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Guido Bröckling/Kristin Narr
Make. Code. Play. 

Plädoyer für eine technologie- und zukunftsorientierte 
Medienpädagogik

Längst istesnichtmehrungewöhnlich,wennKinderundJugendliche in
medienpädagogischen Kontexten programmieren, Spiele selbst designen
oder mit digitalen Werkzeugen und Technologien tüfteln und gestalten.
Oft greifen Making, Coding und Gaming ineinander, die Grenzen
verschwimmen:Designe icheineigenesSpiel amComputer,beschäftige
ich mich gelegentlich auch mit Code, setze mich mit der Bedienung
eines Computers auseinander oder reflektiere die Funktionsweisen von
SpielelementenundderenWirkung.SpätestensimEscape-Game,wenndas
SpielmitGegenständenimRaumverknüpftwirdundmitselbstgedrehten
Videoanweisungen funktioniert, werden interdisziplinär verschiedenste
Kompetenzen gefördert. Und ganz nebenbei entsteht ein kreatives und
zukunftsweisendesmedienpädagogischesProjekt.

Undwirbrauchenmehrdavon,dennunsereGesellschafterlebteinen
kulturellen Wandel, der eng mit Technologien und deren Handhabung
verknüpftist.DigitaleTechnologienwerdenvonunsheuteaufverschiedenste
Weise genutzt und prägen damit unseren Alltag. Wir kommunizieren,
produzierenHaptischesundDigitales,bauenMaschinenundsagenTechnik,
wassie(füruns)machensoll.WirgestaltendigitaleundvirtuelleRäume
oderSchnittstellen,SteuergeräteundInterfaces,mitdenenwirinteragieren.
Mit der zunehmenden Nutzung digitaler Technologien steigt auch der
Bedarf an entsprechenden Unterstützungsangeboten, Informationen und
Partizipationsmöglichkeiten, die insbesondere die Medienbildung und
Medienpädagogikbietenkönnen.Umeinekreativeundkritisch-reflexive
Auseinandersetzung mit digitalen Technologien, Strukturen und Codes
zu fördern, werden Kinder und Jugendliche in medienpädagogischen
Projekten adäquat schützend und zugleich empowernd begleitet, indem
Themen aus ihrem Alltag mit technologischen Elementen spielerisch
zusammengebracht werden, um nicht zuletzt eine Kultur der Digitalität
mit zu gestalten. Durch Reflexion und kritische Auseinandersetzung mit
der gesellschaftlichen Bedeutung bestimmter Technologien und dem
eigenenHandelnundMedienverhaltenkönnentechnischeEntwicklungen
eingeordnet,gesellschaftlicheVerhältnissereflektiertundzukunftsweisende
Lernprozesseangestoßenwerden.
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Dabei spielen Lebensweltorientierung, Soziales Lernen, Reflexion
und Handelndes Lernen als Leitprinzipien einer technologie- und
zukunftsorientiertenMedienpädagogikeinezentraleRolle.Lebensweltnähe
macht komplexe Themen zugänglich, kollaboratives und gemeinsames
Arbeiten am Produkt ermöglicht niedrigschwelliges Peer-to-Peer-Lernen,
stärktsozialeundkommunikativeKompetenzenundfördertTeamgedanke
undZusammenhalt.DieAneignungunterschiedlicherdigitalerTechnologien
undKulturtechnikenbietetzudemeineguteGrundlagefürdieReflexion
zukunftsorientierterFragestellungenwiedemVerhältnisMensch-Maschine
oderderBedeutungalgorithmischenDenkens inunsererGesellschaft. In
der aktivenAuseinandersetzungmitundMitgestaltungvonMedienund
Technologien und durch unterschiedliche Erzähltechniken (fotografisch,
auditiv,grafisch,audiovisuell)mitRaumfürEigenständigkeit,zwanglosem
Ausprobieren und Scheitern, wird auch die Auseinandersetzung mit
wertebasierten Fragestellungen gefördert, können Selbstwirksamkeit
erfahrenundpersönlichkeitsbildendeMomenteerlebtwerden.

Neben eher kognitiven, vermittelnden Ansätzen sind hier
niedrigschwellige ästhetische Zugangsweisen und Ansätze gefragt, die
dennoch die Tragweite und Relevanz von Codes und Technologien mit
transportieren.Nursoisteinezeitgemäßeundadäquatgesellschaftskritische
medienpädagogische Praxis möglich. Making, Coding, Gaming und
Game-Design können dies alles mitbringen – sie fördern relevante,
zukunftsgewandteKompetenzenimUmgangmitdigitalenTechnologienfür
gesellschaftlicheundwirtschaftlicheTeilhabe, indemausgehendvonden
LebensweltenvonKindernundJugendlichenspannendeneueErfahrungs-
und Experimentierräume sowie ein kreativer, explorativer Zugang zu
Technologiegeschaffenwerden.

In drei kreativen Artikeln zu Making, Coding und Gaming skizzieren
HannahBunke-Emden,Michelle(Shelly)PröhlundMatthiasLöwe(MAT)
Ansätze für eine der Kultur der Digitalität angemessene technologie-
und zukunftsorientierte Aktive Medienarbeit und diskutieren damit die
Bedeutung von Making, Coding, Gaming und Game-Design für eine
politische, weltverbessernde, gesellschaftskritische Medienbildung und
Medienpädagogik.

VielSpaßbeimLesen,SpielenundRätseln!
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Lizenz

DerArtikelstehtunterderCreativeCommonsLizenzCC BY-SA 4.0.DieNamender

Urheber*innensollenbeieinerWeiterverwendunggenanntwerden.WirddasMaterial

mitanderenMaterialienzuetwasNeuemverbundenoderverschmolzen,sodassdas

ursprünglicheMaterialnichtmehralssolcheserkennbaristunddieunterschiedlichen

Materialiennichtmehrvoneinanderzutrennensind,mussdiebearbeiteteFassung

bzw.dasneueWerkunterderselbenLizenzwiedasOriginalstehen.DetailszurLizenz:

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode.

Einzelbeiträgewerdenunterwww.gmk-net.de/publikationen/artikelveröffentlicht.


