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Infor matische Aufgabenbereiche der M edienbildung

Informatik und Medien

In den neunziger Jahren wurden die Moglichkeiten und Auswirkungen der

Informationstechnologie in Medienzusammenhangen verstérkt deutlich.

Das Internet wurde als Motor fur einen grundlegenden Wandel in der Ge-

sellschaft gesehen: Die Informationsgesellschaft versprach freien Zugang

zur Informationen fur alle, einen schonenden und unaufhaltsamen Wirt-
schaftsaufstieg, das Zusammenwachsen der Nationen und Kulturen. Die

Schulen gingen ans Netz. Neue Medien bedeuteten neue Aufgaben und

Anforderungen:

- eine Informationskompetenz als die Fahigkeit, aus grossen Datenmengen
die bendtigten herauszufiltern, was ohne Werkzeugeinsatz nicht mehr
maoglich erschien;

- eine Lesekompetenz, die noch stérker die Frage nach der Authentizitét
der Ubermittelten Informationen im Blick hatte;

- eine Gestaltungskompetenz, um die Daten auch multimedial aufzube-
reiten und im Netz bereitzustellen;

- eine grossere soziale Kompetenz, um die zunehmende Entfernung und
Anonymisierung zwischen Kommunikationspartnern im Netz aufzufan-
gen [vgl. PSW9g].

Diese Aspekte wurden den bereits bestehenden M edienbildungsaufgaben

der Schule additiv hinzugefuigt. Computerspiele, Multimedia und die Kom-

munikation in Netzen waren zusétzliche Bereiche fir die medienerziehe-
rische Arbeit. Neu war die Perspektive, dabei den Computer als Werkzeug
zur Gestaltung von Medien einzusetzen.

Die Aufgabenbereiche der Medienerziehung sollten sowohl fir die <alten>,

als auch fur die <neuen> Medien gelten: Medieneinfllisse erkennen und auf-
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arbeiten, Medienbotschaften verstehen und bewerten, Medienangebote
auswahlen, Medien gestalten, die gesellschaftliche Bedeutung der Medien
analysieren und beeinflussen [HT96]. Die Medienbildung liess sich damit
unabhangig von den technischen Besonderheiten einzelner Medien in
einem Ubergreifenden Konzept darstellen, das aber um den Preis einer sehr
allgemeinen Sichtweise.
In den computerbasierten Medien wie WWW, Multimedia, E-Mail, etc.
nehmen die technischen Aspekte eine besondere Rolle ein. Diese Rolle ist
fur die Medienbildung genauer herauszuarbeiten. Den vielféltigen tech-
nischen Realisierungen liegt eine begrenzte Zahl informatischer Grund-
prinzipien zugrunde, mit denen die Spezifika computerbasierter Medien im
Wesentlichen erklért werden koénnen. Zu diesem Zweck werden dann
infor matische Aufgabenbereiche® der Medienbildung bestimmit.

Computerbasierte Medien ausder Sicht der Informatik

In der Informatik, insbesondere in der Teildisziplin <Informatik und Gesell-
schafts, wird zunehmend auch die mediale Komponente der Informatik und
des Computereinsatzes diskutiert. Dies erfolgt beispielsweise mit Hilfe
semiotischer Sichtweisen.

Informatik und Semiotik

In der semiotischen Perspektive erscheint «der Computer [..] als Medium,
weil er an zwei Arten von Zeichenprozessen teilhat. [..] Darin liegt das
Besondere des informatischen Zeichens — in seiner Eigenschaft, gleichzeitig
Signal fir die Maschine und Zeichen fir den Menschen sein zu kénnen»
[vgl. Wi0Q].

Dieser Zusammenhang ist eine notwendige Voraussetzung fur das Ver-
stehen der spezifischen medialen Funktionen des Computers [vgl. Ke00]:
Die Moglichkeit der automatisierten Verarbeitung von Zeichen wird nicht
nur fiir die Erstellung, Speicherung und Ubertragung von Zeichen genutzt.
Ihre Anwendung zur Transformation kann an verschiedenen Punkten der
Kette Autor — Nachricht — Empfanger ansetzen. Ein Beispiel hierfir ist das

! Der Begriff der informatischen Aufgabenbereiche soll zum einen nahelegen, dass es
lediglich um einen Teil des Medienspektrums, namlich um computerbasierte oder
auch informatische Medien handelt. Zum anderen soll die Bedeutsamkeit informa-
tischer Bildung a's notwendiger Bestandteil einer Medienbildung in Abgrenzung zu
eventuell schnell veraltenden Kenntnissen in der Bedienung spezieller Hard- und
Softwareprodukte verdeutlicht werden.
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urspriingliche Konzept der Auszeichnungssprache html: Nicht der Autor,
sondern der Empfanger der html-Seite bestimmt mit Hilfe seines Browsers
das Aussehen der Seite. Dies war (Anfang der 90er Jahre) eine wichtige
Funktion, um Informationen Uber Rechner- und Betriebssystemgrenzen
hinweg austauschen zu kénnen. Einfache Displays zur Darstellung weniger
Textzeilen konnten fur die Ausgabe ebenso eingesetzt werden wie die
ersten Farbmonitore. Aus semiotischer Perspektive geriet damit ein Fixum
schriftsprachlicher Zeichensysteme ins Wanken: Schriftzeichen wurden
und werden als Markierungen auf einem Beschreibstoff, sei es Papier oder
die Phosphorschicht des Monitors, definiert. Hier jedoch findet eine Auf-
spaltung der Zeichen in Codes und Fonts statt, so dass algorithmische
Zeichentransformationsprozesse denselben Text unterschiedlich darstellen
kénnen [We95].

Auf dieser Trennung baut eine weitere Ebene automatisierter Zeichen-
transformationen auf: die Méglichkeit, Nachrichten oder andere Medien-
angebote automatisiert oder teilautomatisiert zu erzeugen. Als Beispiel sei
der Internet-Auftritt grosser Versandhauser genannt, die ihren Kunden
beim erneuten Aufruf der Webseite automatisch individuelle Angebote aus-
wahlen und prasentieren, die sie anhand friiherer Bestelldaten oder erstell-
ter Kundenprofile zusammengestellt haben.

Als weiteres Beispiel fur die automatisierte Zeichentransformation dient
Maurers Beschreibung eines Werkzeugs zur Erhéhung der Interaktivitét
von Medienangeboten im WWW. Die Unterstiitzung eines Autors (facilita-
tor) bei der Entwicklung eines interaktiven Medienangebots durch ein
solches «collaborative tool> (ct) kann wie folgt aussehen: «Such a ct might
provide a number of further features for the facilitator that come in handy:
a toggle to send a <thanks for your contribution> message automatically,
statistical information of how often a pen name has contributed over certain
periods causing a <thanks for your many contributions message or <hope
you are not sick, because you have not contributed for four weeks
message, etc.: such and other messages can be configured by the facilitator
[..] In most cases such mails should not be sent entirely automatically, but
through the <hands of the facilitator> to allow to add personal touch.»
[Ma99].
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Abb. 1: Spezifische Moglichkeiten von computerbasierten
Medien zur Erstellung von Medienangeboten

Aus der Perspektive der Anwender werden computerbasierte Medien unter
anderem als «Ausdrucksmittel des Geistes» [KeOO] dargestellt, d. h. sie
fungieren als Werkzeuge, um Reprasentationen herzustellen. Diese Repré-
sentationen sind Arrangements von Zeichen, die mit Hilfe computerbasier-
ter Medien erzeugt und gepflegt werden kénnen. Technische Funktionen
unterstiitzen somit geistige Vorgéange und werden a's Medienfunktionen
dargestellt: «Die Mdglichkeiten, mit Hilfe von Technik solche Arrange-
ments [von Zeichen] aufzubauen und zu pflegen, indem Zeichen und Arte-
fakte erzeugt, ins Wahrnehmungsfeld gebracht und arrangiert sowie dauer-
haft verknipft werden kdnnen, bilden die priméren Medienfunktionen:
1.Erzeugen: «Ein Phanomen wahrnehmbar machen [..] (schreiben, simu-
lieren, messen, visualisieren)»
2.Arrangieren: «Verschiedene Artefakte moglichst gleichzeitig ins Wahr-
nehmungsfeld bringen und so anordnen, dass inhaltliche Zusammen-
hénge raumlich abgebildet werden kdnnen (strukturieren, recherchieren,
ordnen, vergleichen)»
3.Verknipfen: Zusammengehorige Artefakte a's eine Einheit behandeln |[..]
durch physisches Verbinden, Zusammenfassen in einen Behdlter oder
durch das Anlegen von Verwei sen» [Ke00].
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Primdre Medienfunktionen werden bereits bei der Nutzung einer Text-
verarbeitung eingesetzt. Wenn aus dem Text ein interaktives Web-Angebot
erstellt wird, kommen automatisierte Transformationsprozesse hinzu. Zu-
sétzliche technische Anforderungen treten auf, falls der Autor Inter-
aktionsmoglichkeiten programmiert oder fir die interaktive Nutzung tech-
nisches Hintergrundwissen benttigt wird.

Informatik und soziale Strukturen

In der Teildisziplin Informatik und Gesellschaft wird die besondere Riick-
bezlglichkeit informationstechnischer Artefakte erforscht: die Wechsel-
wirkungen zwischen Informatik und Gesellschaft. Als zweckintentionale
Artefakte werden sie in den Handlungssituationen verwendet fir die sie
gestaltet worden sind. Doch gerade durch diesen Einsatz andert sich die
urspringliche Handlungssituation und das Artefakt ist demzufolge nicht
passgenau fir seine Einsatzumgebung gestaltet, der Wunsch nach Ande-
rungen nahezu unvermeidlich [Le80]. Damit kommt ein Gestaltungs-
prozess in Bewegung, der Uber die Entwicklung eines einzelnen Artefakts
hinausweist und eine technisierte Umwelt entstehen |asst, die leicht mit
einer nattrrlichen Umwelt verwechselt wird.

Lawrence Lessig bemerkt dazu: «Too many miss how different
architectures embed different values and that only by selecting these
different architectures — these different codes — can we establish and
promote our values» [Le99]. Im Code, dem Quelltext der Software, bzw. in
der Architektur unserer technischen Umwelt sind implizit Wertentschei-
dungen enthalten, die prinzipiell &nderbar sind und durch Verénderung der
Architektur — des Quelltextes — auch geandert werden konnen. Lessig nennt
als Beispiel Eigenschaftszuschreibungen an das Internet, die das weltweite
Netz als unregulierbar, frei, offen und prinzipiell zugénglich fur jeden
darstellen. Diese Beschreibungen suggerieren, sie kénnten das Internet <an
sich> erfassen — tatséchlich werden die Eigenschaften einer bestimmten
Softwaregeneration des Internet beschrieben.

Diese Eigenschafts-Beschreibungen des Internet verdeutlichen jedoch, dass
implizit in technischen Realisierungen Werturteile enthalten sind, hier etwa
die Idee des freien, unregulierbaren Zugangs zu allen im Internet verflg-
baren Informationen. Diese Werturteile kdnnen sich allerdings andern. So
wird mittlerweile die Rolle des Urheberschutzes stérker betont, was sehr
wahrscheinlich dazu fuhren wird, dass auch die Architektur des Netzes
geandert wird, um die neuen Werturteile zu < mplementieren.
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Keil-Slawik beschreibt diesen Aspekt aus einer medialen Sichtweise:
Software transformiert Informationen mit Hilfe algorithmischer Verfahren
nach festen Regeln. Der Einsatz von Software erfolgt in den meisten Féllen
Uber interaktive Benutzungsschnittstellen. Durch interaktive Nutzung ist
der Transformationsprozess kein in sich geschlossener Ablauf, sondern ein-
gebettet in soziale Strukturen der Nutzung, in welchen den verarbeiteten
Zeichen mit Hilfe sozialer Konventionen Bedeutung zugewiesen wird.
Damit sind in den Softwarestrukturen zumindest implizit menschliche Ver-
haltensweisen, Werte und Normen abgebildet. Durch den Einsatz von Soft-
ware an einem Arbeitsplatz andern sich beispielsweise die zugeordneten
Aufgaben, was auch wieder auf das Verhalten der Menschen zuriick wirkt.
Solche Anderungen filhren in vielen Fallen wiederum zu Anderungen an
der Software, etwa um die darin enthalten impliziten Modelle mensch-
lichen Verhaltens an die verédnderte Situation oder an neue gesetzliche
Regel ungen anzupassen.

Neuere Ansétze der Informatikdidaktik

Urspriinglich zielte die informatische Bildung nahezu ausschliesslich auf
Programmierfahigkeiten und -kenntnisse. In den 70er, 80er und bis in die
90er Jahre hinein galt das algorithmische (bzw. informatische) Problem-
[0sen als die Fahigkeit, Probleme aus der Alltagswelt mit Hilfe der Infor-
matik formal zu beschreiben, eine algorithmische Losung zu finden, aus-
rechnen zu lassen und die Ergebnisse reflektiert nutzen zu kénnen. Diese
Form des Problemlfsens kann in etwa mit Programmieren gleichgesetzt
werden [Sc01a]. Doch die oben beschriebenen Sichtweisen finden zuneh-
mend Eingang in didaktische Ansétze fir den Informatikunterricht, so dass
Computer auch als Medien, die Computernutzung auch as Mediennutzung
gesehen werden und informatische Bildung nicht mehr auf Programmier-
fahigkeiten beschréankt bleibt. Die beiden folgenden informatikdidakti schen
Ansétze zielen auf Nutzungskompetenzen im Umgang mit interaktiven
Systemen, die als Sonderfélle computerbasierter Medien angesehen werden
kénnen.

Der informationszentrierte Ansatz der I nformatikdidaktik

In ihrem informationszentrierten Ansatz gehen Hubwieser und Broy davon
aus, dass angesichts einer immer grésser werdenden Informationsmenge
das Umgehen mit Informationen ohne computerbasierte Hilfsmittel nicht
mehr moglich ist [HB97]. Das Strukturieren, Aufbereiten, Finden und Ver-
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walten von Informationen wird zur Leitlinie des Informatikunterrichts. Der
Begriff Information wird a's (quantifizierbare) Datenmenge verstanden. Im
Mittelpunkt des informationszentrierten Ansatzes stehen Notationen und
grafische Beschreibungssprachen fiir Informationsmengen.

Fir die unterrichtliche Umsetzung wird empfohlen, beginnend mit der
sechsten Jahrgangsstufe, Erstellung, Prasentation, Verwaltung, Transport
und automatisierte Verarbeitung von Dokumenten verschiedenen Typs
(Text, Grafik, Tabellen) zu thematisieren. Dem schliesst sich in der Sekun-
darstufe Il als vertiefte informatische Bildung die Reprasentation von
Informationen, die Datenmodellierung, die zustandsorientierte, die funktio-
nale und die objektorientierte Modellierung an, ergéanzt durch eine Unter-
richtseinheit Uber Softwareprojekte [Hu0Q].

Dabei ist wichtig, dass die im Unterricht vermittelten informatischen
Modellierungssprachen auch ausserhalb der Softwareentwicklung zur
Beschreibung von Sachverhalten eingesetzt werden kénnen?.

Am Beispiel aktueller Softwarepakete und Notationen werden somit statt
Bedienkenntnisse informatische Beschreibungstechniken vermittelt — for-
mal-logische Kenntnisse, welche die Grundlage fir eine lebenslang neu zu
erarbeitende und zu aktualisierende Nutzungskompetenz bilden kdnnen.
Hubwieser [HuOO] nennt als Einfihrungsbeispiel fir die Sekundarstufe |
die Planung einer Wohnungseinrichtung unter Nutzung eines Vektor-
grafikprogramms. Die Einrichtung wird aus der Vogel perspektive darge-
stellt. Durch Verschieben der Elemente wird die Einrichtung geplant. Im
Zusammenhang mit der Nutzung des Programms wird das zugrunde liegen-
de Datenmodell entwickelt. Andere Einheiten thematisieren Aufbau und
Versand von E-Mails, Hypertexte und Ubertragungsprotokolle [Hu00].

Der systemorientierte Ansatz der 1nformatikdidaktik
Waéhrend der informationszentrierte Ansatz auf die Kompetenz des Einzel-
nen in einer (von Software) vorgegebenen <Umwelt> fokussiert, will die

Sachverhalte beziehen sich in diesem Zusammenhang auf zwei unterschiedliche
Aspekte: Zum einen kann man mit Software-Werkzeugen beliebige Inhalte darstellen,
wie Texte, Grafiken, Bilder. Insofern beziehen sich Sachverhalte auf Darstellungen,
die mit Computer-Programmen erzeugt (ausgedriickt) werden. Zum anderen werden
<Formale Beschreibungsverfahren der Informatik> vermittelt, etwa zur Darstellung
automatisierter E-Mail-Antworten oder um formale Strukturen (z. B. Schulorganisa-
tion) darzustellen. Sachverhalte sind somit auch formale Strukturen, die mit infor-
matischen Notationen ausgedriickt werden.
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systemorientierte Didaktik vor allem das Kinstliche, das Geschaffen-Sein
informationstechnischer <Umwelten> vermitteln und auf die stets notwen-
dige Zweckbindung technischer Produkte hinweisen.
Kernelement dieser Betrachtungsweise ist das soziotechnische Informatik-
system: Die technischen Komponenten werden zusammen mit und einge-
bettet in soziale Handlungssysteme thematisiert, um zu verdeutlichen, dass
die Gestaltung und Herstellung von Informatiksystemen auf einen erhofften
Nutzen aus seinem Gebrauch zielt. Entweder wird das Artefakt von Men-
schen benutzt, oder die Ergebnisse der Funktionsweise dienen der Voll-
bringung der Arbeit von Menschen, sollen sie unterhalten, schiitzen, Uber-
wachen, etc.

webgestiitztes Medienangebot als
soziotechnisches Informatiksystem

i
i

Skripte

-Ser'ver' -Br'owser'

Ubertragung

Auswertung der
Zugriffsstatistik

Externe
Einflisse

Anstolt
fir neue
varsionen

Abb. 2: Ein webgestltztes Medienangebot als
soziotechnisches I nformatiksystem nach [ ScO1b] .

Schulte und Scheel stellen ein Quiz im WWW aus der systemorientierten
Perspektive dar. Im Unterricht werden nicht nur die Nutzung des Quiz
(Relation: Nutzer-Server) und Programmierung des Quiz (Relation: Ent-
wickler-Server), sondern auch begleitende Prozesse — vor allem der Gestal-
tungsprozess, der zu neuen Versionen der Software fihrt — angesprochen.

Es wird verdeutlicht, dass ein solches Webangebot nicht alein aufgrund
der grafischen Nutzungsschnittstelle beurteilt werden kann: In dem vorge-
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stellten Beispiel werden die bei der interaktiven Nutzung erzeugten
Verbindungsdaten gesammelt und auf dem Server gespeichert. Implizit
wird in dieser Darstellung auch deutlich, dass inhaltliche, asthetisch-
gestalterische und technische Anforderungen beim Erstellen eines web-
gestitzten Medienangebots zu beachten sind.

Vier Aufgabenbereicheinformatischer Medienbildung

Die im Folgenden zu entwickelnden informatischen Aufgabenbereiche
sollen die notwendigen informatischen Elemente einer Medienbildung be-
schreiben, mit denen die computerbasierten Medien in angemessener Form
berlicksichtigt werden. Zu diesem Zweck werden zunéchst bestehende
Defizite weiter konkretisiert.

Die Funktion von Medien als Ausdrucksmittel fir die Représentation von
Inhalten mit Hilfe technischer Medien spielt bislang in der Medien-
erziehung keine Rolle. Durch die interaktiven Méglichkeiten computer-
basierter Medienangebote, durch die spezifischen Ausdrucks- und Kom-
munikationsmadglichkeiten altéglicher Softwareprodukte wie E-Mail, Text-
und Bildverarbeitung, Tabellenkalkulation gewinnt dieser Aspekt jedoch an
Bedeutung.

Die Aufgabe, die Arbeitsweise bzw. die Wirkprinzipien eines Mediums zu
verstehen, erweist sich bei computerbasierten Medien als besonders
schwierig: ihre technischen Funktionsprinzipien werden vor dem Nutzer
verborgen und die Interaktion mit dem Medienangebot, dem Software-
Werkzeug, erfolgt Uber eine eigens gestaltete Benutzungsschnittstelle.
Klaus Brunnstein beschreibt die Missverstandnisse, die durch das
WY SIWY G-Prinzip (What You See Is What You Get) hervorgerufen wer-
den: «Zwar wird durch graphische Oberflédchen der Eindruck erweckt, der
Benutzer (besser: Bediener) habe den vollen Durchblick, da er ales We-
sentliche fur sein Ergebnis «ehe> [..].» Tatséchlich aber sind selbst in
einfachen lokalen (nicht-vernetzten) Systemen die Schichten [ineinander-
greifender Softwarebausteine und Hardwarekomponenten] so komplex [..]
dass kein Mensch in der Lage ist nachzuvollziehen, ob das Erreichte auch
das erwiinschte oder das spezifizierte Ergebnisist» [Br01].

Das Bewusstsein dieser Trennung von Ein-/ Ausgabenfunktionen auf der
Oberflache und den internen Wirkprinzipien gehért zu den notwendigen
Voraussetzungen fur eine kompetente Nutzung computerbasierter Medien.
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Vor dem Hintergrund der informatikdidaktischen Ansdtze und der Diskus-
sion in der Informatik lassen sich vier Aufgabenbereiche fir eine informa-
tische Medienbildung beschreiben [vgl. ScO1b]:

1. Der ausdrucksbezogene Aufgabenbereich

Die Informatik nutzt und entwickelt Notationen zur Darstellung von Infor-
mationen, die auch ausserhalb von Softwareentwicklungsprozessen ein-
setzbar sind. Ziel des ausdrucksbezogenen Aufgabenbereichs ist es, das
notwendige informatische Hintergrundwissen und das Handwerkszeug zu
vermitteln, um diese Beschreibungstechniken kompetent zu nutzen, d.h. um
mit Werkzeugen der Informatik Sachverhalte ausdriicken zu kénnen. Diese
informatischen Beschreibungstechniken lassen sich aus Eigenschaften von
Datenformaten, Dateiablagestrukturen, medientypischen Werkzeugfunkti-
onen, Notationen (vgl. Hubwieser) und aus den primaren Medienfunk-
tionen Erzeugen, Arrangieren, Verknupfen, (vgl. Keil-Slawik) ableiten.
Ausdrucksbezogen bezieht sich in diesem informatischen Aufgabenbereich
alerdings nicht auf inhaltliche und &sthetische Fragen der Gestaltung von
M edienangeboten.

2. Der Aufgabenbereich technische Grundlagen

Dieser Bereich beschreibt Voraussetzungen an technischem und informa-
tischem Wissen fir eine informatische Medienbildung. Die Inhalte dieses
Aufgabenbereichs ergeben sich implizit aus den Anforderungen der ande-
ren Bereiche. Um mit Werkzeugen der Informatik etwas auszudriicken,
werden technische Hintergrund-Kenntnisse benétigt, etwa um passende
Datenformate auszuwahlen, Dateiablagestrukturen zu gestalten, Werkzeuge
auszuwahlen, Datenbanken-Abfragen zu formulieren und Information zu
modellieren.

Ein weiterer Aspekt des «technischen» Aufgabenbereichs ist die Algorith-
misierung. Ein Verstandnis der Rolle der Technik und ihrer Mdglichkeiten
in automatisierten und teilautomatisierten Kommunikationsprozessen setzt
voraus, dass die Prinzipien maschineller Informationsverarbeitung ver-
standen sind. Hinzu kommt Orientierungs-Wissen Utber die technische
Infrastruktur, auf die computerbasierte Medien angewiesen sind, etwa zum
Aufbau vernetzter Informatiksysteme und Protokolle zum Datenaustausch
(ausfhrlicher in [GI99]).
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3. Der semiotische Aufgabenbereich

Im semiotischen Aufgabenbereich werden die spezifischen Zeichen-
prozesse computerbasierter Medien thematisiert, in denen Zeichen zugleich
Maschinenelemente (als Steuerungscodes fiir algorithmische Abléufe) und
Bedeutungstréager (als Informationen fir einen menschlichen Empfanger)
sein kénnen. Es soll Verstandnis geweckt werden fir Kommunikations-
maoglichkeiten, die zwischen Mensch-Maschine-Interaktion und Mensch-
Mensch-Kommunikation angesiedelt sein konnen. Die Unterschiede zwi-
schen Interaktion und Kommunikation und zwischen menschlicher und
maschineller Informationsverarbeitung sind zu behandeln. Um die inter-
aktive Unterstiitzungsleistung computerbasierter Medien zu verdeutlichen,
kénnen die priméren Medienfunktionen (Erzeugen, Arrangieren, Verknip-
fen) angesprochen werden.

Das Thema muss im Unterricht nicht theoretisch-abstrakt umgesetzt wer-
den: Beispielsweise konnte man das Computerprogramm Eliza® oder die
Reaktionen darauf zum Ausgangspunkt nehmen.

4. Der gesellschaftsbezogene Aufgabenbereich

Im gesellschaftsbezogenen Aufgabenbereich soll — ausgehend von dem
Verstandnis fur die enge Verzahnung zwischen dem Inhalt und der tech-
nischen Realisierung eines computerbasierten M edienangebots — vermittelt
werden, dass die Architektur, d.h. die technische Grundlage des Angebots
erstens zweckintentional geschaffen und zweitens veranderbar ist sowie
drittens implizit Werte transportiert und Handlungsmdoglichkeiten des
Einzelnen reguliert.

Ein wesentlicher Aspekt besteht in einer Einordnung eines Systemsin seine
jewells aktuellen Rechner-, Software- oder Internet-Generation. Zum Teil
werden Eigenschaften einer aktuellen Version eines Systems erst versténd-
lich vor dem Hintergrund der Entwicklung verschiedener Versionen. Man
kann daher beispielsweise im Unterricht eine Abfolge von Produkt-
generationen vergleichen und dabei Wechselwirkungen zwischen tech-
nischer Gestaltung, Einsatzerfahrungen sowie ékonomischen Randbedin-
gungen thematisieren.

Elizaist ein Computerprogramm, welches einen Dialog scheinbar verstehend fihren
kann. Tatsachlich werden die Antworten nach einfachen Regeln und Schliisselworten
generiert. Im Internet findet man Versionen des Programms, die man direkt im Brow-
ser ausprobieren kann, zum Beispiel [BS]. (Siehe auch den Beitrag von M. Weigend
in dieser Ausgabe.)
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Im Unterricht soll auch deutlich werden, dass neben den technischen Ein-
flussfaktoren auch spezifische Interessenslagen einzelner gesellschaftlicher
Akteure auf die technischen Grundlagen von Mediengestaltungen einwir-
ken. Ein aktuelles Beispiel sind die Versuche, Kopierschutzmechanismen
in Datenformate fir Musikdateien zu integrieren (siehe das Beispiel in
[GHO1]).

Zur Integration der informatischen Aufgabenbereiche in ein Medien-
bildungskonzept

Bei dem Konzept der informatischen Aufgabenbereiche der Medienbildung
handelt es sich um einen analytischen Ansatz, der die informatischen
Anteile und Voraussetzungen fir eine Medienbildung beschreibt.

Behandelt man Ziele des ausdrucksbezogenen Aufgabenbereichs in einem
Anwendungsszenario, beispiel sweise im Zusammenhang mit der Erstellung
einer Schulhomepage, stellen sich sofort Fragen nach dem Verhdltnis von
Form und Inhalt, von Text und Bild, oder nach der adressatenbezogenen
Angemessenheit des zu erstellenden Angebots, zu der die «neutrale» infor-
matische Beschreibungssprache nichts beitragt. Diese gestalterischen,
asthetischen und inhaltlichen Aspekte werden als fachiibergreifende Inhalte
in den informatischen Aufgabenbereichen nicht formuliert, da sie in den
medienerzieherischen Aufgabenbereichen ausreichend berticksichtigt und
in Fachern wie Kunst und Deutsch thematisiert werden.

In der unterrichtlichen Praxis wird man die hier vorgenommene analytische
Trennung in informatische und nicht-informatische Aspekte der Medienbil-
dung nicht aufrecht erhalten kénnen — und auch nicht wollen. Die informa-
tischen Aufgabenbereiche sollen, eingebettet in den Informatikunterricht,
gegebenenfalls als fachliche Vorbereitung fir ein anschliessendes Medien-
projekt oder direkt im Zusammenhang mit facherverbindenden Unter-
richtsvorhaben zur Medienbildung berticksichtigt werden. Mit ihrer Hilfe
koénnen Anschlussstellen fir inhaltliche Angebote zwischen dem Informa-
tikunterricht, anderen Féachern und fécheriibergreifenden Medienprojekten
deutlicher sichtbar werden.

Wenn etwa im Rahmen des Informatikunterrichts der Sekundarstufe |
Inhalte aus dem ausdrucksbezogenen Aufgabenbereich und technischen
Grundlagen an Beispielen vermittelt werden, liefern diese die <Basis, um
in spezifischen Medienprojekten Medienangebote angemessen auszuwéh-
len und zu nutzen, zu gestalten und zu verbreiten. Fragen nach Bedeutung
und Aufbau der Inhalte, nach den Adressaten des Angebots, nach dem Zu-
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sammenhang zwischen Inhalt und &sthetischer Gestaltung konnen dann
eher ausserhalb des Informatikunterrichts bzw. in Zusammenarbeit mit
anderen Féchern eingebracht werden.

Querverbindungen zwischen
informatischer und medienpidagogischer Sichtweise

Medienerziehung

Nutzumng, Gestaltung
und werbreitung

Informatik

Medienangebote

Layout,
Asthetik

‘Anwendungsebene: |
Aurgabenpereich _ Ausdrucks- Alswahlen o Gestalten und
technische hezagener und nutzen werbreiten
Grundlagen Aufgabenbereich

‘ Reflexionzebene: |

Gesellscharts- oSemiotischer werstehen 5 Erkennenund  Durchschauen
hezogener Aufgabenbereich und Bewerten  Aufarbeiten und Beurteilen
Aufgabenbereich

Abb. 3: Verbindungen zwischen informatischen und
medienerzieherischen Aufgaben

In solchen handlungsorientierten Medienprojekten sollten dann, ggf. in
Zusammenarbeit mit dem Informatikunterricht, auch der dritte und vierte
informatische Aufgabenbereich erschlossen werden (siehe das Beispiel aus
[ScO1b]). Die Besonderheiten der technischen Grundlagen der Informatik
geben oft dazu Anlass, die Wechselwirkungen zwischen Informatik und
Gesellschaft sowie die angesprochenen besonderen Rickbeziiglichkeiten
informationstechnischer Artefakte zu reflektieren bzw. bewusst zu machen.
In &hnlicher Weise kann, aufbauend auf dem ausdrucksbezogenen Aufga-
benbereich, der semiotische Bereich erschlossen werden, um die spezi-
fischen Mdglichkeiten durch automatisierte Zeichenverarbeitungsprozesse
zu verdeutlichen und zu hinterfragen.
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Die verschiedenen informatischen und medienerzieherischen Aufgaben-
bereiche kdnnen auf diese Weise recht gut miteinander verzahnt werden.
Brichzin und Stolpmann haben ein schulbezogenes Modell eines Medien-
und Methodencurriculums vorgestellt, in dem u.a. Beitrége der Informatik
gezielt mit Inhalten anderer Facher verkniipft werden: «Es gibt pro Jahr-
gangsstufe ein Fach, welches einen Themenschwerpunkt des eigenen Fach-
lehrplans in Form eines Projekts erarbeitet. Andere Fécher stellen unter-
stitzend Module zur Verfligung, d.h. Bausteine, in denen Arbeitstechniken
thematisiert und an konkreten Aufgabenstellungen aus dem laufenden
Unterricht gelibt werden. Diese Module werden im sich zeitlich anschlies-
senden Projekt genutzt, so dass man sich dort auf Inhalte konzentrieren
kann»[BS01].
Mit der Entwicklung ahnlicher Ubergreifender schulbezogener Konzepte
wird die Verbindlichkeit der Medienbildung erhéht: Zum ersten werden die
Anteile der einzelnen Fécher an der Medienbildung deutlicher wahrnehm-
bar, so dass auch im Fachunterricht aus fachlicher Sicht medienbildende
Aufgaben etwa im Sinne der hier vorgestellten informatischen Aufgaben-
bereiche gesehen und auch fir die Schilerinnen und Schiler sichtbar
gemacht werden. Zum zweiten wird klar, dass Medienbildung eine fécher-
Ubergreifende Aufgabe ist, die aber auf die in den Féchern gelegten Grund-
lagen zuriickgreifen kann. Damit muss in einem fachertbergreifenden Pro-
jekt eine Lehrkraft nicht alle fachlichen Grundlagen vermitteln, sondern
kann auch auf Vorarbeiten anderer aufbauen.
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