DR. ULRIKE WAGNER

Echter Mehrwert oder blof3e Zugabe?

Medienkompetenzforderung in der
beruflichen Bildung

Munchen, 02.07.2015

Medienpadagogik in Forschung und Praxis WWW.JFF.DE



Mediatisierung der Lebenswelten L

= Alltagsorganisation tber digitalisierte Kanale

» Veranderung der Kommunikations- und Interaktionsstrukturen
» Zunehmend individualisierte Zugriffe auf mediale Inhalte

= Allgegenwartigkeit medialer Symbolwelten (Medienverblnde)
= Aktive Formen der Gestaltung eigener Inhalte
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Medienaneignung in der Lebenswelt o

sich informieren  Sich in Beziehung _
setzen sich zur Geltung

sich amiisieren bringen

_ Kommunizieren _
Spielen Produzieren

Rezipieren Veroffentlichen

- Orientierung in der Welt
- Arbeit an der Identitat

- Teilhabe an der Welt
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Social Web aus der Sicht von Jugendlichen

€ & gronkh.de/specials

LETSPLAY NEWS SPECIALS
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Minecraft

E]

Soundtracks  Kurzfilme

MINECRAEY

Minecraft: Alles iiber den
fulminanten PixelspaB

Kostenfreiim
Internet surfen - mit
dem netzclub
Prepaidtarif.

ANZEIGE

Mit dem Feed fii Is keine schnieken
Sondervideos mehr verpassen.
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ine Meisterwerke Gaming Soundtracks: Ein echter
jenseits von Hollywood

Ohrenschmaus

Weltreisen und SpaB dabeil Wir nehmen euch mit auf Reisen rund um den
Globus und fimen alles, was uns dabei in die Griffel gerat. Menschen, Messen
und Muteaten Kulturen. Wie lebt man anderswo? Was macht man da so? Wir
decken auf und stiirzen uns mit euch mittenmang ins Getimmel.

Bullshit TV

0b HerrSchleimorial oder tickboom - Bullshit TV hat sie alle, die heimlichen
Helden von YouTube. Véllig authentisch, kein Stiick Gberzogen und im
knallharten Dokumentar-Stil werden hier die Schattenseiten der glorifizierten
GroBverdiener offenbart. Investigativer Journalismus, wie er im Buche steht. In
irgendeinem zumindest.

YTITTY

Eigentlich wéren sie Drilinge, aber einer von ihnen ist Schwarz.

JFF - Institut fur
Medienpéadagogik



Gesellschaftlich relevante Themen im Internet

JFF - Institut fur
Medienpéadagogik

Kinder-/ lugend- / Menschenrechte

Krieg (z.B. auch Biirgerkrieg/ Aufstande) / Frieden
Umwvelt / Natur / Klima

soziale Gerechtigkeit

Schutz vor Kriminalitat / Gewalt

‘g_f Aushildung / Beruf

Gleichberechtigung / Gleichstellung von Frauen und
Mannern

Lebensbedingungen von Kindern / Jugendlichen / Familien

Biirgerproteste / Demonstrationen / Streiks

Gruppen, die sich fiir Umwelt- / Menschen- / Blirgerrechte
einsetzen

politischer oder religioser Extremismus (z.B.
Rechtsextremismus / Linksextremismus)

Wahlen / Volkshegehren / Volksentscheide
Entwicklungslander/ Dritte Welt
Globalisierung

Bundesregierung
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Modell der Medienkompetenz i

Handeln
kommunikativ
kreativ
partizipativ

Orientierung
Positionierung

Wissen Reflexion
instrumentell selbstbezogen

analytisch medienbezogen

strukturell gesellschaftsbezogen

Kommunikative Kompetenz

Quelle: Theunert 1999, Schorb 2005 bzw. Theunert 2009

Medienpadagogik in Forschung und Praxis WWW.JFF.DE 6



Das gesellschaftliche handlungsfahige Subjekt

... entschlusselt mediale Symbolsysteme,
.. orientiert sich in der Welt mit ihren mediatisierten

Kommunikations- und Interaktionsstrukturen
.. artikuliert selbstbestimmt, kreativ und reflektiert
eigene und gesellschaftliche Belange
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JFF - Institut fur
Medienpéadagogik

Flistertute, www.kajuto.de



Medienkompetenzforderung bedeutet ... gt

Potenziale im Medienhandeln erfahrbar
EEER

= Erproben der eigenen gestalterischen und
kommunikativen Fahigkeiten: Aktive
Medienarbeit bietet Experimentierfelder

Medienpadagogik in Forschung und Praxis WWW.JFF.DE 8



Medienkompetenzforderung bedeutet ...

Potenziale im Medienhandeln erfahrbar
EEER

= Erproben der eigenen gestalterischen und
kommunikativen Fahigkeiten: Aktive

Medienarbeit bietet Experimentierfelder

= Lernen von und mit anderen: Aktive
Medienarbeit schafft Raume zur Reflexion
und Kompetenzerweiterung
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Medienkompetenzforderung bedeutet ...

Potenziale im Medienhandeln erfahrbar
EEER

= Erproben der eigenen gestalterischen
und kommunikativen Fahigkeiten: Aktive

Medienarbeit bietet Experimentierfelder

= Lernen von und mit anderen: Aktive
Medienarbeit schafft Raume zur
Reflexion und Kompetenzerweiterung

= |nteraktion mit anderen: Aktive
Medienarbeit erdffnet Partizipationsrdume

... die gesellschaftliche Handlungsfahigkeit der Subjekte in den fiir sie relevanten Sozialraumen
zu fordern: Arbeitswelt, Familie, Peers, Schule, Engagement fiir bestimmte Themen etc.
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