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1. Konsumorientierung 1. Konsumorientierung –– multiversalemultiversale Angebote Angebote 

Der Kauf eines Der Kauf eines KonsumKonsumartikels bedeutet für Kinder und Jugendliche  nicht nur artikels bedeutet für Kinder und Jugendliche  nicht nur 
ein Produkt zu kaufen, sondern sich zugleich mit dem Produkt einer ein Produkt zu kaufen, sondern sich zugleich mit dem Produkt einer InteressenInteressen--

d N id N i d K b d t t d itd K b d t t d it I kl i d hI kl i d hund Neigungsgruppe und Neigungsgruppe zuzuordnen. Konsum bedeutet damit zuzuordnen. Konsum bedeutet damit Inklusion und auch Inklusion und auch 
ExklusionExklusion. Kompetente Konsumentscheidungen werden zu einem wichtigen . Kompetente Konsumentscheidungen werden zu einem wichtigen 
Erfolgsgaranten der Integration in lokale Lebensverortungen. Immer bedeuten Erfolgsgaranten der Integration in lokale Lebensverortungen. Immer bedeuten 
Konsumentscheidungen zugleich eineKonsumentscheidungen zugleich eine AuswahlAuswahl zu habenzu habenKonsumentscheidungen zugleich eine Konsumentscheidungen zugleich eine AuswahlAuswahl zu haben.zu haben.



1. Konsumorientierung 1. Konsumorientierung –– multiversalemultiversale Angebote Angebote 
Zeitgemäße Medienpädagogik muss diese Erfahrungsmuster aufnehmen und Zeitgemäße Medienpädagogik muss diese Erfahrungsmuster aufnehmen und 
pädagogische Konzepte anbieten, bei denen pädagogische Konzepte anbieten, bei denen WahlmöglichkeitWahlmöglichkeit (entsprechend (entsprechend 
der gelernten Konsummuster) bedient“ werden Jugendliche müssen dader gelernten Konsummuster) bedient“ werden Jugendliche müssen dader gelernten Konsummuster) „bedient  werden. Jugendliche müssen da der gelernten Konsummuster) „bedient  werden. Jugendliche müssen da 
abgeholt werden wo sie stehen. Projekte müssen so gestaltet sein, dass eine abgeholt werden wo sie stehen. Projekte müssen so gestaltet sein, dass eine 
BinnendifferenzierungBinnendifferenzierung möglich ist und sowohl handlungsmöglich ist und sowohl handlungs-- als auch als auch 
gestaltungsoffene Räume gestaltungsoffene Räume angeboten werden. angeboten werden. g gg g gg



2. Amateur und Profi2. Amateur und Profi
Im ursprünglichen Sinne bedeutet Im ursprünglichen Sinne bedeutet ProfiProfi sich Disziplingetreu zu verhalten, der sich Disziplingetreu zu verhalten, der 
Logik und dem Selbstverständnis einer Disziplin sich „unter“ zu ordnen. Auch in Logik und dem Selbstverständnis einer Disziplin sich „unter“ zu ordnen. Auch in g p „g p „
der Wissenschaft gilt der als „wissenschaftlich professionell“, der sich einer Denkder Wissenschaft gilt der als „wissenschaftlich professionell“, der sich einer Denk--
Schule zuordnet und ausgehend von dieser Perspektive Welt und Wirklichkeit Schule zuordnet und ausgehend von dieser Perspektive Welt und Wirklichkeit 
deutet. deutet. 

Die Disziplinlosigkeit des Die Disziplinlosigkeit des AmateurAmateurs eröffnet neue Schnittstellen der s eröffnet neue Schnittstellen der 
Verknüpfung. Komplexe und kreative Lösungen (Verknüpfung. Komplexe und kreative Lösungen (MashupsMashups) ausgehend von ) ausgehend von 
vorhandenem Datenmaterial werden immer wichtiger. vorhandenem Datenmaterial werden immer wichtiger. gg



2. Amateur und Profi2. Amateur und Profi
Mashup

http://www.youtube.com/watch?v=odTNb0HcXC8



3. Aufmerksamkeit
Die Integration in vorhandene Netzstrukturen und die Nutzung von virtuellen 
Kommunikations- und Beziehungskulturen  werden zur universellen Schnittstellen g
für die Medienpädagogik.

Nicht mehr die Qualität des 
Produkts (Ästhetik) ist 
entscheidend, ob ein Beitrag in 
der Öffentlichkeit 
wahrgenommen wird, sondern 
der (virtuelle) Ort der 
Präsentation. 



3. Aufmerksamkeit 

http://www.youtube.com/watch?v=p5fpFc8Tcrc



4. FotobücherFotobücher -- Digitale FotografieDigitale Fotografieg gg g

Fotobücher  - Digitale Fotografie 



5. Ton Dia 5. Ton Dia reloadedreloaded -- Digitale MultivisionDigitale Multivision



6. Interaktive Filme6. Interaktive Filme YouTube-Annotations

Interaktive, webbasierte Videos 
Verknüpfung nonlinearer Inhalte p g

http://www.youtube.com/t/annotations_about



7. Selbstnarration Das Wiedererkennen, die Kontextualisierung 
und das Reflektieren der eigenen Person … g

… geschieht über Geschichten erzählen, dem Spielen mit Sprache, Bildern und Tönen. 



7. Selbstnarration 7. Selbstnarration 

http://www youtube com/watch?v=9UOTmRcu808

Cloudcomputing – Animoto
http://www.youtube.com/watch?v=9UOTmRcu808



http://animoto.com/

The end of slide shows http://animoto.com/



Ich, das Leben und die Liebe Verena Ketter

Bekenntnisse, 
GeständnisseGeständnisse, 
Enthüllungen und 
Entblößungen

Multimediale Selbstnarration 

http://www.club7.de/jugend/wai1/showcontent.asp?ThemaID=2



8. Tanz8. Tanz--Media Media http://www.medien-bilden.de/video/TanzMedia-
Experimente---SRH-
Heidelberg/8022737aa764c8200993ab751dbfa73b

http://www.medienundbildung.com/index.php?id=184



8. Tanzmedia 8. Tanzmedia 
Katja Batzler

Physical cinema

medien+bildung.com



9. Medien Streetart (Sozialraum)( )
Verena Ketter

http://www.club7.de/jugend/wai1/showcontent.asp?ThemaID=1792



Bilderclips p
Amt für Soziale Arbeit 
Wiesbaden, Abteilung 
Jugendarbeit 
http://www.club7.de/jugend/wai1/show
content.asp?themaID=1998



9. Sozialraum 9. Sozialraum -- Wiesbaden & Du Wiesbaden & Du 
http://you.wiandyou.
netzcheckers net/m1netzcheckers.net/m1
048544130_733.html

Sozialraumkarte Sozialraumkarte 



9. Sozialraum - QR-Code RalleyQ y
Entschlüsseln von QR-
Codes, Lösung von 
spannenden, kniffligen, 
actionreichen Aufgaben, 
Schatzsuche.

http://reader.kaywa.com/de

QR-Codes sind 
zweidimensionale Codes, mit 
denen Texte, Bilder, Videos, 
Links uvm. verschlüsselt und 
z.B. mit der kostenlosen 
Software Kaywa auf dem 
Handy ausgelesen werden 
können (siehe Bild).

Mit QR-Codes kann man Texte aller Art kodieren.



9. Sozialraum - QR-Code RalleyQ y

http://reader.kaywa.com/de



10. Ortungsdienste - Gowallag
Ziel von Gowalla
ist es, die 
allgemeinen und 
besonderen Orte 
des täglichen 
Lebens zu 
besuchen, in 
Gowalla
anzulegen und mit 
seinen Freunden 

d B k tund Bekannten zu 
teilen.

An diesen Orten findest du hin und wieder verschiedene Gegenstände, 
die du sammeln, tauschen oder wieder ablegen kannst



10. Ortungsdienste Gowallag

location based service – Ortsgebundene Dienste.



11.Ubiquitos Computing q p g
Allgegenwärtigkeit 
rechnergestütztenrechnergestützten 
Informationsverarbeitung

Vision von Mark Weiser (1988), 
dass der Computer als Gerät 
verschwindet und durchverschwindet und durch 
„intelligente Gegenstände“ ersetzt 
werden wird. 

Immer kleineren Computer sollen 
Menschen unterstützen ohne 
abzulenken oder überhauptabzulenken oder überhaupt 
aufzufallen.



11. Wearable Computingp g
Gestalten und Programmieren von interaktiver Bekleidung und 
interaktivem Schmuckinteraktivem Schmuck

Erweiterung eigener 
Körperdarstellung als Teil einerKörperdarstellung als Teil einer 
nach außen gerichteten 
Identität Rechnung

Ambiente Lernumgebungen 

Martina Ide
Thomas Winkler 

Entwicklung von tragbaren Computersystemen



12. Schwarmprodukte12. Schwarmproduktepp



12. Schwarmprodukte - Life in a dayp y

http://www.youtube.com/watch?v=XMxuocCN1O0


