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Web 2.0 als interdisziplindre padagogische Herausforderung

Padagogische Gefahren des technologischen
Determinismus

Sozio6konomische Paradigmen der postindustriel-
len Informations- und Wissensgesellschaft, die
den o6ffentlichen Diskurs und grof3tenteils auch
das padagogische Denken in Bezug auf neue
Medien beherrschen, sind Uberwiegend von
einem extremen technologischen Determinismus
und einer mangelnden Berlcksichtigung histori-
scher Perspektiven gepragt: Aktuelle Medienent-
wicklungen werden mit einer Revolution gleichge-
setzt, die samtliche Parameter der Existenz heute
im ,Informationszeitalter* lebender Menschen ra-
dikal umgestaltet (vgl. z. B. Castells 2003, S.1).
Mit &hnlichen Argumenten wird zumeist auch die
Notwendigkeit medienpé&dagogischer Bemuhun-
gen begriindet. So erklaren die Herausgeber von
»Grundbegriffe Medienpéadagogik®, warum ihrer
Meinung nach ,Medienpadagogik noch nie so
wichtig wie heute* war, mit dem Hinweis darauf,
dass Computer, Internet und die Mobilkommuni-
kation zurzeit massiv in alle unsere Lebensberei-
che eingreifen, ,sofern sie diese nicht schon steu-
ern* (Hather; Schorb 2005, S.7).

Zweifellos spielen Medien in Bezug auf zahlreiche
Aspekte der menschlichen Existenz eine bedeu-
tende Rolle, weswegen sich die Padagogik mit
daraus resultierenden Frage- und Problemstellun-
gen intensiv auseinandersetzen muss. Die oben
dargestellte Argumentation impliziert jedoch im
Bildungskontext mindestens zwei Gefahren: Ers-
tens kann sie dazu fuhren, dass jugendliche Me-
diennutzer/innen lediglich als hilflose Spielballe
Ubermachtiger Mediensysteme betrachtet werden
und sich deswegen entsprechende padagogische
MaRnahmen hauptséchlich auf die Abwehr dies-
beziglicher Bedrohungen beschranken, wahrend
die Forderung der Fahigkeiten zum aktiven Ein-
greifen in mediale Prozesse vernachlassigt wird.
Und zweitens wird von solchen Aussagen oft vor-
rangig auf die Notwendigkeit der Vermittlung
.neuer” (technischer) Medienkompetenzen ge-
schlossen, wobei aus dem Blickfeld gerat, wie vie-
le ,alte” und nur wenig mit technischen Fertigkei-
ten in Verbindung stehende Fahigkeiten Men-
schen bendtigen, um den Herausforderungen des
LInformationszeitalters” zu begegnen.

Partizipation und Intermedialitat im Web 2.0

Ein Blick darauf, wie Jugendliche heute tatséch-
lich mit aktuellen Medientechnologien umgehen,
relativiert sofort das Bild vom passiven, (fern-)ge-
steuerten Opfer medialer Beeinflussung. Be-
obachter/innen, die sich intensiv mit Interaktions-
prozessen im Web 2.0 auseinandersetzen, postu-
lieren, dass Internet- und Mobilkommunikations-
anwendungen wie Wikis, Blogs und Podcasts so-
wie Projekte wie Flickr, YouTube etc. nur am
Rande eine technologische, viel mehr jedoch eine
»Soziale Revolution” darstellen: ,Digital natives"”
(mit Computer, Internet und Mobilkommunikation
aufgewachsene Menschen) sind nicht mehr daran
interessiert, Medieninhalte passiv zu konsumie-
ren, sondern gestalten diese aktiv mit und passen
— wenn notwendig — vorhandene internetbasierte
Autorenwerkzeuge entsprechend den eigenen
Bedurfnissen an. Partizipation avanciert folglich zu
einem zentralen Schlagwort der neuen Ara (vgl.
O’Reilly 2005; Kerres 2006). Die von Berthold
Brecht bereits Ende der 1920er Jahre formulierte
Vision der Rollenumkehr zwischen Medienprodu-
zent/innen und Medienkonsument/innen entwi-
ckelt sich damit zunehmend zu einer alltaglichen
Realitat.

AuRRerdem scheint sich im Web 2.0 auch ein wei-
terer, viel alterer Menschheitstraum zu erflllen:
Das Streben nach Intermedialitat — also nach der
Verschmelzung unterschiedlichster Wahrneh-
mungs-, Kommunikations- und Ausdrucksformen
in einem Medium. Diese Vorstellung bildete be-
reits die treibende Kraft hinter zahlreichen kiinstle-
rischen Entwicklungen — spatestens seit Richard
Wagners Bemiuhung um ein ,Gesamtkunstwerk" —
und motivierte auch zentrale technologische Er-
findungen, die im ,Hybridmedium der Medieninte-
gration* Computer kulminierten (ausfuhrlich siehe
Pasuchin 2007, S.15ff). Die Anwendungen von
Web 2.0 ermdglichen nun auch ,Normalverbrau-
cher/innen” (und nicht wie bisher lediglich profes-
sionellen Medienproduzent/innen) ,multimedial” zu
kommunizieren sowie mit Hilfe der Kombination
von Bildern, Ténen, Texten etc. ihren Vorstellun-
gen und ldentitaten medial Ausdruck zu verleihen.
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Beispiel fur intermediale Partizipationsformen
im Web 2.0

Als ein besonders bezeichnendes Beispiel fir ent-
sprechende Prozesse kann das auf der Internet-
plattform YouTube veréffentlichte Projekt ,Ama-
teur” des zur Zeit seiner Entstehung 21-jahrigen
norwegischen Studenten Lasse Gjertsen betrach-
tet werden, das unter folgenden URL abgerufen
werden kann: www.youtube.com/watch?v=
JzgumbhfxRo. Lasse, der nach eigenen Angaben
kein Musikinstrument spielen kann, hat sich selbst
beim Experimentieren am Schlagzeug und Klavier
auf Video aufgenommen, die Aufnahme in hun-
derte kurze Sequenzen (die zumeist lediglich wie-
dergeben, wie er einen einzigen Ton spielt) zer-
schnitten und diese zu einem sinnvollen (und
hdchst amisanten) musikalischen und bilddrama-
turgischen Verlauf kombiniert. Innerhalb von ca. 6
Monaten, nach dem er dieses Video auf YouTube
gestellt hat, wurde es (zum Zeitpunkt 29.05.07)
4.763.693 Mal abgerufen, von 56.637 Nutzer/-
innen zur Liste ihrer Lieblingsvideos hinzugefugt
und mit 10.839 Textkommentaren versehen.

Aus der vorhin dargestellten Perspektive der Par-
tizipation ist dieses Projekt insofern beachtens-
wert, als es gleich mehrere zentrale Thesen der
Mediensoziologie und der Kommunikationswis-
senschaften widerlegt — z. B. die oft zitierte Aus-
sage von Niklas Luhmann, nach der wir alles, was
wir wissen, erst durch die Massenmedien (Zei-
tung, Radio, Fernsehen etc.) erfahren, oder die
~Agenda-Setting-Theorie“, die besagt, dass Mas-
senmedien vorherbestimmen, was auf die , Ta-
gesordnung“ sowohl jedes einzelnen Menschen
als auch ganzer Gesellschaften kommt. Entgegen
solcher Behauptungen ist Lasse mit seinem — mit
einfachsten (und billigsten) Mitteln erstellten sowie
ohne jegliche Unterstiitzung durch irgendeine
Produktionsfirma (und erst recht ohne massen-
mediale ,Promotion“) selbststandig online publi-
zierten — Video innerhalb kirzester Zeit weltweit
beriihmt geworden. Millionen von Menschen (u. a.
der Autor dieses Beitrags) erfahren von diesem
Projekt u. a. dadurch, dass Freunde und Bekannte
ihnen einen Verweis darauf per Email schicken —
eine Funktion, die (wie zahlreiche weitere Kom-
munikations- und Interaktionswerkzeuge) in die
Plattform integriert ist.

In Bezug auf das oben angesprochene Thema
Intermedialitat ist Lasses Projekt deswegen von
besonderem Interesse, weil hier (wie bei allen auf
YouTube verdffentlichten Videos) im Gegensatz
zur bisher tblichen Art der Internetkommunikation
fast keine schriftlichen Informationen integriert
sind. Lasse prasentiert seine Ideen mit Hilfe der
Kombination unterschiedlicher, nicht zuletzt klinst-
lerischer Ausdrucksformen. Zum Gelingen und
zum groRen Erfolg der Arbeit haben zwar seine
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technische Medienkompetenzen (z. B. Fertigkei-
ten in Hinblick auf Videoschnitt) einen bedeuten-
den Beitrag geleistet, nicht weniger wichtig waren
jedoch seine schauspielerischen, dramaturgi-
schen und v. a. musikalischen Fahigkeiten. Hin-
sichtlich der Rezeption dieses Projekts ist hervor-
zuheben, dass wahrend die tausenden Textkom-
mentare dazu extrem kurz sind (z. B. ,unfuck-
believable XD"), zahlreiche Betrachter/innen die
Madglichkeit einer ,Videoantwort” nutzen, in der sie
Lasses Arbeit imitieren, parodieren oder seine
Ansétze aufgreifen, um daraus neue Ideen zu
entwickeln. Somit entstehen im Web 2.0 neue
Formen (inter-)medialer Interaktion und des krea-
tiven Selbstausdrucks.

Padagogische Herausforderungen

Das Ziel der bisherigen Ausfiihrungen bestand
darin, deutlich zu machen, dass eine zeitgemaRe
(Medien-)Padagogik eine theoretische Fundierung
und darauf aufbauende in der Praxis umsetzbare
Methoden benétigt, die den aktiven sowie unter-
schiedlichste medial-kiinstlerisch-asthetische
Wahrnehmungs- und Ausdrucksformen kombinie-
renden Arten der hdchst kreativen Mediennutzung
Jugendlicher gerecht wird. Zugleich gilt es jedoch
zu vermeiden, in eine ,Medieneuphorie” zu verfal-
len oder sogar die Notwendigkeit (medien-)pada-
gogischer bzw. didaktischer Bemihungen ange-
sichts der grofRtenteils selbststandig stattfinden-
den Lernprozesse im Web 2.0 grundsatzlich in
Frage zu stellen, wie es ansatzweise mancherorts
bereits geschieht (vgl. z. B. Kerres 2006, S. 5f).

Tatsachlich sind von dem vorhin dargestellten
Beispiel durchaus auch bedeutende péadagogi-
sche Herausforderungen ableitbar. So entstammt
der Autor des besprochenen Projektes ganz of-
fensichtlich dem ,Bildungsbirgertum®. Auch wenn
die Mittel, die Lasse einsetzt, (in westlichen L&n-
dern) ebenso zahlreichen Jugendlichen aus ,in-
formationsarmen“ Schichten zuganglich sind, stellt
sich die Frage, wie man Letztere verstarkt dazu
motivieren kdnnte, mediale Potenziale der kreati-
ven Artikulation ihrer Ideen sowie der Présentation
ihrer Personlichkeiten zu nutzen und damit in wei-
terer Folge an einer Gesellschaft zu partizipieren,
in der entsprechende Arten der Kommunikation
sowie Selbstdarstellung zunehmend an Bedeu-
tung gewinnen. Des Weiteren sieht man an
Lasses Video, dass Jugendliche, die heute ,mitre-
den“ wollen, zahlreiche Fahigkeiten des kunstleri-
schen Ausdrucks und der dsthetischen Wahrneh-
mung bendtigen — also durchaus ,alte* Kompe-
tenzen, die im Bildungssystem jedoch eine immer
geringere Rolle spielen.

An der (mit Sicherheit notwendigen) Bemiihung
der Umsetzung vergleichbarer Projekte in schuli-
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schen Kontexten mussten sich aber nicht nur F&-
cher beteiligen, die die Kiinste in den Mittelpunkt
stellen, sondern auch alle anderen, die technolo-
gische, soziologische, historische, ethische und
weitere im Medienkontext bedeutende Fragestel-
lungen thematisieren. Dementsprechend kann die
Padagogik den Herausforderungen des Web 2.0
ausschlieflich in Form einer engen interdisziplina-
ren Kooperation begegnen.
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