-
sung eines renommierten Wissenschaft-
lers horen oder am Seminar einer weit
entfernten Akademie teilnehmen.

Standardisierung

Das digitale Kopieren und die verbes-
serte Zuginglichkeit ermoglichte eine
grofere Standardisierung von Lehrma-
terialien. Texte sind nun leichter zu-
ganglich und kénnen aufeinander bezo-
gen werden, z.B. Priifungsaufgaben.
Die Folgen dieser verbesserten Ver-
gleichsmoglichkeit sind am deutschen
Bildungswesen ablesbar: Es wird jetzt,
wo es weit unkomplizierter geworden
ist, Curricula, Priifungsinhalte und
Kennzahlen zu erheben und in ver-
gleichbarer Weise aufzubereiten, ein
hoherer Anspruch an Vergleichbarkeit,
z.B. beziiglich des Niveaus erhoben.
Auch werden Rufe nach einer stirkeren
Einbettung von Lernerfolgen in mog-
lichst national und international festge-
legte Standards lauter.

Individualisierung von

Lehrmaterialien
Die digitalen Medien besitzen auch das
Potenzial, Lernen sehr viel stirker zu in-
dividualisieren als bisher. Eine grofiere
Angebotsvielfalt ermoglicht eine Anpas-
sung an das personliche Ausgangs- und
Fortschrittsniveau. Es werden mehr In-
halte in vielféltigeren Formaten angebo-
ten, die den individuellen Interessen,
Bildungsbedarfen und Lernvorausset-
zungen entsprechen. Mit der Digitalisie-
rung haben die Formatvielfalt, die Publi-
kationsméglichkeiten der Inhalte sowie
die Zugiinglichkeit dazu zugenommen.

Gesteigerte Bildungsmoglichkeiten
Alle genannten Anwendungsformen
verdndern Bildung und sind doch auch



Lernstufen klassifiziert werden, so wie
im Bereich der Learning Analytics, bei
denen die Interaktion in einem Serious
Game (z.B. SanTrain) nach Leistungsni-

i,

Lernen kann digitalisiert sehr viel
INDIVIDUELLER erfolgen.

T

eine Steigerung und Optimierung des-
sen, was bereits moglich war und ist.
Auch Bibliotheken und Archive als
Speicherorte fiir Wissen, Druck, Foto-
grafie und Funk als Vermittlungstech-
niken haben bereits den Weg zu mehr
Wissen fiir alle bewirkt.

Kategorial neue Anwendungsformen
Kategorial neu heiflt, dass nicht allein
eine Steigerung des Bisherigen die Neue-
rung darstellt, sondern das Neue aus
dem Vorangehenden nicht ableitbar ist.
Nachfolgend einige Beispiele dazu:

Das Sichtbarmachen von

Lernprozessen
Neue Anwendungsformen wie Lern-
portfolios oder die Verschriftlichung
von Kommunikation tiber Chatfunktio-
nen, der schriftliche Austausch zwi-
schen Lernenden und Lehrpersonen fi-
xieren iber diese Verschriftlichung
Lernprozesse. Sie konnen dadurch der
Reflexion besser zuginglich gemacht
werden, z.B. indem man vorherige mit
erreichten  Verstehensprozessen — ver-
gleicht. Nicht allein fiir die Lehrenden
und die Wissenschaft, sondern auch fiir
die Selbstreflexion der Lernenden gilt
damit, dass bislang nicht fixierte Lern-
stufen sichtbar werden.

Doch auch durch interaktive
Lernsoftware, die Handlungsaufforde-
rungen anbietet, kann die Wahl der an-
gebotenen Entscheidungsoptionen nach

veaus der Spielenden differenziert wird.
Eine weitere Besonderheit ist dabei die,
dass das Auftauchen der Zeichen als vi-
suelle Umsetzung von Handlungen
auch fiir andere sichtbar sein kann,
wenn nicht nur Einzelnutzer mit dem
Bildschirm interagieren, sondern meh-
rere Nutzende zugleich teilhaben, wie
bei einem Multi-User-Computerspiel.

Multireferenzialitat
Bei Angeboten mit vielfaltigen Zeichene-
benen und Codes, wie sie Computerspie-
le darstellen, werden Zeichen mit weite-
ren Zeichen oder auch materiale und im-
materiale Trager wie bei der Erweiterten
Realitit (augmented reality) verkniipft
oder eine Bedeutungsebene mit weiteren
Bedeutungsebenen. Beispiele fir interak-
tive multireferenzielle Handlungsriume
sind iiberall dort zu finden, wo Bildschir-
me mit materialen Gegenstinden ver-
bunden werden, z.B. bei Lernsimulato-
ren oder wo der Plattformcharakter tra-
gend ist, wie bei digitalen Lernplattfor-
men oder Informationsportalen.

Der besondere Bildungscharakter
besteht darin, dass ein Zeichentriger
mit viel mehr Bedeutungen versehen
werden kann, als das urspriingliche Zei-
chen enthilt. Die Bildebene eines Com-
puterspiels wird durch Tastenkombina-
tionen explorierbar, informationsgrafi-
sche und schriftliche Elemente versehen
die Bildebene mit weiteren Bedeutun-
gen. So kann das unmittelbare Bild, in
welchem sich eine Computerspielfigur
gerade befindet, durch eine erginzende
und Orientierung verschaffende Lage-
karte in einen dreidimensionalen Raum
gehoben werden.
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Responsive Interaktivitat

Das ginzlich Neue ist die Art und
Weise, wie man mit Hilfe der digitalen
Medien Sinn aufbaut. Neu ist die Einga-
bemoglichkeit in die mediale Oberfla-
che mit Hilfe eines Gerites. Bei den re-
zeptiven Medienangeboten wie Foto,
Film und Druck ist dies nicht méglich.
Sie haben statische Zeichenkompositio-
nen, die man so, wie sie sind, wahrneh-
men und verstehen muss. Bei digitalen
interaktiven Medien werden durch die
Eingabe der Nutzer neue Veridnderun-
gen auf der visuellen Eingabefliche,
dem Bildschirm, vollzogen, indem neue
Zeichen produziert werden. Auf dem
Bildschirm werden Auswahlmoglich-
keiten sichtbar, und werden sie gewihlt,
entstethen neue Bilder, Toéne und
Schriftzeichen.
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Es entstehen neue Formen der
Kommunikation wie z.B. responsive
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Dabei stellen die Handlungen selbst
eine Form von Kommunikation dar,
weil sie in Form von Zeichen auf den
Bildschirm eingeschrieben werden. So
sieht man im Computerspiel seine Figur
auf dem Bildschirm laufen oder nach
dem Anklicken eines Links erscheint
ein neuer Text auf dem Bildschirm. Bei
der Eingabe wird also etwas hervorge-
bracht, das seinerseits einen Moment
des Unerwarteten enthalten kann und
responsiv, also ansprechbar und ant-
wortend, ist.
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Verdnderte Bildungsmoglichkeiten
Handeln im virtuellen Raum ist als Her-
vorbringung von Zeichen in seinen Fol-
gen immaterial. Die Handlungen und
das Eingreifen bewirken keine Verinde-
rung materialer Zustinde und duRerer
Bedingungen. Mit digitalen interaktiven
Lernmaterialien und Simulationen wer-
den Handlungsmoglichkeiten zur Verfii-
gung gestellt, die allein auf Zeichen be-
ruhen und gefahrfrei auf eventuelle Aus-
wirkungen hin erprobt werden kénnen.
So wird Wirklichkeit ,,als-ob“-erfahrbar,
was eine wichtige Form zur Vergegen-
wirtigung von Handlungsfolgen dar-
stellt. Es enthilt den Bildungscharakter
des , Tentativen“ (W. Marotzki).

Die digitalen Medien bereiten

die Zukunft der Bildung vor
Die neuen Anwendungsformen bieten
mit ihrer Multitextualitit und Multiak-
tionalitdt neue Trends und neues Poten-
zial. Wohin aber geht der Zukunftstrend
fiir die Bildung durch die digitalen Me-
dien insgesamt?

Durch ihre Multimedialitit kénnen
bedeutungsdichte Sinnwelten aufge-
baut werden und durch die Multiaktio-
nalitit gemeinsam geteilte virtuelle
Welten. Beides fithrt zu einer neuen
Vielfalt von Sichtweisen auf einen Sach-
verhalt oder eine Problemstellung.
Durch die Versammlung verschiedener
Perspektiven konnen mehr Sinnbeziige
zugleich hergestellt werden. Die Zu-
kunft der Bildung besteht mithin in ei-
ner Anreichung der Problemstellungen
und Sachverhalte mit vielfiltigen Deu-
tungsoptionen. Die Maoglichkeit des-
sen, was sein und gelten konnte, wird
erhoht, indem sie in den Raum der digi-
talen Virtualitit verlagert wird.

Wir stehen in einer Welt der sich ver-
knappenden Ressourcen bei einer gleich-



zeitig wachsenden Bevolkerung und stei-
genden Anspriichen an den Wohlstand.
Die damit verbundenen komplexen Pro-
bleme enthalten vielfiltige, ineinander
verflochtene und voneinander abhiingige
Beziige. In der Multiperspektivitit der
digitalen Virtualitdt liegt eine wichtige
Chance, Losungen fiir die Zukunft der
Menschen zu finden. ///

/// PROF. MANUELA PIETRARB

lehrt Erziehungswissenschaft mit Schwer-
punkt Medienbildung an der Universitat der
Bundeswehr Miinchen.”
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