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Mit diesem Artikel legen wir eine — unseres Erachtens Uberfélli-
ge bildungswissenschaftliche Begriindung des Making-Ansat-
zes vor. Anhand eines Modells, das die Interaktionstiefen zwi-
schen Mensch, Medium und Maschine beschreibt, wird ver-
deutlicht, dass die Bedeutung digitaler Technik sowie technolo-
gische Prinzipien im Mensch-Medien-Maschine-Verhéltnis zu-
nehmen und dadurch auch die menschliche Interaktion beein-
flussen. Wir zeigen, dass die mit-kommunizierende Technik und
der gesellschaftlich-kulturelle Einfluss technologischer Prinzipi-
en ein breiteres Verstdandnis von Medienkompetenz im Sinne
einer Digital Literacy erfordert. Ansétze wie Making, Coding und
Tinkern kénnen helfen, dieses Bildungsziel zu erreichen, indem
sie die klassischen Dimensionen des Medienkompetenzkon-
zepts erweitern. Im Beitrag werden diese Ansétze zun&chst
handlungstheoretisch begriindet; im Anschluss diskutieren wir
mit Blick auf Schule und die universitdre Lehrerbildung exem-
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plarisch, inwiefern diese im Rahmen der Medienbildung bedeut-
sam sein kénnen.

This article represents a scholarly defense of maker education
from the perspective of activity-oriented media education in the
field of educational science. Taking a human-media-machine in-
teraction model as the basis for discussion, we highlight the
growing importance of digital technology as well as technical
and technological principles for human communication and in-
teraction. Communication technology and the influence of tech-
nology on culture and society require a broad understanding of
media literacy in the form of digital literacy. Approaches such as
making, coding or tinkering can help to achieve these educa-
tional goals by broadening the theoretical basis upon which me-
dia literacy education rests. The following discussion uses ac-
tion theory to defend these approaches. It then proceeds to dis-
cuss the significance of these approaches for media education
at school, university and in teacher training.

1. DIY und Making

Making entwickelte sich zu einem Modewort — auch in der Medien-
padagogik. Making und entsprechend auch medienpddagogisches
Making ist aber nicht nur — einfach Ubersetzt — ,Machen®, sondern
bezeichnet in der Unterscheidung zum produktiven Medienhandeln
das produktive Technikhandeln — eine wesentliche Unterscheidung,
die selbst in einschlagigen Publikationen nicht konsequent vertreten
wird (ausfihrlicher in Knaus 2020b). Wesentlich ist diese Unterschei-
dung aber gerade fur die Medienpadagogik, weil sie zeigt, dass sich
dadurch Theoriebeziige, Konzepte, Ansatze und Handlungsspielrau-
me der Medienbildung erweitern. Ein weiterer Unterschied — die Dif-
ferenzierung zwischen Making und dem medienpéadagogischen Ma-
king [Maker Education] — offenbart sich am deutlichsten in dem Pro-
zess, der sich an das Machen anschliel3t: der Reflexion des Tuns.
Das Sammeln neuer Erfahrungen tber Medien, Technik und Techno-
logie und das gemeinsame Reflektieren dariber macht Making zu ei-
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ner wichtigen Bildungschance — gerade in einer digital-vernetzten
Welt. Aber dazu — wie auch zu den beiden Differenzierungen — gleich
mehr.

Als Makerspaces oder Fabrication Laboratories werden Werkstétten
bezeichnet, die Privatpersonen und einzelnen Gewerbetreibenden
Uber heimische Werkstéatten hinaus den Zugang zu modernen Ferti-
gungsverfahren fur Einzelsticke ermoglichen. Dabei ist der Do-it-
yourself-Gedanke (DIY) nicht grundséatzlich neu, denn er entstand
bereits in den 1950er-Jahren unter Einfluss der Arts-and-Crafts-Be-
wegung. Aufgrund neuer technischer Mdglichkeiten kdnnen aber
heute in Makerspaces nicht nur Werkzeuge und Maschinen allge-
mein verfigbar gemacht werden, die auch in besser ausgestatteten
privaten Werkstatten verfuigbar wéaren, sondern uberdies auch Ma-
schinen, die, wie 3D-Drucker, Lasercutter, CNC-Maschinen, Plotter
oder Atzbader zur Platinenherstellung, fur heimische Werkstatten zu
kostspielig waren oder schlicht zu grof3 sind (Knaus 2020a: 36).

In Makerspaces kann also grundsatzlich jede und jeder Zugang zu
Produktionsmitteln und industriellen Produktionsverfahren fur Einzel-
stiicke erhalten. Die Makerbewegung steht damit beispielhatft fur eine
relativ neue Entwicklung, in der potentiell alle Menschen — auch tech-
nisch nicht umfanglich Aus- und Vorgebildete — digitale Medien nicht
nur mittels Apps individualisieren oder auch die Apps selbst
(weiter-)entwickeln kénnen [Coding], sondern mittels der allgemeinen
Zuganglichkeit industrieller Produktionsmittel, zahlreicher Tutorials
zur Handhabung und Vorlagen Uberdies auch deren technische Ba-
sis: Do IT yourself. Digitale (Informations-)Technik avanciert damit
zur Alltagskultur (Engel 2010: 46-49); Hardware und technische Ar-
tefakte werden dadurch zu Werkstoffen, aus denen sich vielfaltige
Ideen realisieren lassen — genauso wie fehlende Werkzeuge und
Produktionsmittel hergestellt und kombiniert werden kdnnen
(Knaus/Engel 2015; Knaus 2020a; Knaus 2020Db).
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Im Call zur aktuellen Ausgabe der Medienimpulse zitierten die Her-
ausgeberin und die Herausgeber Paulo Blikstein (2013), der mit Be-
zug auf Paolo Freire (1974) im Making die Demokratisierung der Er-
findung [im Original: The Democratization of Invention] sieht. In der
Tat klingt es verlockend, wenn wir nicht die Technik und die Dienste
nutzen mussten, die uns von den Big Five der Internetwirtschaft —
der ,digitalen Bourgeoisie* — angeboten werden und auch digitale
Medien und Werkzeuge nicht nur fur unseren persoénlichen Bedarf
konfigurieren (,individualisieren“), sondern sie auch umféanglich
selbst entwickeln und gestalten konnten (Knaus 2017a: 51-54;
Knaus 2017b: 36—39; Knaus 2018a: 98 f.; Knaus 2020a: 37 und 52
f.; Knaus 2020b).

Mit Blick in die Geschichte des letzten Jahrhunderts kann man ein-
wenden, dass diese Begeisterung fur Selbstermachtigung und
Selbstorganisation bereits in mehreren Wellen aufkam: zunachst in
den 1950er-Jahren mit der bereits genannten Arts-and-Crafts-Bewe-
gung, die aus dem Misstrauen gegenuber etablierten Autoritaten,
passivem Konsum, standardisierten (und entsprechend als langweilig
empfundenen) Produkten der Industrie und Vorgaben der Massen-
medien entstand und die DIY-Bewegung pragte. Do it yourself war
mehr als die im alltagskulturellen Kontext auf handwerkliches Selber-
machen wie Reparieren, Verbessern, Wiederverwenden (Upcycling),
Herstellen oder Dekorieren reduzierte Sichtweise: Vielmehr handelte
es sich um eine politische Bewegung, die von einem Glauben an
Selbstermachtigung, Selbstorganisation, Improvisation und Eigenin-
itiative gepragt war.

Ein paar Jahrzehnte spater erzeugten das Aufkommen der partizipa-
tiven Medien, vor allem der Sozialen Medien, des Web 2.0 und des
~Mitmachweb" (Ertelt/Ro6ll 2008; Engel 2010), sowie neue Moglichkei-
ten fur den kreativen Umgang mit digitalen Medien eine neue Begeis-
terung fur technische Entwicklungen, die versprachen, eine neue
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~-Mediendemokratie“ zu ermdglichen (Buckingham 2018: 54): Seit es
Smartphones gibt, kann jede und jeder sich als Fotojournalistin und
Fotojournalist betatigen sowie zur Filmemacherin und zum Filmema-
cher werden, fordern Start-ups grof3e Industriezweige und Wirt-
schaftsmachte sowie Bloggerinnen und Blogger die etablierten Medi-
en und Parteien heraus (Knaus 2020a: 53; youtube.com/watch?
v=sQPOzIffkkM).

Aus heutiger Sicht muss man dagegen etwas zerknirscht konstatie-
ren, dass die DIY-Bewegung mittlerweile auf Baumarktbesuche, Up-
cycling und Heimdekoration zusammengeschrumpft ist. Auch die mit
partizipativen Medien und Ansétzen wie aktiver Medienarbeit verbun-
denen medienpadagogischen Ziele, namlich, die soziale, kulturelle,
politische und 6konomische Bedeutung der Medien und medialen
Mé&chte zu entmystifizieren sowie zum kritischen und kreativen Medi-
enhandeln anzuregen und dadurch zu empowern, konnten bisher nur
vereinzelt in die Praxis umgesetzt werden (Buckingham 2018: 51 und
54 f.; Knaus 2020a: 54; Knaus 2020b).

Ob dem hier thematisierten produktiven Technikhandeln und Ansat-
zen wie Making eine vergleichbare Ernichterung bevorsteht, kann
heute noch niemand einschatzen. Unstrittig aber ist, dass die Demo-
kratisierung von Medien und Technik gesellschaftliche Kultivierungs-
und Normierungsprozesse sowie individuelle Lern- und Bildungspro-
zesse erfordert, die heute noch weitgehend ausstehen. Aufgrund die-
ser Desiderate werden die durch die Technik- und Technologieent-
wicklung entstehenden Freirdume derzeit primar von (wenigen) Un-
ternehmen genutzt, deren Macht immer weiter zunimmt: die Domi-
nanz der so genannten Big Five.

In diesem Beitrag méchten wir aufzeigen, wie sowohl klassische An-
satze der Medienpadagogik in Ergdnzung mit solchen aus dem me-
dienpddagogischen Making (bzw. der Maker Education, vgl. weiter-
fuhrend u. a. Aufenanger/Bastian/Mertes 2017; Knaus 2018a: 100 f.;
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Ingold/Maurer/Triby 2019; Boy/Narr 2019; Knaus 2020b) dazu bei-
tragen konnen, sowohl grundlegendes Wissen Uber Medien und
Technik zu entwickeln als auch eine reflexiv-kritische Sichtweise ge-
genuber Medien, Technik und Technologie und den damit verbunde-
nen gesellschaftlichen, 6konomischen und 6kologischen Strukturen
und Bedingungen einzunehmen. Unter Berlcksichtigung aktueller
Medien- und Technikentwicklung wollen wir zeigen, dass Tinkern,
Coden und Making Ansatze sein kdnnen, die die klassischen Dimen-
sionen der Medienkompetenz sinnvoll erweitern kdnnen (Kapitel 4).

2. Kreatives Gestalten von Medien und Technik als kulturelle
Praxis

Unsere Wahrnehmung von Welt vollzieht sich zunehmend medial
und mit dem Aufkommen der partizipativen und spater auch der digi-
talen, vernetzten, mobilen und sozialen Medien wurde Menschen
auch ein umfangliches produktives Medienhandeln ermdoglicht.
Menschliche Kommunikation und Kollaboration findet daher in immer
hoherem Mal3e medial mittels digitaler Medien (Knaus 2020a: 28-33)
— in Zeiten des ersten Lockdowns (,Social Distancing“) zur Eindam-
mung von Covid-19 (,Coronavirus®), in der auch dieser Beitrag ent-
standen ist, noch einmal intensiver, aber auch vorher bereits.* Mit
den digitalen Medien und ihren technischen und technologischen
Prinzipien (Kapitel 3) ergeben sich tiefere Schnittstellen zwischen
Mensch und Maschine. Und aufgrund dieser neuen Schnittstellen
kénnen Menschen nicht nur mediale Artefakte eigenstandig produzie-
ren und gestalten, sondern dartber hinaus auch die (technischen)
Applikationen sowie die digitale und technische Basis digitaler Medi-
en (Knaus 2020a: 33-37): sie kdbnnen zu technisch Handelnden wer-
den. Was unter technischem Handeln im Detail zu verstehen ist, wie
es sich vom medialen Handeln unterscheidet und welche neuen
Handlungsoptionen sich hieraus fir uns als Individuen und unsere
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Gesellschaften ergeben, werden wir im folgenden Kapitel noch ge-
nauer beschreiben.

Wahrend die kulturelle Bedeutung der Medien bereits umfangreich
interdisziplinar reflektiert wird und inzwischen auch zum Bildungsziel
avancierte, fallt die sozial- und geisteswissenschaftliche Reflexion
der kulturellen Bedeutung von Technik bisher noch drftig aus. Gera-
de aus bildungs- und erziehungswissenschatftlicher Perspektive steht
die gesellschafts- und kulturtheoretische Reflexion technischer und
technologischer Entwicklungen noch aus — sie wurde bisher primar
den ingenieurwissenschaftlichen und technischen Disziplinen Uber-
lassen (Knaus/Engel 2015: 34-38). Wenn aber nicht nur Menschen,
sondern auch technologische Prinzipien und Technik Reprasentati-
onsformen, mediale Artefakte und Medien(-gerate) beeinflussen, wird
deutlich, warum die Reflexion von Technologie- und Technikentwick-
lung auch medienpadagogische Expertise erfordert. So merkte der
Konstruktivist Siegfried J. Schmidt bereits vor zwei Jahrzehnten an,
dass ,medienpadagogische Uberlegungen [...] grundsatzlich beriick-
sichtigen [sollten], dal3 Nutzerverhaltnisse und Wirkungsverhaltnisse
nicht nur auf den Umgang mit Medienangeboten begrenzt werden
durfen, sondern technisch-mediale und sozial-systemische Kompo-
nenten hinreichend bertcksichtigen mussen® (Schmidt 2000: 150,
Hervorhebung TK/JS). Wir haben namlich die Technik immer nur ge-
nutzt, mitunter auch aktiv und kreativ, das Nachdenken dariiber aber
zu oft anderen Uberlassen (Knaus 2020a: 46—-48). Noch deutlicher
formuliert: Wer die Modellierung (der Domanen- und Architekturmo-
delle) vornimmt und wer sie codiert, bestimmt, wie die Welt von mor-
gen aussieht (Knaus 2020a: 47; Knaus 2020d).

Schlief3lich geht es auch darum, Technologie- und Technikentwick-
lung nicht nur technisch ausgebildeten Personen zu Uberlassen, son-
dern allen Menschen zu ermdglichen: Do IT yourself! Es geht darum,
die aktuellen informationstechnischen (IT) Entwicklungen grundle-
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gend zu verstehen und Menschen zu beféahigen, sich am Diskurs zu
beteiligen. Das kreative Gestalten von Medien und Technik als neue
kulturelle Praxis ist ein erster Schritt zu einem grundlegenden Ver-
sténdnis von Medien und Technik. Dieses Wissen und erste positive
Gestaltungserfahrungen haben nicht nur wesentliche Bedeutung fir
weitere Bildungs- und Sozialisationsprozesse, sie sind auch Voraus-
setzung daflr, die Welt nicht schlicht als gegeben, sondern als ge-
Staltbar zu verstehen. Wiinschenswert ware namlich, den aktuellen
gesellschaftlichen Transformationsprozessen — dem digitalen Wan-
del, den einige unprazise als ,Digitalisierung“ bezeichnen (Knaus
2018b: 3) — weder euphorisch als einem utopischen, noch angstvoll
als einem dystopischen Zustand entgegenzusehen, sondern ihn als
eine Gestaltungsaufgabe, als Chance zur Veranderung anzuerken-
nen (Knaus 2020a: 60 ff.; Knaus 2020c).

Das grundlegende Verstandnis von Technologie, Technik sowie medi-
aler und informatischer Prozesse avanciert daher zum Bildungsziel.
Denn nur, wer auch uber die Kenntnis verfigt und weil3, was ,hinter
der Benutzerschnittstelle®, hinter dem medialen Interface der Maschi-
ne, vor sich geht, kann kompetent wahrnehmen, dekodieren, analy-
sieren, reflektieren und urteilen (Knaus 2018a: 92). Nur wer die
(technische und technologische) Struktur hinter dem (digitalen) Medi-
um versteht, versteht das Medium im Ganzen. Ein konzeptionelles
Technik- und Medienverstandnis und eine kritische Reflexionsfahig-
keit bezuglich Medien, Technik und Technologie wurden damit zur
wesentlichen Voraussetzung fir gesellschaftliche Handlungsfahigkeit
und Mundigkeit in einer von digitalen und vernetzten Medien mitge-
stalteten Welt (Knaus 2020a: 38f.).
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3. Neue Handlungsoptionen zwischen Mensch und
Maschine

In Anbetracht der Bedeutung digitaler Medien und Technik in unseren
Gesellschaften ist eine Beschaftigung nicht nur auf technischer Ebe-
ne relevant, sondern umso mehr auch die Bertucksichtigung ihrer kul-
turellen, sozialen, politischen und 6konomischen Implikationen. Denn
nicht nur Medien und Technik verandern Individuen und Gesellschatft,
sondern Individuen und Gesellschaft verandern auch die Technik (u.
a. Bijker 2010; Stalder 2016: 21 f.). Anders ausgedrickt: Technische
und mediale Artefakte entstehen nicht im sozialen Vakuum, sondern
stets im gesellschaftlichen Kontext (Brinda et al. 2020: 162—-164).

Im ,Weitwinkel” lassen sich drei wesentliche technisch-mediale Wen-
den identifizieren: die Entwicklung des digitalen Mediums und seine
Verbreitung in nahezu allen Lebenszusammenhangen seit etwa dem
Jahr 2000, die Entwicklung des partizipativen Mediums (frihe kon-
zeptionelle Formen seit etwa 1970) und die der technisch vernetzten
und spater auch mobilen Sozialen Medien seit etwa 2003 (weiterfiih-
rend Knaus 2020a: 37 und 2020b).

Im (medien-)pa&dagogischen Kontext ist die ,handelnde Aneignung
von Medienangeboten* (Hurrelmann 2002: 111; Baacke 1996: 55)
zentral und mit der ,Subjektwerdung und Ausformung gesellschaftli-
cher Handlungsfahigkeit unter den Bedingungen einer von Medien
(mit-)gestalteten Welt“ verbunden (Schorb 2005: 67). Handeln wird
dabei als ein bewusst gewahltes Mittel von menschlichen Akteurin-
nen und Akteuren verstanden, mit dem sie ihre Ziele erreichen kon-
nen. Entsprechend ist die sozial ,handlungsfahige Personlichkeit®
(Hurrelmann 2006: 84) ein Anliegen der Sozialisationstheorie (Par-
sons 1968) und, weil sie auf die grundséatzliche Erziehbarkeit des
Menschen verweist, auch eines der Padagogik. In der Medienpad-
agogik galt und gilt daher das gesellschaftlich handlungsféhige Sub-
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jekt als normative Leitidee (Schorb 1995; Tulodziecki 1997 und
2018: 17-21; Hurrelmann 2002; Kubler 2006: 28; Brockling 2012;
Hartung/Lauber/Reilimann 2013; Knaus/Meister/Tulodziecki
2017:2f) und ,pragmatisches Grundwertkonzept (Hurrelmann
2002: 112), das fur sich steht und — zumindest auf den ersten Blick —
keiner weiteren Erklarung oder empirischen Begrindung bedarf.

Das Konzept des gesellschaftlich handlungsfahigen Subjekts er-
scheint auch in Zeiten des digitalen Wandels als gut anknupfbar —
auch und gerade in Anbetracht der erweiterten Handlungsoptionen,
die digitale Medien und Technik in Bezug auf die aktive Manipulation?
und kreative Gestaltung bieten (Knaus 2020c). Denn Handlungsfa-
higkeit fir das Subjekt ist dann gegeben, wenn die Nutzerin oder der
Nutzer zumindest potentiell zur Gestalterin bzw. zum Gestalter wer-
den kann. Als Minimum der Gestaltungsfreiheit kann die aktive Aus-
wahl eines zu ,konsumierenden“ medialen Artefakts verstanden wer-
den. Strenggenommen — und das zeigt die Schwierigkeit des Begriffs
des ,Medienkonsums” — ist (nicht nur nach dem Verstandnis des
Konzepts der Medienaneignung) jegliche Rezeption eines Medienan-
gebots eine aktive Aneignung, da das Dargebotene stets im Denken
und Handeln des Individuums umgesetzt werden muss (u. a. Frohlich
1982; Schorb 2009: 183; Tulodziecki 1997). Ein Gbergeordnetes Me-
dienhandeln wird in der kritisch-reflexiven Auseinandersetzung mit
dem Medium und seinen Entstehungsbedingungen als Folge des
Selbst-Tuns deutlich (Baacke 1996: 46-50; Dewey 1974; Ro6sch
2017; Schell 1989; Schorb 1995): Bernd Schorb versteht dement-
sprechend Handlungsfahigkeit im Kontext des Erwerbs von Medien-
kompetenz als Fahigkeit, ,Medien selbstbestimmt zu nutzen und
auch technisch zu beherrschen und schlie3lich soziale und kreative
Interaktion als Fahigkeit, Mediennutzung als kommunikativ soziales
Handeln kreativ und phantasievoll zu gestalten“ (Schorb 1998: 7).
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Da digitale Medien heute in allen Lebenszusammenhangen omnipréa-
sent sind, sind sie nicht nur an der Personlichkeitsentwicklung betei-
ligt, sondern konstituieren aufgrund ihrer aktiven Gestaltungsmog-
lichkeiten flr potentiell alle Individuen Kultur und Gesellschaft (Stad-
ler 2016: 68 ff.; Knaus 2020a: 46 ff.). Der Anspruch nach gesell-
schaftlicher Handlungsfahigkeit der Subjekte bleibt also bestehen —
gerade im Hinblick auf das Konzept der Medienkompetenz (Kapitel
4.3). Jedoch verandern sich gesellschaftliche Kontexte und entspre-
chend die Kulturtechniken nicht zuletzt auch durch die Medienent-
wicklung selbst. In einer ,digitalen Welt sind aber erst diejenigen ge-
sellschaftlich handlungsfahig, die kritisch rezipieren, urteilen und
Uber das dafiir nétige Vorwissen verfliigen sowie nicht nur produktiv-
medial, sondern auch produktiv-technisch handeln kénnen (Knaus
2017b; Knaus 2018a; Knaus 2020a; Knaus 2020b). Insofern muss
sich die Frage nach gesellschaftlicher Handlungsfahigkeit stets an
den jeweils verédnderten gesellschaftlichen Bedingungen sowie den
Kulturtechniken orientieren, die die Gesellschaft konstituieren (Hettin-
ger 2020; Sulewski 2020; Anokhina/Heinen 2020).

4. Medienpadagogisches Machen, Erfahrung und Reflexion

Die hier vorgelegte bildungswissenschaftliche Begriindung fur medi-
enpddagogisches Making [Maker Education] baut auf einer hand-
lungstheoretischen Analyse der Mensch-Medium-Maschine-Interakti-
on auf (weiterfuhrend Knaus 2020a: 23-39 und Knaus 2020b): In ihr
wird deutlich, dass gerade digitale Medien und Technik aufgrund ih-
rer konzeptionellen (technologischen) Prinzipien, wie Binaritat, uni-
verselle Speicherbarkeit,, Automatisierung, Programmierbarkeit und
Algorithmizitat, Mobilitat, Vernetzung und Referentialitat sowie Medi-
alisierung/Mediatisierung und Digitalisierung neue Diskursoptionen
und entsprechend erweiterte Partizipationsmdglichkeiten bieten
(Knaus 2020a: 16). Die unterschiedlichen ,Tiefen* der Wechselwir-
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kung von Mensch, Medium und Maschine bilden den Ausgangspunkt
der Uberlegungen.

4.1 Mensch, Medium und Maschine im Modell

Die folgenden Ausfiihrungen stiitzen sich auf die zuvor beschriebene
konzeptionelle Vorarbeit, die die neuen medialen und technischen
Handlungspotentiale an den Schnittstellen zwischen Mensch, Medi-
um und Maschine visualisiert und die durch ein informationstechni-
sches Modell — das so genannte Open Systems Interconnection-Mo-
dell, kurz: OSI-Modell — inspiriert wurde (Knaus 2020a: 23 ff.). Darin
werden eine menschliche und drei technische Ebenen unterschie-
den: die Hardware als physikalische Basis, die Applikationsebene
und die mediale ,Oberflache” der Maschine. Die zentrale Schnittstel-
le der Mensch-Maschine-Interaktion bildet das Medium, da es
Mensch und Maschine verbindet: den Zeichen, die die Maschine aus-
gibt, wird durch menschliche Interpretation eine Bedeutung zuge-
schrieben; der Mensch wiederum kann durch die mediale Schnittstel-
le steuernd in die Maschine eingreifen. Auf diese Weisen kann ein
,Dialog" zwischen Mensch und Maschine stattfinden: Das Medium
als Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine repréasentiert damit
zum einen das Interface, das ,Gesicht der Maschine“, zum anderen
ermdglicht es steuernde Eingriffe (Knaus 2020a: 27 f.).

Das Interaktionsmodell unterscheidet vier Modi der Interaktion. Die
wesentlichen Erkenntnisse aus der bildungswissenschaftlichen Ana-
lyse dieser einzelnen Interaktionsebenen werden im Folgenden be-
schrieben:

Der erste Interaktionsmodus beschreibt das rezeptive Medienhan-
deln: Mediale Artefakte und ihre Reprasentationsformen werden da-
bei aber nicht nur ,aufgenommen* [receptio], sondern auf Grundlage
der personlichen und sozialen Erfahrungen des Individuums stets
(verstehend) in Denken und Handeln umgesetzt (Frohlich 1982; Baa-
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cke 1996: 55; Schorb 2009: 183; Reich 2012: 138-143). Das aus
diesem Modus abzuleitende bildungsbezogene Ziel ist, dass idealer-
weise alle Individuen die Mdglichkeit erhalten sollten, sich zu kriti-
schen Rezipientinnen und Rezipienten zu entwickeln. Diese Forde-
rung ist mit Blick auf die Geschichte der Medienkritik (Buckingham
2018; Niesyto/Moser 2018; Rath 2020) nicht neu, doch aufgrund im-
mer umfanglicherer Informationsangebote, der Kommerzialisierung
von Aufmerksamkeitssteuerung bei der Informationssuche und in So-
zialen Netzwerken oder auch totalitdren Formen der Datenerhebung
und -kontrolle ist dieses Ziel aktueller denn je (weiterfihrend u. a.
Rotzer 1998: 101-118; Dyson 2012; Selwyn 2015; Dander 2017;
Goldhaber 2017; Knaus 2018a und 2020c; Beranek 2020).

Der zweite Interaktionsmodus behandelt das produktive Medienhan-
deln: Es geht dabei um kreativ-gestalterisches Medienhandeln, also
die aktive Einflussnahme des Menschen auf das Medium. Produkti-
ves Medienhandeln, das Produzieren und Distribuieren von medialen
Artefakten und Reprasentationsformen, ist aufgrund partizipativer
Medien fur potentiell jede und jeden mdglich. Das heil3t, jeder
Mensch kann aktiv mediale Artefakte produzieren, weiterentwickeln
und — nicht zuletzt dank Sozialer Medien — weitergeben. Damit unter-
stutzen die technische Vernetzung — das Internet — und digitale Medi-
en nicht nur dabei, rAumliche und zeitliche Grenzen in Informations-
und Kommunikationsprozessen zu tberwinden und dadurch tradierte
Koordinaten medialer Artikulation zu verschieben (Biermann/From-
me/Verstandig 2014: 7), sondern ermdéglichen tberdies eine sukzes-
sive Auflosung tradierter Trennlinien zwischen Produktion und Re-
zeption (Porksen/Detel 2012; Knaus 2018a: 94-99).

Menschen ohne technische Ausbildung und Expertise konnten bisher
nicht tiefer in die Maschine hineinwirken, als es die Maschine Uber
ihre mediale (Benutzer-)Schnittstelle zulieR. Gesellschaftliche Hand-
lungsfahigkeit in Bezug auf Medien und Technik galt damit als ,er-
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reicht®, wenn Menschen souveran auf den zuvor beschriebenen bei-
den Ebenen — dem rezeptiven und produktiven Medienhandeln —
agieren konnten (Knaus 2020a: 33). Dies zeigt sich auch in umfang-
lich etablierten klassischen (u. a. Baacke 1996: 97-100; Aufenanger
1997; Tulodziecki 1997) sowie aktuellen Medienkompetenzmodellen
(LKM 2015; KMK 2016).

Der dritte Interaktionsmodus (Produktives Technikhandeln auf Appli-
kationsebene) reicht nun tiefer* und beschreibt den kreativen Um-
gang mit Software bzw. Applikationen — den technischen Werkstoffen
(Knaus 2017b: 19). Aufgrund des Prinzips der Programmierbarkeit di-
gitaler Medien (Manovich 2008) kénnen Menschen mittels Coding
Applikationen entwickeln und beeinflussen. Diese Manipulationsmoég-
lichkeiten der Applikationsebene digitaler Medien erlauben potentiell
jeder und jedem Technik zu beeinflussen und dadurch zur bzw. zum
produktiv Technikhandelnden zu werden.

Die vierte Interaktionsebene umfasst eine noch tiefere Beeinflussung
der Maschine: das produktive Technikhandeln auf Hardwareebene.
Damit ist auch die eigenstandige Beeinflussung der Technik selbst —
und zwar nicht mehr nur tber ihre mediale (Bedien-)Oberflache oder
Software — moglich. Die mit diesem Interaktionsmodus verbundene
Erkenntnis zeigt, dass Menschen nicht nur mediale Artefakte und Ap-
plikationen, sondern zunehmend auch die ,Hardware” der Maschine
— also: das Mediengerat und seine Technik selbst — kreativ gestalten
kénnen, indem sie mediale und technische Werkzeuge entwickeln
oder auch bestehende technische Artefakte weiterentwickeln. Just an
dieser Interaktionsebene setzt Making (und entsprechend auch das
medienpéadagogische Making) an, das wir einleitend bereits skizzier-
ten und im weiteren Verlauf des Texts mittels ausgewdahlter
(Praxis-)Beispiele fur Bildungskontexte erganzen werden.
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4.2 Doing und Undoing

Diese Analyse soll zeigen, dass die gesellschaftliche Medien- und
Technikentwicklung nicht nur Sozialisationsinstanzen und Bildungs-
einrichtungen herausfordert, sondern auch neue Zugange fur das
Lernen und Lehren mit und dber Medien sowie das Lernen und Leh-
ren mit und Uber Technik anbietet. Eine der zentralen Bildungsher-
ausforderungen in einer von Mediatisierung und digitalem Wandel
gepragten Welt besteht in der souveranen Nutzung digitaler Medien,
medialer Werkstoffe, Werkzeuge und Techniken fur die eigenen Ziele
und Bedurfnisse und in deren selbst-, medien- und gesellschaftsbe-
zogener Reflexion (Knaus 2020a: 17).

Da jedoch digitale Medien — aufgrund der sukzessiven Auflésung tra-
ditionell bestehender Hirden in der Produktion von medialen Artefak-
ten und deren Verbreitung — immer starker in kommunikative Vollzi-
ge integriert werden (u. a. Baecker 2007; Knaus 2009; Krotz 2016;
Hepp 2020), sollte nicht nur die selbstbestimmte Mediennutzung fo-
kussiert werden, sondern neben dem Zugang zur Welt in héherem
Mal3e auch der Zugriff auf die Welt (Baacke 1973: 200; Knaus
2018a: 94 1.). Das Sammeln von Erfahrungen erfordert just diese Zu-
gange und Zugriffe auf die Welt und nimmt in dieser handlungstheo-
retischen Begrindung fur (medien-)padagogisches Making eine be-
deutende Rolle ein. Das erfahrungsbasierte Lernen nach John De-
wey, das auf dem zentralen Ausgangspunkt Experience [Erfahrung]
und deren Differenzierung in primére und sekundére Experience ba-
siert, wird gerade im nicht-akademischen Kontext gerne auf das ,Ma-
chen® [Learning by Doing] reduziert, wahrend der Prozess der an-
schlieRenden Reflexion Uber das im Tun Erfahrene unterschlagen
wird. Gerade die erfahrungsbasierte Reflexion und damit die Pad-
agogik John Deweys bilden wesentliche Grundpfeiler der handlungs-
theoretischen Perspektive auf (medien-)pddagogisches Making —
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auch deshalb ist Making nicht in jedem Fall auch medienpadagogi-
sches Making [Maker Education].

Der aus einer handlungstheoretischen Perspektive relevante Prozess
entsteht also in der so genannten sekundéren Experience, der zwei-
ten Erfahrungsform: Wahrend die primére Experience Situationen
umfasst, in denen reflexartig agiert und die Erfahrung nicht reflektiert
wird, setzt die zweite Form der Erfahrung ein, wenn (Problem-)Situa-
tionen entstehen, die anhand bisheriger Erfahrungen vom Individuum
nicht geklart werden kdonnen. Das Individuum wird gezwungen, den
Umgang mit dem Gegenstand — dem Medium, dem medialen oder
technischen Artefakt — zu reflektieren, weiterzudenken sowie Implika-
tionen und Bedeutungen zu erkunden.

In einem praktischen Beispiel lasst sich dies anschaulich illustrieren:
Eine Studentin nutzt regelméfig eine Nachrichtenapp auf ihrem
Smartphone, um sich zu informieren. Solange die haufig genutzte
App und das Geréat funktionieren, andert die Studentin ihre Praxis
nicht. Sollte die App (oder auch das Gerat) aber irgendwann nicht
mehr funktionieren und die Studentin — statt einfach die App oder das
Gerat zu ersetzen — nach einer Losung fir das Problem suchen, hin-
terfragt sie die Funktionsweise der Software (oder auch die des Ge-
rats und dessen Einstellungen). An diesem Punkt setzt die sekundé&-
re Experience ein. Die Betrachtung der Strukturen unter der media-
len Oberflache kann dabei verschiedene ,Tiefen* einnehmen (Kapitel
4.1): So kann die Losung entweder nur auf theoretisch-inhaltlicher
Ebene bleiben (rezeptives Medienhandeln) oder auch dazu motivie-
ren, in die (Benutzer-)Einstellungen des Gerats (produktives Medien-
handeln) und die Software einzugreifen (produktives Technikhandeln
1) oder sogar die Hardware zu veréndern (produktives Technikhan-
deln 2). Wenn die Studentin hierbei mit anderen Interessierten ko-
operiert — sich beispielsweise in Foren Uber Losungsvorschlage aus-
tauscht, gemeinsam mit anderen Interessierten an moglichen Losun-
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gen arbeitet, erarbeitete Lésungsvorschlage in Tutorials bei YouTube
oder in Foren teilt und Lernprozesse reflektiert werden — konstituiert
sich Erfahrung im Sinne des medienpadagogischen Makings. Durch
die Kombination der aktiven Phase [Doing] und der passiven Phase
[Undoing] kann eine ganzheitliche Erfahrung in den Lebenswelten
der Beteiligten geschaffen werden.

Ein Makerspace kann Individuen das notige materielle und soziale
Umfeld fur diese reflektierende Verarbeitung ihrer Erlebnisse im Um-
gang mit digitalen Medien zur Verfigung stellen und dadurch neue
Handlungs- und Bildungsmdglichkeiten erdffnen. So wird der Maker-
space zu einem umfassenden Erfahrungsraum, in dem an der primé-
ren Experience angesetzt wird, um diese zu einer sekundéren Expe-
rience zu erweitern. Ermadglicht wird auf diese Weise ein Kompetenz-
spektrum, wie es fur das Verhéltnis von Medien, Subjekten und Ge-
sellschaft in der Medienpadagogik beziiglich der Zielperspektive der
Medienkompetenz diskutiert wurde und wird — ein Konzept, das unter
Berucksichtigung aktueller Medien-, Technik- und Gesellschaftsent-
wicklung einer erneuten (Re-)Vision bedarf (Knaus 2018a; Knaus
2020c und Knaus 2018c).

4.3 Medienkompetenz im digitalen Wandel

Das Konzept der Medienkompetenz ist die klassische Zielperspektive
der Medienpadagogik (u.a. Tulodziecki 1998; Buckingham 2003;
Schorb 2005; Hugger 2008: 93). Gepragt wurde der Begriff der Medi-
enkompetenz insbesondere durch die Arbeiten von Dieter Baacke
(1973 und 1996: 97-100). Baacke versteht Medienkompetenz als
zentrale Lernaufgabe, die die Voraussetzung fir ein angemessenes
Verstandnis medialer Kommunikation und Interaktion bildet (Baacke
1996: 97). In den letzten vier Jahrzehnten wurde das Konzept ausge-
staltet, weiter begrindet sowie in zahlreichen weiteren Modellen ver-
feinert, diskutiert und weiterentwickelt (u. a. Aufenanger 1997; Tulod-
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ziecki 1998; Gapski 2001 und 2016; Groeben/Hurrelmann 2002;
Treumann/Baacke/Haacke 2002; Wagner 2004; Hobbs 2011;
Moser/Grell/Niesyto 2011; Paus-Hasebrink 2013; Barberi 2018;
Knaus 2020c). Die Idee der Medienkompetenz fuld3t auf dem Kon-
strukt der kommunikativen Kompetenz und soll entsprechend die und
den Mediennutzenden befahigen, mit den medialen Mdglichkeiten
souveran umzugehen und sich in einer medialen Welt zu orientieren
— Dieter Baacke spricht hierbei von der medienbezogenen Hand-
lungskompetenz.®* Medienkompetenz differenziert sich nach seinem
umfanglich bekannten und vielzitierten klassischen Modell in vier Di-
mensionen: Medienkunde, Medienkritik, Mediennutzung und Medien-
gestaltung.

Abbildung

| ok
TooL UsE
TINKERING

MEDIA LITERACY IN THE DIGITAL AGE

TECHNOLOGY LITERACY CODING | MAKING
COMPUTATIONAL THINKING PHYSICAL COMPUTING

Abb.1: Dimensions of Media Literacy in the Digital Age
and new Approaches to Productive Technical Practice (Knaus 2020b)

Auf welche Weise waren die Dimensionen der Medienkompetenz zu
erweitern, wenn — wie vorliegend dargelegt — die Welt kinftig nicht
mehr nur eine mediale, sondern eine digitale ist und wenn aufgrund
omniprasenter Medien mit digitaltechnischer Basis nicht nur mediale,
sondern Uberdies auch technische Moglichkeiten erdffnet werden?
Wenn also in Anbetracht der mit-kommunizierenden Maschine (u. a.
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Baecker 2007) zur Erreichung der Kommunikations- und Interakti-
onsfahigkeit neben der medienbezogenen Handlungskompetenz
Uberdies auch eine technikbezogene und informatische Handlungs-
kompetenz gefragt ist? Abbildung 1 zeigt einen Entwurf, der die klas-
sischen Dimensionen der Medienkompetenz [Media Literacy] um die
Elemente Technikverstandnis [Technology Literacy] und Computatio-
nal Thinking, Technikkritik [Critical Digital Literacy] und Tinkern [Tin-
kering], Werkzeug-/Tool-Nutzung [Tool Use], sowie produktives Tech-
nikhandeln [Coding, Making und Physical Computing] erweitert (aus-
fuhrlicher in Knaus 2020b). Welche Aspekte und Unterdimensionen
das klassische Konzept nach Baacke umfasst und wie dies unseres
Erachtens mit den eben genannten Elementen erweitert werden
kann, wird im Folgenden in knapper Form verdeutlicht.

Die Dimension Medienkritik [Critical Media Literacy] umfasst die Fa-
higkeit, gesellschaftliche Prozesse im Medienkontext analytisch zu
erfassen und dieses erworbene Wissen reflexiv auf sich selbst und
auf das eigene Handeln zu beziehen (Baacke 1996: 98). Die ethi-
sche Unterdimension der Medienkritik enthalt den Rickbezug des
analytischen Denkens und der Reflexion auf das eigene Verantwor-
tungsbewusstsein gegeniber Mitmenschen und der Gesellschaft
(Baacke 1996: 98). Um Medienentwicklungen und gesellschatftliche
Prozesse kritisch zu hinterfragen, ist ein Grundverstandnis medialer
Strukturen sowie einschléagiges Hintergrundwissen erforderlich.

Beim Tinkern [Tinkering] wird die Software oder Hardware spielerisch
an ihre Grenzen gebracht, wodurch Reflexionsprozesse angestol3en
werden, die die kritische Auseinandersetzung mit Funktionsweisen,
Prozessen und Grenzen von Medien und Technik anregen kénnen.
Tinkern kann daher als technikbezogene und handlungsorientierte
Form der Medienkritik verstanden werden. Wie auch bei der Medien-
kritik handelt es sich bei der Technikkritik [Critical Digital Literacy] —
abweichend vom Alltagsverstandnis der Begriffe — nicht um ,Kritik* im
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Sinne einer Ablehnung, unbegriindeten Ressentiments, Feindlichkei-
ten oder Angsten gegeniiber Medien oder Technik (respektive Medi-
ensystemen oder Institutionen), sondern eben um eine analytisch-re-
flexive Auseinandersetzung mit diesen Gegenstandsbereichen und
Entwicklungen (Buckingham 2018; Knaus 2018a: 92 f.; Rath 2020:
149). Eine Auseinandersetzung, die — wie der Ansatz des Tinkerns
zeigt — nicht nur rational-kognitiv, sondern auch handlungsorientiert
und kreativ-spielerisch maoglich ist.

Die Dimension Medienkunde [Media Knowledge] bezieht sich ur-
sprunglich auf das Wissen Uber Medien und Mediensysteme. Medi-
enkunde unterteilt sich in eine informative Dimension und eine instru-
mentell-qualifikatorische Dimension (Baacke 1996: 99). Wahrend die
erste Unterdimension klassische Wissensbestande, wie Alltagswis-
sen oder fachspezifisches Faktenwissen, umfasst, beinhaltet die
zweite Unterdimension anwendungsorientiertes Wissen oder Fahig-
keiten zur Bedienung (Baacke 1996: 99).

Wenn — wie zuvor beschrieben — Medien zunehmend Uber eine digi-
tal-technische Basis verfugen, die Uber die mediale Schnittstelle zu-
nehmend in die menschliche Kommunikation und Interaktion hinein-
wirkt, dann wird kinftig nicht mehr nur ein Wissen tber Medien und
Mediensysteme bendtigt, sondern Uberdies auch grundlegendes
Wissen Uber Technik und technologische Grundlagen [Technology Li-
teracy]. Hierdurch wird nicht zuletzt auch die lange geforderte inhaltli-
che Schnittstelle zwischen Medienbildung, Technikbildung und infor-
matorischen Bildung deutlich (Tulodziecki 2017; Knaus 2017b; Knaus
2018c; Kommer 2018; Brinda et al. 2020). Als ein moglicher Ansatz
zur Forderung eines grundlegenden Technikverstandisses gilt Com-
putational Thinking (Wing 2006). Dieser Ansatz beschreibt die Fahig-
keit, Losungsvorschlage fiur Probleme so zu formulieren, dass sie so-
wohl von Menschen als auch von Maschinen verstanden und ausge-
fuhrt werden kénnen. Der Mensch versetzt sich hierfur in die abstrak-
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te Arbeitsweise einer Maschine hinein, um ihre ,Denkweisen” nach-
zuvollziehen und zu verstehen. Auf diese Weise konnen informati-
sche und technisch-technologische Grundprinzipien verdeutlicht wer-
den. Der Ansatz reicht damit tber das Erlernen eines reinen Fakten-
wissens hinaus und inkludiert anwendungsorientierte Wissensformen
— wie auch bereits die klassische instrumentell-qualifikatorische Un-
terdimension der Medienkunde (Baacke 1996: 99). Fur die zuvor
skizzierte Schnittstelle zwischen Mensch, Medium und Maschine
(Kapitel 4.1) ist der Ansatz des Computational Thinking jedoch nur
ein moglicher Anknupfungspunkt.

Die Dimension der Mediennutzung [Media Use] umfasst nach Dieter
Baacke Handlungs- und Nutzungskompetenzen in Bezug auf Medi-
en. Die Mediennutzung ist unterteilt in rezeptiv-anwendende und in-
teraktiv-anbietende Kompetenzen (Baacke 1996: 99). Die klassische
Dimension der Mediennutzung bezog sich urspringlich auf Massen-
medien und erste Formen partizipativer Medien und wandelte sich in
Anbetracht des zuvor beschriebenen Medienwandels (Kapitel 3)
stark. Deutlich wird dieser Wandel nicht zuletzt auch in einer begriffli-
chen Entwicklung: So sprach Dieter Baacke seinerzeit im Kontext der
interaktiv-anbietenden Kompetenzen noch von ,Tele-Diskurs* (Baa-
cke 1996: 99). Das griechische Préafix ,tele” (wie in Telefon fur Fern-
sprecher) bezeichnet eine Entfernung menschlicher Kommunikati-
onspartnerinnen und Kommunikationspartner voneinander, die in
heutigen Interaktionen gerade mittels mobiler Medien in Social-Me-
dia-Plattformen nicht mehr als solche erlebt wird — im Gegenteil fuhrt
die dauerverfigbare kommunikative Verbindung zu Peers und der ei-
genen Communities in der Tendenz eher zu einer Erfahrung von
N&he und sozialer Eingebundenheit.

Die Dimension der Mediennutzung erfuhr aber nicht nur im Kontext
der technischen Vernetzung sowie der Mobilisierung des Netz- und
Medienzugangs und der damit verbundenen Entstehung und Aus-
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breitung des Social Web eine Weiterentwicklung. Da im Zuge der zu-
vor beschriebenen Entwicklung zum produktiven Technikhandeln
(Kapitel 4.1) menschliche Nutzungsmaoglichkeiten kinftig nicht mehr
nur auf das Medium begrenzt sind [Media Use], veranderte sich im
Kontext des aktuell noch andauernden digitalen Wandels die Dimen-
sion der Mediennutzung besonders deutlich: Hierbei erfuhr der Be-
griff des Werkzeugs bzw. des Tools eine Renaissance, da mediale
Artefakte nicht mehr nur reine Anschauungsobjekte sind, sondern
mittels des digitalen Werkzeugs [Tool Use] gestaltet, manipuliert oder
gar erstellt werden kénnen (Knaus/Engel 2015; Knaus 2018b: 7). Mit
diesem gestaltenden Eingriff gerat sogar der Begriff der Nutzung an
seine Grenzen, denn die Nutzung eines Mediums oder eines techni-
schen Geréts bedeutet, stets im festgelegten Rahmen der Designerin
oder der Entwicklerin/Programmiererin bzw. des Designers oder des
Entwicklers/Programmierers zu bleiben und zu agieren. Mit der Nut-
zung eines medialen oder technischen Artefakts ist also stets ein Ein-
und Unterordnen in bestehende Systeme und Geflige verbunden.
Eine solche Ein- und Unterordnung findet jedoch zunehmend in vie-
len aktiven Nutzungsformen nicht mehr statt.

Eine solche aktive Nutzungsform zeigt sich in der vierten Dimension,
der Mediengestaltung [Media Production], die aus der strukturellen
Unterordnung der Nutzenden gegentuber den Gestaltenden befreit:
Die Mediengestaltung namlich wurde bereits in ihrem klassischen
Verstandnis sowohl &sthetisch-kreativ als auch innovativ — in Form
einer Weiterentwicklung des vorhandenen Mediums — verstanden
(Baacke 1996: 99). Auf diese Weise kdnnen neue Artefakte, Repra-
sentations- und Medienformen geschaffen werden und Nutzende
werden zu produktiv Medienhandelnden (Knaus 2020a: 31-33). Als
bekannter und etablierter Ansatz zur Forderung des asthetisch-krea-
tiven und innovativen Medienhandelns in auf3erschulischen und
schulischen Bildungskontexten gilt die Aktive Medienarbeit (Schell
2005; Rosch 2017): Dieser Ansatz regt die (ursprtinglich) Nutzenden
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an, Medien selbsttatig zu handhaben und als Ausdrucksmittel — als
Mittel der Kommunikation und Interaktion — zu gebrauchen (Schell
2005: 9).

Die kreativ-a&sthetische und innovative Mediengestaltung nach Baa-
cke kann zunéachst im Sinne des produktiven Technikhandelns 1 auf
Anwendungsebene (Kapitel 4.1) um den Ansatz des Coding erweitert
werden: Beim Coding kénnen Mediennutzende auf vergleichbar
handlungsorientierte Weise wie beim Ansatz der Aktiven Medienar-
beit erfahren, wie die Software- bzw. die Applikationsebene eines
Gerats beeinflusst werden kann. Die Frage nach der Wirkméachtigkeit
von Medien (Was machen die Medien mit den Menschen?) wurde fur
die Medienpédagogik bereits um den Aspekt des aktiv-konstruktiven
Subjekts zur Frage was kénnen die Menschen mit den Medien ma-
chen erweitert, und erfahrt mit dem Ansatz des Coding ihre erste Er-
weiterung um technische Aspekte: Was kdnnen Menschen mit Tech-
nik auf der Anwendungsebene (Software/Applikationen) machen?
Uberdies kann die Mediengestaltung im Sinne produktiven Technik-
handelns 2 auf Hardwareebene (Kapitel 4.1) in Gestalt des Physical
Computings bzw. des Makings erweitert werden: Zentrale Elemente
des Makings sind das Selbst-Tun — das Neu-Erfinden oder das Modi-
fizieren von Dingen. Die Frage, was Menschen mit Medien und Tech-
nik machen konnen, wird damit um die Hardware — respektive das
Mediengerat bzw. die Maschine in ihrer Ganze — erweitert. Anséatze
wie Physical Computing und Making kdnnen also den Fokus von der
Reprasentation und dem medialen Artefakt auf das Mediengerat so-
wie seine technischen Bedingungen und technologischen Prinzipien
erweitern und erdffnen damit neue Einblicke ,hinter die Benutzer-
schnittstelle® (Knaus 2018a: 92) und in das (technische) Medium
selbst. Immerhin beruht die Maker-Bewegung auf der Idee: ,Wenn du
Dinge nicht auseinandernehmen kannst, dann besitzt du sie nicht®
(Aufenanger/Bastian/Mertes 2017: 5). Dieses Motto verdeutlicht,
dass die Maker-Bewegung — wie auch der DIY-Gedanke (Kapitel 1) —
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mit einem Entmystifizierungs- und Demokratisierungsanspruch ge-
genuber Technik, medialen Werkstoffen und Werkzeugen auftritt
(Blikstein 2013); es offenbart gleichermal3en aber auch die Grenzen
des produktiven Technikhandelns, die sich in verkapselter und ver-
siegelter Hardware (wie bei vielen Smartphones und Tablets) oder
stark regulierten Arbeits- und Entwicklungsumgebungen sowie Distri-
butionskonzepten (wie Microsoft Windows oder Apples App Store)
zeigen.

Weitere Charakteristika der Bewegung sind die generationentber-
greifende Zusammenarbeit (das Einbeziehen aller Altersgruppen)
und das Schaffen gemeinschaftsbezogener Raume (Aufenanger/
Bastian/Mertes 2017: 5) — wobei mit einem Raum nicht zwangslaufig
ein physischer Raum verbunden ist, sondern — wie auch eines der
folgenden Beispiele zeigt — auch virtuelle RA&ume gemeint sein kon-
nen.

Was also die Aktive Medienarbeit fur die Dimension der Medienge-
staltung [Media Production] leisten kann, kénnen Coding und Making
fur die um digital-technische Aspekte erweiterte kreative und innova-
tive Medien- und Technikgestaltung leisten. Mittels dieser Ansatze
kbnnen also ,aus dem Modus der Produktion heraus” (Niesyto
2017: 271) Kritik-, Distanzierungs- und Reflexionsfahigkeit in Bezug
auf Medien und die im Hintergrund wirkende (digitale) Technik Uber-
greifend gefordert werden — und damit schlief3t sich der Kreis vom
kreativen Selbst-Tun und der Reflexion Gber das Tun zur Medien-
und Technikkritik.*

Die vorgestellten Ansatze erflllen aber nicht nur wesentliche Bil-
dungsziele, sondern der didaktische Einsatz digitaler Medien und
Technik — gerade nach handlungsorientierten Konzepten — bietet
Uberdies auch Potentiale fir Bildungsprozesse in Schule und Hoch-
schule: Denn mittels aktivierender, erfahrungsbasierter, problem- und
handlungsorientierter Ansatze kdnnen nachhaltigere Lerneffekte er-
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zielt werden als mit Lehr- und Lernmethoden, die eine rein rezeptiv-
kognitive Anregung und Auseinandersetzung ermoglichen (u. a. De-
wey 1974; Schell 1989; Brenner/Niesyto 1993; Baacke 1996: 46-50;
Schorb 1995; Rosch 2017; Knaus/Niesyto 2019). Ein Ubergeordnetes
Ziel ist dabei in Anbetracht der Auswirkung des digitalen Wandels auf
Kommunikation und Interaktion (Baecker 2007; Knaus 2009) sowie
angesichts der Erweiterung tradierter Kulturtechniken (Wagner 2004:
25; Grunberger et al. 2017; Hettinger 2020; Sulewski 2020; Anokhi-
na/Heinen 2020) auch die bildungsschichtenunabhangige Kommuni-
kations- und Partizipationsfahigkeit aller Menschen; oder — unter Ru-
ckgriff auf eine klassische normative Leitidee (Hurrelmann 2002) —
etwas anders formuliert: ihre gesellschaftliche Handlungsféhigkeit
(Knaus 2020a: 38 f.).

5. Making als Bildungschance

Im Anschluss an die theoretisch-konzeptionellen Uberlegungen hin-
sichtlich der Bildungschancen, die mit den Ansatzen Tinkern, Com-
putational Thinking, Coding, Physical Computing und Making fur ein
Uberfachliches Lernen lber Technik und Medien verbunden werden,
werden wir nachfolgend einen praxisnahen Einblick in die Bildungs-
orte Schule und Hochschule unternehmen. Wir gehen dabei — wie
zuvor begrindet — davon aus, dass Makerspaces wichtige neue Bil-
dungs- und Erfahrungsraume sind und medienpadagogisches Ma-
king helfen kann, Phdnomene von Digitalitat umfanglich zu rekon-
struieren und somit gesellschaftliche, soziale, kulturelle, mediale,
technische und technologische Transformationsprozesse zu reflektie-
ren und dadurch besser zu verstehen.

51 Makerspaces an Schulen

Die Relevanz der schulischen Medienbildung, Technikbildung und in-
formatischen Bildung kann anhand dreier zentraler Punkte verdeut-
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licht werden: Der erste Punkt, eine lebensweltliche Argumentation,
umfasst den Aspekt, dass Heranwachsende in einer medial sowie
durch Technik und technologische Prinzipien gepréagten Gesellschaft
aufwachsen und der Schule als Bildungsinstitution die Aufgabe zu-
kommt, die gesellschaftlichen Entwicklungen und lebensweltlichen
Erfahrungen aufzunehmen — nicht zuletzt auch, um den Heranwach-
senden Orientierung in dieser fur sie komplexen Welt zu ermdéglichen
(DoObeli Honegger 2017: 69 f.; Herzig 2020: 101; Knaus 2017b: 39—
41). Ein weiterer Punkt — die innovations- und produktivitdtsbezoge-
ne Argumentation — unterstreicht die Bedeutung digitaler Medien in
gesellschaftlichen Bereichen, wie Wissenschaft, Forschung, Indus-
trie, Handel/Dienstleistungssektor und Kultur. In Auseinandersetzung
mit dem medialen und digitalen Wandel soll die Schule eine Grundla-
ge dafur schaffen, dass auch kinftige Generationen Produktivitat und
Innovationsfahigkeit sicherstellen (DAbeli Honegger 2017: 70; Herzig
2020: 101). Das dritte Argument, der Bildungs- bzw. Entwicklungsbe-
zug, problematisiert ein verkirzt funktional-instrumentelles Verstand-
nis von Bildung und soll tber die kritische und reflexive Auseinander-
setzung mit Medien und Technik Partizipation und Mitgestaltung for-
dern, die identitatsstiftende und personlichkeitsforderliche Auswirkun-
gen haben (Herzig 2020: 101; Knaus 2017b: 37-39).

Ansatze, die lebensweltliche, produktivitatsbezogene und entwick-
lungsbezogene Argumente vereinen, finden in allen Schulformen und
Klassenstufen Berlcksichtigung; lediglich die Art des Zugangs unter-
scheidet sich: Wahrend beim medienpadagogischen Making in
Grundschulen eher der Prozess des Machens — wie das Basteln mit
verschiedenen Materialien in Kombination mit einfachen elektroni-
schen Elementen — im Zentrum steht, werden in Sekundarstufen die
kognitiven Prozesse — wie das Verstehen und Reflektieren des Ma-
chens — betont (Aufenanger/Bastian/Mertes 2017: 7). Die folgenden
Beispiele sollen verdeutlichen, dass zwar die Gewichtung von Selbst-
Tun und dem Nachdenken dariber in den Schulformen in unter-
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schiedlicher Weise ausgepragt ist, der Aspekt des Erlebens sowie
die weiterfuhrende Reflexion lGber das Erlebte aber stets elementare
Bestandteile aller Makingprojekte sind.

Ein praktisches Beispiel fur die Grundschule soll dies illustrieren und
zeigen, wie die Ansatze Making, Coding und Tinkern innerhalb eines
Projekts kreativ verbunden werden kdnnen: Schuilerinnen und Schii-
ler bauen einen kleinen Roboter [Making], der einer schwarzen Linie
auf einem grof3en Papierbogen folgt. Sie kbnnen thematisieren, wie
Sensoren funktionieren, sie sehen, was den Roboter antreibt [Physi-
cal Computing] und kénnen im visuellen Programmcode (beispiels-
weise von Scratch) kindgerecht nachvollziehen, warum der Roboter
so handelt [Coding]. Weiteres Ausprobieren mit dem Roboter fihrt
nicht selten dazu, dass Kinder die Linien auf dem Papier enger zie-
hen, bis der Roboter an seine physischen Grenzen stol3t, stehen-
bleibt oder umfallt [Tinkern]. Dieses Beispiel zeigt, dass Tinkern eine
natdurliche Reaktion ist und mannigfaltige Mdglichkeiten bietet, um
weitere mediale, technische und informatische Aspekte im Unterricht
erfahrungsbezogen und kindgerecht zu thematisieren. Wenn der Ro-
boter nicht alleine von den Grundschulerinnen und Grundschtlern
gebaut wurde, wird es vermutlich nicht lange dauern, bis die Kinder
ihn auseinandernehmen, um zu sehen, was sich im Inneren befindet,
was ihn antreibt und wie er funktioniert (Knaus/Niesyto 2019: 359 f.).

Um unter Einbezug der Lebens- und Erfahrungswelt der Lernenden
das Verstandnis fur digitale Technik und Medien zu férdern, kann in
der Sekundarstufe der Ansatz des Codings mit der Begeisterung der
Schulerinnen und Schiler fiur Computerspiele verbunden werden —
beispielsweise in Form von Modding oder Fan Sequels: Beim Mod-
ding wird ein Computerspiel verandert (,Modification®), indem in die
Struktur des Spiels eingegriffen wird. Modding lasst sich unterschei-
den in Softwaremodification (Softmod) und Case Modding. Wéahrend
erstere die Modification einer bestehenden Software beschreibt und
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als Beispiel fur das produktive Technikhandeln 1 angefuhrt werden
kann, ist unter Case Modding entweder die optische (durch auffallige
und untypische Materialien oder besondere Beleuchtungen) oder
technische Verbesserung bzw. Erweiterung der Hardware (z. B.
durch eine Wasser- statt Liufterkiihlung des Prozessors) zu verstehen
und kann dem produktiven Technikhandeln 2 zugeordnet werden
(Kapitel 4.1). Unter Fan Sequels wird das Entwickeln (Programmie-
ren und Designen) eines Computerspiels verstanden, das auf ein be-
kanntes, etabliertes Spiel referiert: Fans eines Computerspiels kreie-
ren Remakes oder Folgespiele, indem sie die Protagonistinnen und
Protagonisten oder die Welten, in denen die fiktive Handlung spielt,
nutzen, um diese weiterzuentwickeln oder alternative Handlungen zu
erfinden (Jonas/Jonas 2014: 241).

Nach Stefan Aufenanger, Jasmin Bastian und Kathrin Mertes ist es
zweitrangig, ob der Makerspace einen eigenen Raum in der Schule
einnimmt, ein Makerspace von einer Schulklasse aul3erschulisch be-
sucht wird oder ob Making lediglich als zeitlich begrenztes Projekt
angeboten wird; wesentlicher ist vielmehr die methodisch geleitete
Auseinandersetzung mit dem Lernweg sowie die Reflexion Uber das
Machen (Aufenanger/Bastian/Mertes 2017: 7). Diese Praxisbeispiele
sollen exemplarisch zeigen, wie das produktive Medien- und Technik-
handeln in Form des medienpadagogisches Makings im Schul- und
Unterrichtskontext umgesetzt werden kann.

5.2 Makerspaces an Hochschulen und in der Lehrerinnen- und
Lehrerbildung

Makerspaces an Hochschulen erfullen im Wesentlichen drei Aufga-
ben: Zum einen sind sie Orte, die einen Zugang zu Medien(-geraten)
und technischen Werkzeugen bzw. Tools herstellen, der nicht ohne
weiteres fir Privatpersonen verfligbar ist. Sie sind Uberdies — neben
den Medien- bzw. Hochschuldidaktikzentren — Anlaufstellen fir die
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(hochschul- und medien-)didaktische Beratung. Sie erflllen dank die-
ses Beratungsangebots und des verfigbaren technischen Equip-
ments aulBerdem die Aufgabe, Medien- respektive Technikentwick-
lung gemeinsam erfahrbar zu machen: Lehrende und Studierende
kénnen in Medienzentren eigene Medienprodukte realisieren, lernen
auf diese Weise einen kritisch-reflexiven Umgang mit Reprasentati-
onsformen, medialen Artefakten und Mediengeraten, kdnnen Praxen
und Hintergrinde des Mediensystems erfahren und erwerben da-
durch nicht zuletzt auch eigene Medienkompetenz. Makerspaces
sind also — wie an einigen Hochschulen bereits etablierte Medienzen-
tren auch — inspirierende Orte, die zum kollaborativen Machen, Erle-
ben und Reflektieren einladen; sie erweitern den Zugang aber um
(weitere) technische Werkzeuge, mit denen nicht nur Medien produ-
ziert werden kénnen, sondern auch Applikationen und die technische
Hardware. Entsprechend kénnen sie Medienkompetenz in einem um
Aspekte von Digital Literacy erweiterten Verstandnis fordern (Buck-
ingham 2007; Hobbs 2011; Knaus 2020d).

Medienzentren und Makerspaces an lehrerinnen- und lehrerbilden-
den Hochschulen kommt auf3erdem noch eine vierte Aufgabe zu: Die
angehenden Lehrerinnen und Lehrer sollen nicht nur eigene Medien-
kompetenz entwickeln konnen, sondern Uberdies auch in die Lage
versetzt werden, die Medienkompetenz ihrer Schilerinnen und Sch-
ler zu fordern (zur medienpéddagogischen Kompetenz vgl. Blomeke
2000). Damit geht einher, dass die angehenden Lehrerinnen und
Lehrer die zuvor beschrieben Unterrichtsbeispiele und Projekte idea-
lerweise zunachst selbst erlebt haben sollten, damit sie sie spater in
ihrem eigenen Unterricht zur Forderung der Kompetenzen ihrer
Schilerinnen und Schiler anleiten und begleiten kénnen. Zur hand-
lungsorientierten Forderung der Medienkompetenz in ihren klassi-
schen Dimensionen eignet sich beispielsweise der Ansatz der Akti-
ven Medienarbeit (Schell 1989; Rdsch 2017); zur Fbérderung so ge-
nannter ,digitalisierungsbezogener Kompetenzen* (Redecker/Punie
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2017) bzw. der Digital Literacy (Hobbs 2011; Knaus 2020c; Knaus
2020d) eignen sich die zuvor in das klassische Medienkompetenz-
modell eingeordneten Ansatze (Kapitel 4.3), wie beispielsweise das
medienpédagogische Making sowie die im vorherigen Abschnitt (Ka-
pitel 5.1) genannten Beispiele.

Wahrend die Medienzentren an den Hochschulen Uber geeignete
Ausstattung verfligen, um produktiv mit Medien zu arbeiten, sind so-
wohl deren technische Ausstattung als auch die fachliche Expertise
zur Forderung des produktiven Technikhandelns noch nicht sehr aus-
gepragt. An einigen Hochschulen werden daher erste Makerspaces
etabliert (Mietzner/Lahr 2017: 24; Spath/Seidl/Heinz 2019: 44). In ei-
nigen Fallen ergdnzen Makerspaces das Medienzentrum der jeweili-
gen Hochschule oder — sofern der Makerspace als Teil des Medien-
zentrums verortet wurde — dessen Angebotspalette: Bei Bedarf erhal-
ten Lehrende und Studierende neben Zugriff auf eine technische
Ausstattung, tber die (noch) nicht jede und jeder verfuigt, auch asthe-
tisch-gestalterische und anwendungsbezogene Unterstitzung oder
sie werden im Prozess der Medien- und Technikproduktion begleitet.

Dies zeigt, dass Makerspaces nicht etwa nur eine neue Bezeichnung
fur Medienzentren sind, sondern vielmehr deren konsequente gegen-
standliche Weiterentwicklung: Aufgrund der zuvor beschriebenen
Medienentwicklung (Kapitel 3) sind zahlreiche mediale Werkzeuge,
die wie hochauflosende Videokameras oder Schnittsoftware bis vor
wenigen Jahren noch nicht fir jede und jeden zuganglich waren,
heute in Smartphones und Tablets verbaut bzw. verhaltnismaRig
gunstig als App verfiigbar. Um beispielsweise einen Videoclip zu er-
stellen und zu schneiden, muss heute niemand mehr ein technisches
Gerat in einem Medienzentrum entleihen. Aufgrund dessen entwi-
ckeln sich die Medienzentren (wie Ubrigens auch Bibliotheken) von
Orten, die Zugédnge zu (technischen) Medien(-geraten) bereitstellen,
zu Orten des gemeinsamen Lernens — des Austauschs und der Be-

medienimpulse, Jg. 58, Nr. 4, 2020 30



Knaus/Schmidt Medienpadagogisches Making — ein Begriindungsversuch

gegnung. Die inhaltlich-gegenstandliche Weiterentwicklung vom Me-
dienzentrum zum medienpadagogischen Makerspace (und die damit
einhergehende Erweiterung des Medienbegriffs um digital-technische
Aspekte) ergibt sich aus der hier vorgelegten Begrindung fur eine
umfassendere Sichtweise auf Medienkompetenz (Kapitel 4): Im Zen-
trum stehen also weiterhin das Herstellen von Produkten mit neuen
Techniken, die Beratung und der Austausch mit anderen Aktiven
(Schén 2017: 11), aber es sind nicht mehr nur mediale Artefakte, die
hergestellt bzw. bearbeitet werden, sondern auch technische Artefak-
te, wie Apps bzw. Software oder Webseiten (produktives Technikhan-
deln 1: Coding) und Hardware, wie Mini-Computer und Bots, Model-
le, Spielzeuge oder (elektronische) Tools (produktives Technikhan-
deln 2: Physical Computing und Making). Als gemeinsame Schnitt-
menge von Medienzentren und Makerspaces kann demnach der Zu-
gang zu Medien bzw. Technik, das gemeinsame Machen und der
Austausch dartber festgehalten werden.

6. Ausblick: MakEd_digital

Abschlie3end stellen wir hier exemplarisch ein aktuelles Drittmittel-
projekt der Professional School of Education (PSE) Stuttgart-Lud-
wigsburg vor, in dem padagogisch-didaktische Makerspaces in der
Lehrerinnen- und Lehrerbildung an den Hochschulen in der Region
Stuttgart-Ludwigsburg etabliert werden.®

Im Sinne der zuvor begriindeten Erweiterung der klassischen Dimen-
sionen der Medienkompetenz um technisch-gestalterische Aspekte
(Kapitel 4) und so genannte ,digitalisierungsbezogene Kompetenzen*
(Redecker/Punie 2017) werden im Rahmen des BMBF-Projekts
MakEd_digital an den Standorten der Hochschulkooperationspartner
der PSE padagogisch-didaktische Makerspaces eingerichtet. Diese
offenen Werkstatten erganzen das Angebot der Medienzentren, wie
sie beispielsweise an der PH Ludwigsburg bestehen, um ,digitalisie-
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rungsbezogene* Bildungsaspekte und sollen den Studierenden und
kunftigen Lehrenden ermdglichen, in einem kreativen und offenen
Umfeld medial und digital unterstitzte Unterrichtskonzepte und -ma-
terialien zu erarbeiten (Kapitel 5.2).

Das Projektteam geht davon aus, dass (kunftige) Lehrpersonen ne-
ben eigener Medienkompetenz und medienpadagogischer Kompe-
tenz auch ,digitalisierungsbezogene Kompetenzen“ zur Nutzung,
Entwicklung und Reflexion digitaler Medien und Werkzeuge in Lehr-
und Lernprozessen benotigen, deren Erwerb aber bisher in der Leh-
rerinnen und Lehrerbildung — wie auch der Medienkompetenzerwerb,
die Moglichkeiten zur Auspragung medienpddagogischer Kompetenz
sowie eine Grundbildung Medien (vgl. u. a. Bertelsmann Stiftung
2017; KBoM 2019; Knaus/Meister/Tulodziecki 2017; KlaR3/Glaser-Zi-
kuda 2018: 507) — noch nicht in ausreichendem Maf3e und nicht sys-
tematisch verankert sind. Zentrale Annahme im Projekt ist, dass zur
Integration digitalisierungsbezogener Inhalte und Arbeitsweisen in al-
len fachwissenschaftlichen, fachdidaktischen und bildungswissen-
schaftlichen Veranstaltungen zunéachst inspirierende Orte erforderlich
sind, an denen neue Techniken und mediale Lehr—Lern—Szenarien
kreativ-problemlésend, didaktisch-zielgerichtet und praktisch-auspro-
bierend erlebt werden kdnnen. An diesen Orten sollen alle Lehren-
den und Lernenden nicht nur Zugang zu technischen Geraten und
Tools erhalten, sondern auch multidisziplinare Unterstitzung. Im Pro-
jekt werden daher padagogisch-didaktische Makerspaces eingerich-
tet, in denen die Expertisen aus Medientechnik, Medienpadagogik
und -didaktik, den Bildungswissenschaften sowie den Fachdidaktiken
zusammenkommen. Studierende und Lehrende erhalten dort Unter-
stutzung bei der Erstellung, Einsatzplanung und Reflexion digitaler
Artefakte, Werkstoffe und Werkzeuge. Der handlungsorientierte Um-
gang und die Mdglichkeiten des kreativen Ausprobierens zielen so-
wohl auf einen personlichen Wissenszuwachs und eine positive Hal-
tung zum Lehren und Lernen mit digitalen Medien (Knaus 2018b;
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Knaus 2020c) als auch auf eine Befahigung zur reflexiv-kreativen
Schul- und Unterrichtsentwicklung unter Berlcksichtigung aktueller
gesellschaftlicher und kultureller Entwicklungen (Grinberger et al.
2017).

Die padagogisch-didaktischen Makerspaces werden nach drei grund-
satzlichen Ausrichtungen unterschieden: Die realen Makerspaces,
die mobilen Makerspaces und die virtuellen Makerspaces. Die realen
Makerspaces verfligen — je nach Hochschulstandort und spezifischer
Zielgruppe — Uber unterschiedliche inhaltliche Akzentsetzungen, sie
unterscheiden sich Uberdies auch hinsichtlich ihrer technischen Aus-
stattung sowie des Beratungsangebots. Die realen Makerspaces sind
mit Geraten und Software ausgestattet, wie sie inzwischen vereinzelt
auch in Schulen vorzufinden sind, tberdies aber auch mit 3D-Dru-
ckern, 3D-Scannern und VR/AR-Equipment, die in den meisten Bil-
dungseinrichtungen bisher (noch) wenig verbreitet sind. Die konventi-
onelle Ausstattung soll klassischen Nutzungsanlassen wie Aufgaben
und Fragestellungen in Hochschulveranstaltungen dienen und Expe-
rimentierfelder fur schulischen Unterricht, wie etwa im Rahmen von
Schulpraktika, bereitstellen. Die neueren technischen Werkzeuge
sollen im Wesentlichen zur freien Nutzung zur Verfigung stehen,
also dem Kennenlernen dieser Techniken, und einem kreativen Aus-
probieren dienen. Lehrende und Studierende kénnen dadurch erfah-
ren, was mit diesen digital-technischen Werkzeugen mdéglich ist.
Nicht zuletzt soll damit die Neugierde von Seiten der Lehrenden und
Studierenden geweckt und eine positive Haltung gegentber techno-
logischen und technischen Entwicklungen beférdert werden. Fur
Hochschullehrende und Studierende bieten reale Makerspaces ne-
ben diesem kollaborativ-partizipativen Reflexionsrahmen auch kon-
krete mediendidaktische und medientechnische Services fir die
(fach-)didaktisch fundierte Erstellung von Medien und (Lehr-
Lern-)Werkzeugen.
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Die mobilen Makerspaces stellen einerseits die technischen Mdglich-
keiten und Expertisen der beteiligten Projektpartner an den jeweili-
gen Standorten zur Verfligung und unterstitzen andererseits direkt
auch in (Lehr-)Veranstaltungen sowie Lehr-Lern-Angeboten aul3er-
halb der beteiligten Hochschulen. Derzeit wird die transportable Infra-
struktur konzeptioniert und aufgebaut. Zur zielgruppenadaquaten
Konzeption werden die Bedarfe der potentiellen Nutzenden erhoben;
Uberdies mussen zahlreiche Aspekte beriicksichtigt werden, die sich
aus den Herausforderungen des Transports von Maschinen und
GroRwerkzeugen ergeben, die grof3tenteils nicht fir den mobilen Ein-
satz konstruiert wurden.

Der virtuelle Makerspace steht aul3er den Projektbeteiligten auch in-
teressierten Personen zur Nutzung und Mitgestaltung offen, wie bei-
spielsweise Lehrenden an Schulen in der Region. Im Makerspace
werden Uberdies Kooperationen mit schulischen und auf3erschuli-
schen Bildungspartnern wie Bibliotheken, Medienzentren, Museen
und Kultureinrichtungen angestrebt. Auf diese Weise sollen gemein-
same Lehr-Lern-Angebote entwickelt werden, die den Studierenden
einen anregenden Lernraum sowie moglichst konkrete Anwendungs-
kontexte bieten.

Im Laufe des Projekts sollen die Kompetenzen der Studierenden hin-
sichtlich Medienbildung, technischer Bildung und informatischer Bil-
dung durch medienpadagogische und fachdidaktische Kompetenz-
modelle erweitert und innerhalb eines Educational-Design-Research-
Prozesses (McKenney/Reeves 2018) evaluiert werden. Das Projekt-
team verspricht sich hiervon Erkenntnisse fur die weitere Prazisie-
rung und Operationalisierung ,digitalisierungsbezogener* Kompeten-
zen und deren curricularer Verankerung in den Lehramtsstudiengan-
gen. Da sich die technischen Mdglichkeiten und auch die dadurch er-
maoglichten Lehr-Lern-Szenarien bestandig weiterentwickeln und da-
mit die Aktivitdten und Erkenntnisse des Projekts nicht isoliert im lo-
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kalen Projektkontext bleiben, soll eine Praxisgemeinschaft — eine
Community of Practice (Wenger 1998) — etabliert werden. Diese
Community soll zur Verbesserung der Nachhaltigkeit des Gesamtvor-
habens beitragen und nicht zuletzt den Aufbau einer Makingkultur an
den Hochschulen férdern.
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Anmerkungen

1 Streng genommen wére ein Lockdown ohne Medien ,Social Distancing”“. Denn
ohne mediale Kommunikationsalternativen (wie Videokonferenzsysteme) wéren
wir im pandemiebedingten Lockdown tatséchlich alle sozial isoliert.

2 Mit ,Manipulation” wird im Zitat, wie auch im vorliegenden Text, nicht die alltags-
sprachliche Bedeutung des Begriffs verstanden — gemeint ist auch nicht der in
ahnlicher Weise konnotierte Fachbegriff aus der Soziologie oder Psychologie:
Es geht also nicht um gezielte oder verdeckte Einflussnahme. Und es geht auch
nicht darum, dass ,Medien manipulieren“. Manipulieren soll hier vielmehr in sei-
nem eigentlichen Wortsinn verstanden werden: So ist manus das lateinische
Wort fir ,Hand" und plere bedeutet ,fullen“. Man kdnnte Manipulation also wort-
lich mit ,eine Hand voll haben" Uibersetzen oder — noch etwas passender — mit
,die Dinge in der Hand haben“. Damit ist also gemeint, dass wir mediale und di-
gitale Artefakte nicht nur wahrnehmen, sondern auf diese auch unmittelbar und
selbst handelnd zugreifen kénnen.

3 Erste Uberlegungen, das mediale Publikum im Umgang mit Medien zu aktivie-
ren und zu involvieren, finden sich bereits in den 1930er-Jahren in Bertolt
Brechts Radiotheorie (Brecht 1967): Brecht wollte den Rezeptionsapparat Ra-
dio zu einem Kommunikationsapparat weiterentwickeln, um die Zuhdrenden
aus ihrer Konsumhaltung zu befreien und ihnen selbst eine Stimme zu geben.
Auch Hans Magnus Enzensberger forderte einige Jahre spater die Aktivierung
des passiven Medienpublikums durch eine aktive Beteiligung an der Medienpro-
duktion (Ganguin/Sander 2008: 64). Die Hochzeit der handlungsorientierten
Medienpadagogik (Schorb 2009) und Aktiven Medienarbeit (Schell 1989 und
2005; Rosch 2017) fiel nicht zuféllig in die Zeit, in der sich neben den professio-
nellen Massenmedien, wie Buchdruck, Radio und Fernsehen, die Amateurmedi-
en etablierten (Engel 2010; Knaus 2020a: 31). Gerade audiovisuelle (AV) Medi-
en, wie der Videorekorder und die Videokamera, die mittels Magnetaufzeich-
nungsverfahren die eigenstandige Medienproduktion im Vergleich zur klassi-
schen Filmkamera nicht nur vereinfachten, sondern auch Amateurinnen und
Amateuren zugéanglich machten, begriindeten die partizipativen Medien: Seit-
dem kann sich jede und jeder — zumindest potentiell — an der Medienproduktion
beteiligen.

4 Die Dimensionen und Ansétze lassen sich — wie auch bereits bei Dieter Baacke
— nicht trennscharf unterscheiden: die Ubergange sind vielmehr flieRend. So
wurde hier beispielsweise der Ansatz Computational Thinking zwar der Dimen-
sion der Medienkunde [Media Knowledge und Technology Literacy] zugeschla-

medienimpulse, Jg. 58, Nr. 4, 2020 36



Knaus/Schmidt Medienpadagogisches Making — ein Begriindungsversuch

gen, er beinhaltet aber auch Aspekte der Dimensionen Medien- bzw. Technikkri-
tik [Critical Media Literacy] sowie der Medien- und Werkzeugnutzung [Media
Use und Tool Use].

5 Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wird im Rahmen der gemein-
samen ,Qualitatsoffensive Lehrerbildung” von Bund und L&ndern mit Mitteln des
Bundesministeriums fur Bildung und Forschung (BMBF) unter dem Forderkenn-
zeichen 01JA2026B geférdert. Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Verof-
fentlichung liegt beim Autor.
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