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Zusammenfassung
Die Gesellschaft der Medienpädagogik ist tiefgreifend von digitalen Anwendungen 

geprägt, die subjektive Handlungs- und Entscheidungsspielräume durch design-

te Vermittlungsweisen und Aufforderungsstrukturen konfigurieren. Der Beitrag 

integriert Medien- und Designtheorie und entwirft auf diese Weise eine medien-

pädagogische Theorie der digitalen Gesellschaft. Dazu wird die Gesellschaft der 

Medienpädagogik zunächst aus Sicht der Medientheorie diskutiert. Der Blick auf 

klassische Medientheorien illustriert, wie weitgehend digitale Medien gesellschaft-

liche wie subjektive Möglichkeiten kartieren und strukturieren. Darauf aufbauend 

wird die Gesellschaft der Medienpädagogik aus designtheoretischer Sicht proble-

matisiert. Eine designtheoretische Perspektive veranschaulicht, wie mediale Ver-

mittlungsweisen und Aufforderungsstrukturen als pädagogische Formbildungen 

soziale und subjektive Möglichkeiten prägen. Design formiert materialisierte Ver-

haltenserwartungen und Handlungsimperative, die Fragen nach der Entgrenzung 

digitaler Medien sowie der Aktualisierung pädagogischer Vermittlung und subjek-

tiver Aneignung evozieren. Die Konvergenz von Medien- und Gesellschaftstheorie 

öffnet deshalb nicht nur den Blick für die Ubiquität pädagogischer Einflussnahme 

durch die Affordanz digitaler Medien, sondern verweist auch auf die aktuelle Rele-
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vanz von Medienbildung. Im Zeitalter der Algorithmen umfasst Medienbildung die 

Fähigkeit, technisch-mediale Vermittlungsweisen und Aufforderungsstrukturen 

qua Design in kritischer Distanznahme zu erwarten, sie in ihrer pädagogischen 

Wirkungsweise einzuschätzen, sich ihnen zu entziehen – und sie so gegebenenfalls 

abzulehnen. Gerade die pädagogischen Inskriptionen digitaler Medien betonen die 

Relevanz einer zeitgemässen allgemeinen (Medien)Bildungstheorie.

The Design of the Digital Media Society. Toward a Media-
Educational Theory of Designed Affordance Structures

Abstract
The society regarded by media education is profoundly shaped by digital applica-

tions that configure a subjective scope for action and decision-making through 

designed structures. The article integrates media and design theory and develops 

a media education theory of digital society. In order to achieve this objective, the 

society of media education is initially examined from the standpoint of media 

theory. An examination of established media theories demonstrates the extent to 

which digital media map and structure social and subjective possibilities. On this 

basis, the society of media education is discussed from a design theory perspective. 

A design-theory perspective reveals how digital structures shape social and subjec-

tive possibilities as educational forms. Design shapes behavioural expectations 

and imperatives for action that evoke questions about the dissolution of digital 

media boundaries and the relevance of media education. The convergence of media 

and social theory therefore not only opens up a view of the ubiquity of educational 

influence through digital media, but also points to the current relevance of media 

education. In the age of algorithms, media education includes the ability to expect 

media-mediated structures via design at a critical distance, to withdraw from 

them – and thus to reject them if necessary. The educational inscriptions of digital 

media in particular emphasize the relevance of a contemporary general (media) 

education theory.
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1.	 Einleitung
Die Gesellschaft der Medienpädagogik ist tiefgreifend durch digitale An-

wendungen geprägt. Zahlreiche Labels aus dem Spektrum der Gesell-

schaftsdiagnostik machen auf die strukturprägende Wirkung von Digital-

technik aufmerksam: Die Rede ist seit Längerem beispielsweise von einer 

Algokratie (Danaher 2016), einer Black Box Society (Pasquale 2015), vom 

Überwachungskapitalismus (Zuboff 2018) oder, allgemeiner, von einer da-

tifizierten bzw. einer Datengesellschaft (Houben und Prietl 2018). Dass 

damit auch ein erneuter Strukturwandel der Öffentlichkeit (Habermas 

2021) verknüpft wird, verweist darauf, dass digitale Medien Wesenszüge 

der modernen Gesellschaft nicht nur nachhaltig prägen, sondern diese 

auch verändern. Im Zuge digitaler Transformation wird die Gesellschaft 

der Medienpädagogik zu einer Gesellschaft der Algorithmen (Wendt 2024a).

Algorithmen und Künstliche Intelligenz vermitteln in zunehmendem 

Umfang gesellschaftliche Vollzüge, was auf der einen Seite auf die zuneh-

mende Eigenständigkeit digitaler Strukturen verweist (Beer 2017; Manhart 

und Wendt 2024; Manhart 2024), während damit andererseits Auswirkun-

gen auf moderne Subjektivität und die damit assoziierten Modi der Subjek-

tivierung einhergehen (Dander 2017; Parisi 2019a; Verständig 2021; Wendt 

2022; Hoss 2024). Als Folge wird das begrifflich-theoretische Konzept des 

modernen Subjekts mit neuen Fragen hinsichtlich seiner Plausibilitäts- und 

Gültigkeitsbedingungen konfrontiert (Zuboff 2017; Manhart 2023). Denn 

digitale Transformation impliziert die Rekonfiguration subjektiver Hand-

lungsmöglichkeiten: Indem sich die Einfluss- und Entscheidungspotenziale 

des Subjekts im Zuge der fortschreitenden Digitalisierung wandeln, werden 

seine Autonomie und Souveränität (Reißmann und Bettinger 2022) durch 

die verhaltensprägende und handlungsformende Eigenlogik und -mächtig-

keit digitaler Systeme (Manhart und Wendt 2021) in Zweifel gezogen – mit 

dem Ergebnis, dass das menschliche Subjekt nur ein pädagogischer Akteur 

im Rahmen der Akteurspluralität der digitalen Gesellschaft ist.

Wenn gesellschaftliche Vollzüge medial – und hierbei immer mehr digi-

taltechnisch – vermittelt werden, gerät die Handlungs- und Entscheidungs-

macht des menschlichen Subjekts nicht zuletzt aus Sicht der Medientheorie 

unter Druck. Gerade mithilfe von Medientheorien wird deutlich, wie tief 

sich digitale Anwendungen in gesellschaftliche Bedingungen, aber auch 

in das Selbstverständnis des Subjekts eingeschrieben haben. Softwarelö-

sungen sind so designt, dass sie nur auf eine je spezifische Art und Weise 
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genutzt werden. Für eine erziehungswissenschaftliche wie medienpäd-

agogische Perspektive auf Designtheorie und -praxis ist deshalb zentral, 

diese nicht als Frage ästhetischer Formbildung zu verstehen, die je nach 

Sichtweise verfängt oder nicht, sondern als grundlegende Strukturierung 

gesellschaftlicher wie subjektiver Handlungs- und Entscheidungsmöglich-

keiten. Digitale Medien verstricken sich etwa mittels haptischer, auditiver 

und visueller Reaktionen und damit assoziierter An- und Aufforderungen 

qua Design so sehr in die Lebenswelt des Subjekts, dass sie an vor-reflexive, 

habitualisierte Ebenen des Alltagshandelns anschliessen (Biermann 2023). 

Die Affordanz (Gibson 1977) digitaler Medien legt Subjekte auf bestimmte 

Verhaltens- und Handlungsmuster fest und konstituiert so eine Pädagogik 

der digitalen Dinge, für deren medienpädagogische Analyse sich deshalb 

gerade eine designbezogene Perspektive anbietet. Das Design der digitalen 

Mediengesellschaft lässt Rückschlüsse auf die Strukturierung subjektiver 

wie sozialer Handlungsmöglichkeiten zu und liefert auf diese Weise einen 

Anknüpfungspunkt für die Frage nach der Gesellschaft der Medienpäda-

gogik.

Der Beitrag integriert Medientheorie und Designtheorie, was nicht 

nur eine Antwort auf die Frage ermöglicht, welche Aspekte der digitalen 

Gesellschaft sich mit Medientheorien beschreiben lassen, sondern auch die 

Diskussion darüber, für welche Gesellschaft Medienbildung vorbereiten 

und welche sie ermöglichen soll. In der zeitgenössischen Gesellschaft der 

Medienpädagogik stellen sich Fragen nach Vermittlung und Aneignung, 

nach der digital getriebenen Aus- oder Entdifferenzierung von Medien-

begriffen, aber vor allem auch die Frage, was vermittelt und für was quali-

fiziert werden soll, um subjektive wie gesellschaftliche Herausforderungen 

zu bewältigen und eine eigenverantwortliche Lebensführung zu ermög-

lichen. Dazu greift der Beitrag im ersten Schritt beispielhaft die Medien-

theorien von Heider (2005), McLuhan (1968) und Luhmann (1997) auf und 

nutzt diese für die Illustration der Ubiquität medialer Strukturen sowie 

der fortschreitenden Algorithmisierung der Gesellschaft (2). Diese medien-

ontologischen Theorien verbindet, dass sie auf eine jeweils spezifische Art 

und Weise deutlich machen, wie Medien gesellschaftliche wie subjektive 

Möglichkeiten kartieren und strukturieren. Im zweiten Schritt wird die 

Gesellschaft der Medienpädagogik aus designtheoretischer Perspektive 

problematisiert. Eine designbezogene Forschungsperspektive thematisiert 

die medieninhärenten Vermittlungsweisen und Aufforderungsstrukturen 
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als erziehungswissenschaftliches Grundlagenproblem und dechiffriert auf 

diese Weise die pädagogische Eigenlogik technisch-medialer Strukturie-

rung (3). Versteht man Design als Modus der Strukturbildung gesellschaft-

licher Handlungs- und Entscheidungsmöglichkeiten (Mareis 2011) – als 

Formierung materialisierter Verhaltenserwartungen und Handlungsim-

perative –, wird Design nicht nur zu einer analytischen Kategorie der Me-

dienpädagogik. Vielmehr steht für die Beantwortung der Frage nach der 

Gesellschaft der Medienpädagogik auch eine genuin medienpädagogische 

Gesellschaftstheorie zur Verfügung (3). Die Ubiquität digitaler Medien und 

deren pädagogische Wirkungen evozieren im dritten Schritt Fragen nach 

Herausforderungen der Medienbildung in der Digitalgesellschaft (4). Das 

Fazit bilanziert die Ausführungen und plädiert für eine medienpädagogi-

sche Perspektive im Kanon von Theorien der digitalen Gesellschaft, die 

neben der Ubiquität medialer Formen und Praktiken auch die medien-

inhärenten Vermittlungsweisen und Aufforderungsstrukturen analytisch 

erfasst (5).

2.	 Digitale Zeiten: Die Gesellschaft der 
Medienpädagogik aus Sicht der Medientheorie

Schaut man auf zeitgenössische Gesellschaftsdiagnosen, scheint es nicht 

gut um die gesellschaftliche Zukunft zu stehen. In ihren womöglich letzten 

Zügen wird die Spätmoderne nicht zuletzt aufgrund der digitalen Trans-

formation als krisenhaft beschrieben (Reckwitz und Rosa 2021). Eine als 

desillusioniert charakterisierte Gesellschaft oszilliert im Kampf um Kultur 

und Identität (Reckwitz 2019) zwischen Liberalismus und Populismus (Man-

hart und Wendt 2020) und scheint durch soziale Medien nicht nur algorith-

musbasiert informiert und kategorisiert, sondern im Blick auf subjektive 

Handlungsspielräume auch konfiguriert zu werden (Lünenborg 2022). Hin-

sichtlich der Zentralstellung digitaler Medien werden entsprechend The-

sen einer postsozialen Gesellschaft (Dickel 2020), einer Gesellschaft ohne 

Diskurs (Stapf et al. 2017) oder einer anti-antropozentrischen Gesellschaft 

(Scheerer 2022) diskutiert und damit die Antwortversuche auf die Frage 

erschwert, wie Subjekt und Maschine relationiert bzw. hybridisiert sind. 

Denn im Zeitalter Künstlicher Intelligenz ist diese längst nicht eindeutig 

zu beantworten. Die Algorithmisierung der Gesellschaft als jüngste Epoche 

der gesellschaftlichen Medienevolution (Ehrenspeck 2004; Baecker 2007) 
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zu verstehen, legt nicht nur nahe, dass die Spätmoderne inzwischen der 

digitalen Moderne gewichen ist (Wendt 2020; Manhart und Wendt 2024), 

sondern wirft auch die Frage auf, welcher Stellenwert Medientheorien und 

-praktiken für den gesellschaftlichen Modus Operandi zugesprochen wird.

Die Gesellschaft der Medienpädagogik ist nicht zuletzt eine Gesell-

schaft digitaler Medien: Medien durchziehen gesellschaftliche Bedingungen 

wie ein subkutanes rhizomatisches Geflecht; sie kartieren und strukturie-

ren gesellschaftliche wie subjektive Möglichkeiten (Krotz 2007; Hjarvard 

2013; Hoffmann et al. 2017). Doch obwohl es digitale Medien sind, die die 

Spezifik der Gesellschaft der Medienpädagogik profilieren, werden die Ver-

änderungen und Praktiken der digitalen Transformation regelmässig mit 

«grand theories» erschlossen, deren Prominenz sich nicht der dezidierten 

Auseinandersetzung mit Funktionen und Eigenlogiken digitaler Medien 

verdankt (Schrape 2024). Durch Konjunkturzyklen und Leitstellung von 

Theorieentwürfen – nicht nur von beispielsweise Modernisierungs-, Ka-

pitalismus- oder Praxistheorien – gerät gelegentlich aus dem Blick, dass 

sich die digitalen Bedingungen und die damit verbundenen Veränderungen 

subjektiver Handlungsmöglichkeiten auch mithilfe von Medientheorien 

erschliessen lassen (Wendt 2024a). Die zeitgenössische Gesellschaft der 

Medienpädagogik ist aus Perspektive der Gesellschaftstheorie nicht zuletzt 

eine digitale Mediengesellschaft.

Der Rekurs auf Medientheorien greift insofern Digitalitätsdiagnosen 

der Gesellschaft auf, als sich der Prozess der digitalgetriebenen Mediatisie-

rung der Gesellschaft (Krotz 2007; Hjarvard 2013) auch auf der Ebene der 

Gesellschaftstheorie nachzeichnen lässt. Die Konvergenz von Medien- und 

Gesellschaftstheorie zeigt sich etwa mithilfe der Medientheorie von Fritz 

Heider (2005). Heider unterscheidet zwischen Medium und Ding, zwischen 

einem medialen Substrat, dessen lose gekoppelte Elemente Prozesse der 

Dingwerdung ermöglichen – und Dingen als «Erkennungsobjekte» (ebd., 

50). Aus diesem erkenntnislogischen und wahrnehmungstheoretischen 

Verständnis von Medien resultiert der umfassende Anspruch, dass Bio-

logisches, Soziales, aber auch Technisches immer medial vermittelt sind, 

sich als Dinge aber erst der fixen Kopplung ihrer Elemente verdanken. 

Überträgt man diesen Gedanken auf die digitale Transformation der Ge-

sellschaft, entspricht die vielfältige Anwendbarkeit von Algorithmen dem 

Heiderschen Postulat der Wechselseitigkeit von loser und fixer Kopplung 

(Baecker 2005, 16; Baecker 2020): Die Omnipräsenz algorithmusbasierter 
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Strukturierung und Steuerung sowie deren gesellschaftsweite Verbrei-

tung in ganz unterschiedlichen Teilbereichen entspricht dem Verhältnis 

von medialem Substrat und Dingwerdung. Der Übertrag von Heider auf 

das Digitalzeitalter verortet die Diagnose der Algorithmisierung der Ge-

sellschaft damit im Bereich der Medientheorie. Mediale Formbildungen 

sind dann etwa als Musterbildungen zu verstehen (Nassehi 2019), die die 

gesellschaftliche Ordnung und Dynamik sowie deren algorithmusbasierte 

Steuerung von Aufmerksamkeit strukturieren.

Aktuell sind im Zeitalter der Algorithmen auch die Ideen Marshall 

McLuhans (1968), die ebenfalls auf eine Konvergenz von Medien- und Ge-

sellschaftstheorie hinweisen. Dies gilt beispielsweise für die These der Exte-

riorisierung des Körpers (ebd., 54). Die Erweiterung des Körpers ermöglicht 

eine analytische Kippfigur und damit ein Oszillieren bei der Antwort auf die 

Frage, wer was verlängert, ob das Medium die Nutzerin oder der Nutzer das 

Medium erweitert. McLuhan ist damit nicht nur Wegbereiter der Praxis-

theorie (Reckwitz 2003) oder greift dem aktuellen Interesse an Materiali-

tät (Leineweber et al. 2023) vor, sondern deutet auch bereits Perspektiven 

einer Akteur-Netzwerk-Theorie (Latour 2007) an. Bei einem Medium mit 

hoher subjektiver Beteiligungsleistung – einem Stift oder dem Telefon – 

scheint die Antwort auf die Frage nach der Handlungsträgerschaft sehr 

viel klarer als etwa beim Prozessieren von Empfehlungsalgorithmen (Muhle 

2018) oder in Anbetracht neuronaler Netze, die ihre Nutzung für die eigene 

Weiterentwicklung verwenden. Auf diese Weise wird ein eigenständiges 

Akteursmodell realisiert (Wendt 2024b; Manhart und Wendt 2024), dessen 

Steuerung sich auch Programmiererinnen und Programmierern nicht sel-

ten entzieht (Maschewski und Nosthoff 2024, 226). Mit McLuhan kann die 

Digitalisierung als ein zusätzliches – aber eben auch als ein grundlegend 

neues und disruptives Element in der Hybridisierung sozialer Praktiken 

verstanden werden.

Die Relevanz von Medien zeigt sich auch in der Gesellschaftstheorie 

Luhmanns (1997), die auch als Medientheorie (Brosziewski 2022) inter-

pretiert wird: Auch bei Luhmann sind gesellschaftliche Strukturen nicht 

zuletzt medial vermittelt. Dies bezieht sich nicht nur auf Erfolgs- bzw. 

Verbreitungsmedien (Luhmann 1997, 202 – 205) sondern auch auf sym-

bolisch generalisierte Kommunikationsmedien, die für jedes gesellschaft-

liche Funktionssystem existieren (ebd., 316 – 321). Die dahinterstehende 

Annahme, dass symbolisch generalisierte Kommunikationsmedien die 
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Erfolgswahrscheinlichkeit von Kommunikation regulieren, wird aber durch 

die Verbreitung von Algorithmen dahingehend unplausibel, dass nicht-

kommunikative Prozesse der Informationsverarbeitung immer mehr zur 

Selbstverständlichkeit gesellschaftlicher Ordnung, zu deren Reproduktion 

wie Transformation beitragen (Wendt 2020; Manhart und Wendt 2021; 

Wendt 2024a). Das Prozessieren von digitalen Systemen entspricht nicht 

der Eigenlogik von Kommunikation, deren Kontingenz, inhärente Vagheit 

und Verstehensabhängigkeit hinter den nächsten kommunikativen An-

schluss stets ein Fragezeichen setzt. Algorithmen errechnen die folgenden 

Anschlüsse (Manhart 2019) – und dies zunehmend über die Grenzen von 

Funktionssystemen hinweg –, deren wechselseitige Exklusivität aufgrund 

funktionssystemübergreifender Musterbildungen (Nassehi 2019) in der 

digitalen Gesellschaft immer mehr in Zweifel steht.

Die vorstehenden Perspektivierungen der Medientheorie verdeutlichen, 

dass sich Algorithmen und Künstliche Intelligenz tief in gesellschaftliche 

Verhältnisse eingeschrieben haben und die Handlungs- und Entscheidungs-

möglichkeiten des menschlichen Subjekts prägen. Mit einem eng gefassten 

Medienbegriff oder einem Mosaik von Einzelmedientheorien, für die sich 

jeweils spezifische Anwendungs- und Qualifizierungsfragen stellen, lassen 

sich dagegen die umfassenden gesellschaftlichen Veränderungen, die mit 

der digitalen Transformation verbunden sind, nicht adäquat abbilden. Mit-

hilfe von Heider wird die Anwendung von Algorithmen als Formbildung 

in einem medialen Substrat sichtbar; mit McLuhan wird die zunehmende 

Hybridisierung der sozialen Welt deutlich; und aus Sicht von Luhmann 

wird ersichtlich, wie algorithmusbasierte Prozesse der Informationsver-

arbeitung zur Selbstverständlichkeit gesellschaftlicher Ordnung (Esposito 

2021) beitragen.

Die den verschiedenen Ansätzen zugrundeliegende Frage nach der 

medialen Vermittlung gesellschaftlicher Vollzüge lenkt den Blick auf die 

algorithmusbasierte Gestaltung und Eigenlogiken soziotechnischer Mög-

lichkeitsräume. Für das menschliche Subjekt und seine Handlungsmög-

lichkeiten, seine postdigitale Agency (Cramer 2014; Engel und Schreiber 

2024) oder die Autonomie seines Medienhandels (Grabensteiner 2023) folgt 

daraus aber nicht nur der Blick in den Maschinenraum der Gesellschaft – 

als Frage nach Quellcodes oder Softwarearchitektur (Richter et al. 2021). 

Für eine medienpädagogische Theorie der Gesellschaft impliziert die Kon-

figuration von Eingabe- und Handlungsmöglichkeiten auf den Displays 
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dynamischer Interfaces vor allem auch Fragen danach, wie sich digitale 

Mediendinge bemerkbar machen (oder nicht), sich anschmiegen, welche 

Aufforderungsstrukturen sie realisieren, welche Vermittlungsweisen ihnen 

eingeschrieben sind, was sie vermitteln und welche Modi der Subjektivie-

rung damit einhergehen.

3.	 Die Pädagogik der digitalen Dinge: Durch Design 
vermittelte Affordanzen

Die Gesellschaft der Medienpädagogik ist vor allem auch eine (medien)

pädagogische Gesellschaft: Als gesellschaftliches Ordnungs- und Struk-

turierungsprinzip entfalten Medien einen «nicht-diskursive[n], vor-prä-

dikative[n] Überschuss an Bedeutung» (Krämer 1998, 90), indem sie – mit 

Rekurs auf die obigen Theorieansätze – nicht nur Formbildungen ermög-

lichen, sondern gleichzeitig auch Nutzer:innen formen, auf diese Weise 

deren körperliche wie geistige Grenzen im Sinne der Hybridisierung ver-

flüssigen oder gesellschaftliche Vollzüge im Sinne der Kontingenznega-

tion und -produktion (Wendt 2020) neu ordnen. Medien vermitteln Sub-

jektivierungsangebote qua Materialität, symbolischer Struktur, Appellen 

oder Normierungen (Geimer und Burkhardt 2019), sie operationalisieren 

auf diese Weise Verhaltenserwartungen und Handlungsimperative. In der 

digitalen Gesellschaft gilt deshalb immer mehr: Das Interface verpflichtet, 

indem Handlungs- und Entscheidungsspielräume durch die Selektionsleis-

tung von Digitalstrukturen präfiguriert und in Form visueller Repräsenta-

tion immer nur spezifische Aspekte präsentiert werden (Schelhowe 2016; 

Wendt et al. 2024, 48). Der «Machine Habitus» (Airoldi 2021) des digitalen 

Subjekts bildet sich nicht zuletzt durch die Handlungsvorgaben digitaler 

Interfaces. Eine designbezogene Forschungsperspektive nimmt die damit 

verbundenen Aufforderungsstrukturen, Vermittlungsweisen, Verhaltens-

erwartungen und Handlungsimperative in den Blick. Noch einmal anderes 

formuliert, verknüpft das Design digitaler Medien die strukturprägende Al-

gorithmisierung der Gesellschaft mit den Handlungs- und Entscheidungs-

möglichkeiten des menschlichen Subjekts.

Design lässt sich nicht nur als eine ästhetische Formgebung der Dinge 

verstehen, sondern im Blick auf Digitales (vor allem) als Strukturgebung 

von Handlungs- und Entscheidungsmöglichkeiten. Demzufolge ist Design 

etwas anderes als künstlerische Praxis: Während Kunst die Unterscheidung 
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von realer und fiktionaler Realität operationalisiert (Luhmann 1990), damit 

Möglichkeiten des Andersseinkönnens inszeniert und auf diese Weise Ge-

legenheiten der Gegenbeobachtung vorhält (Wendt 2020, 77 – 79), erzeugen 

die durch Design vermittelten Gebrauchsweisen, Aufforderungsstrukturen 

und Sinnangebote eine soziale Realität, die den Möglichkeitsraum der Ge-

sellschaft konstituiert. Eine designbezogene Analyseperspektive gibt des-

halb nicht nur Aufschluss darüber, wie Kommunikation ermöglicht und 

soziotechnische Strukturen aufgebaut werden, sondern fokussiert auch, 

welche Wahrnehmungs-, Handlungs- und Denkweisen und damit assozi-

ierte Modi der Subjektivierung sich daraus ableiten. Denn durch Design 

werden «Orientierungs- und […] Identifizierungsangebote» (Jörissen 2015, 

228) implementiert und auf diese Weise Handlungs- und Entscheidungs-

möglichkeiten des Subjekts konfiguriert (Woolgar 1990). 

Durch Interaktionsdesign zwischen Subjekt und Technologie drängen 

sich spezifische Handlungsformen auf, indem Medien im Sinne der Affor-

danz (Gibson 1977) nahegelegte Gebrauchsweisen und Aufforderungsstruk-

turen eingeschrieben sind. Designte Affordanzen im Self Tracking biometri-

scher Daten, der Nutzung von Social Media, von Navigationssystemen, von 

Applikationen auf Smartphones oder in Smart-Home-Anwendungen regen 

spezifische Verhaltensweisen und Handlungen in immer schon präformier-

ten Möglichkeitsräumen an. ‹Gutes Design› reduziert sich aber nicht auf 

die Erkennbarkeit und Verständlichkeit von Umgangsmöglichkeiten mit 

medialen Strukturen (Norman 2016). Das Konzept der Affordanz verweist 

gerade auch darauf, dass sich Medien an die Handlungspraxis des Sub-

jekts – nicht selten unsichtbar – an- und darin einschmiegen oder auf der 

subliminalen Ebene eine subjektformende Wirkung entfalten. So formiert 

das Prinzip der Gamification (Bunz 2015) beispielsweise Spielelemente, 

um Nutzer:innen zu einem spezifischen Verhalten zu bringen, sodass eine 

subtile Form der Steuerung realisiert wird, die über das blosse Drücken 

von Buttons etc. (Norman 2016, 12) hinausgeht. Das Erreichen von Punkten, 

Sammeln von Abzeichen oder der Wettkampf mit anderen Nutzer:innen 

relationiert das Handeln mit digitalen Medien und vorgegebenen Zielen 

bzw. Bezugspunkten. Durch belohnende verhaltensverstärkende Prinzipien 

sollen Subjekte und digitale Technologien im Sinne der Handlungssteue-

rung behavioristisch verknüpft werden (Zichermann und Cunningham 

2011). Bezugspunkte für Design existieren deshalb auch in der Verhaltens-

ökonomie (Thaler und Sunstein 2009), indem «digital nudging» (Decuypere 
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und Hartong 2022) als Designelement dazu genutzt wird, Handlungen – 

aber auch Weltsichten – in eine bestimmte Richtung zu ‹schubsen›, um 

ein Amalgam aus Nutzer:in und der Handlungslogik digitaler Systeme zu 

erzeugen (Klinge 2024).

Der Gebrauch digitaler Devices vermittelt fortwährend eine Pädagogik 

der digitalen Dinge, indem spezifische Verhaltenserwartungen und Hand-

lungsimperative – wie beispielsweise durch direktes Feedback und die 

Bereitschaft, sich in Rückkopplungsschleifen den Vorgaben dynamischer 

Interfaces anzupassen – adressiert werden. Design nimmt als analytische 

Kategorie gezielt in den Blick, welche Subjektivierungsweisen im Sinne der 

Affordanz nahegelegt werden und welche Subjektbilder und Sinngebungen 

Gesellschaftsvorstellungen eingeschrieben sind. Schaltflächen, Buttons, 

Registerkarten oder Eingabemasken sind so gestaltet, dass «unvorherge-

sehene Gebrauchsformen» (Jörissen 2015, 230) möglichst ausgeschlossen 

sind und sich Mediengebrauch und -handeln im Sinne der Anwendung 

vollziehen (Norman 2016, 12). Anwendung und Gebrauch digitaler Medien 

sind demzufolge weder zufällig noch beliebig, sondern das Ergebnis einer 

die Handlungsmöglichkeiten und Nutzer:innen formenden Designpraxis.

Die Verschleifung von (Interaktions-)Design mit der gewohnheits-

bildenden Wirkung vorstrukturierter Handlungsmöglichkeiten und der 

Ubiquität von Algorithmen, die Umweltdaten und subjektive Regungen 

sofort in die digital-mediale Umgebung einspeisen, ist ein typisches Cha-

rakteristikum der digitalen Mediengesellschaft. Der Aspekt der Gewohn-

heitsbildung und der damit verbundenen Verfestigung subjektiver Denk-, 

Wahrnehmungs- und Handlungsschemata (Biermann 2021) verweist auf 

eine aufdringlich-unaufdringliche Pädagogik der Medien (Klinge 2020), 

die Nutzer:innen durch nahegelegte Gebrauchsweisen, spezifische Ver-

mittlungsweisen und eingeschriebene Aufforderungsstrukturen formt. 

Die Forderung nach Hacking the System ist deshalb vor allem auch eine 

erziehungswissenschaftlich gut bekannte Reaktion auf den expliziten wie 

impliziten Zumutungscharakter pädagogischer Settings und die damit 

verbundene Fremdbestimmung im Sinne eines verhaltensprägenden und 

handlungsformenden Veränderungsimperativs.

Die Wirkung, Verschleierung und Unsichtbarmachung pädagogischer 

Veränderungsabsichten wird nicht nur im Kontext klassischer Bildungs-

theorie (Manhart 2003, 2009) – etwa bei Rousseau (1971, 14 – 15, 26) und 

Humboldt (1960, 72 – 75, 84 – 87) – bereits intensiv diskutiert, sondern spielt 
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sich auch in der digitalen Transformation der Gesellschaft ein: Design ist 

nicht zuletzt eine Reaktion auf die Ablehnungswahrscheinlichkeit päda-

gogischer Veränderungszumutungen. Die Ubiquität technisch-medialer 

Affordanzen wirft demzufolge Fragen nach adäquaten Umgangsweisen 

mit Digitaltechnik auf, nach notwendigen Fähigkeiten, Fertigkeiten und 

Kenntnissen sowie nach pädagogischer Vermittlung und subjektiver Befä-

higung. Im Blick auf die Vermittlungsweisen und Aufforderungsstrukturen 

digitaler Medien ist Design deshalb als eine zentrale analytische Kategorie 

der Medienpädagogik zu verstehen (Klinge 2024; Klinge und Tost 2024), um 

die algorithmusgetriebene Relationierung von Struktur und Subjekt aus 

Perspektive der Medienbildung zu fokussieren.

4.	 Zwischen Vermittlung und Distanznahme: 
Die Medienbildung des Subjekts in der digitalen 
Gesellschaft

Herausforderungen der Medienbildung stellen sich durch die Algorithmi-

sierung der Relation von Struktur und Subjekt und das damit assoziierte 

Design der digitalen Mediengesellschaft in Theorie und Praxis zunehmend 

neu. Mit der Eigenständigkeit digitaler Strukturbildung gehen nicht nur 

die Systematisierung von Handlungsmöglichkeiten durch Design, die Ein-

passung des Subjekts in Strukturvorgaben oder die Hybridisierung von 

Struktur und Subjekt einher. Denn Forderungen nach kritischer Distanz-

nahme oder Entnetzung (Zurstiege 2019; Stäheli 2021) und die Frage nach 

den Möglichkeiten eines Critical Designs (Klinge und Tost 2024) verweisen 

auf Friktionen und Spannungen (Danaher 2016; Swertz und Barberi 2020).

Als Reaktion darauf begründet die Integration von Medien- und Design-

theorie ein medienpädagogisches Forschungsprogramm: Medienontologi-

sche Theorien, die soziale und subjektive Formgebung in den Blick nehmen, 

können als Theorien einer digitalen Gesellschaft verstanden werden, die 

Fragen nach dem aus Designpratiken resultierenden Verhältnis von algo-

rithmischer Struktur und subjektiven Handlungs- und Entscheidungsspiel-

räumen aufwerfen. Dies hat dann Konsequenzen für die Medienpädagogik, 

denn gerade in der Tradition der Medientheorie existiert neben der Einsicht, 

dass man es mit einer Ordnung zu tun hat, die man «nicht selbst gemacht 

und hervorgebracht» (Krämer 1998, 90) hat – was impliziert, dass sie sich 

der eigenen Kontrolle und Steuerung entzieht –, auch der Anspruch, auf den 
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kompetenten Umgang mit Medien vorzubereiten und diesen entsprechend 

gegenstandsadäquat zu qualifizieren.

Für eine medienpädagogische Perspektive stellt sich deshalb die Frage, 

wie eng oder weit man den Medienbegriff für die Analyse der digitalen 

Transformation der Gesellschaft fasst. Mit den Begriffen der Medienbil-

dung, der Medienkompetenz, des Medienhandelns oder der Ausdifferen-

zierung verschiedener Literacies sind die damit verbundenen Konzepte 

sowie die hiermit assoziierten vielschichtigen Debatten im Kontext der 

Medienpädagogik nur andeutungsweise beschrieben (Thomann 2015; 

Ganguin et al. 2020; Iske und Barberi 2022; Baacke 2024). Die Konvergenz 

von Medien- und Gesellschaftstheorie verweist als Ansatzpunkt darauf, 

dass Medienhandeln in algorithmisierten Zeiten weniger eine spezifische – 

einzelmediengebundene – als eine allgemein gesellschaftliche Praxis ist. 

Folgt man dem Ausgangspunkt, dass Gesellschaft stets medial vermittelt 

ist, stellen sich Fragen der Medienbildung, der Medienkompetenz oder der 

Literacy nun nicht mehr ausschliesslich im Sinne konkreter Vermittlungs- 

und Aneignungsziele. Denn die Ubiquität digitaler Medien verunmöglicht 

einfache Antworten auf die Frage danach, welche Fähigkeiten, Fertigkei-

ten und Kenntnisse für die gesellschaftliche Teilhabe des menschlichen 

Subjekts erforderlich sind. Vielmehr ist mindestens in Teilen unklar, was 

vermittelt werden soll und kann.

Am Einzelfall ausgerichtete mediendidaktische Qualifizierungsstrate-

gien drohen, die Anforderungen an die (und die Möglichkeiten der) subjek-

tive(n) Lebensgestaltung in der digitalen Mediengesellschaft zu verfehlen. 

Auch die Ausdifferenzierung immer weiterer Kompetenzen im Sinne der 

«literacification of everything» (Hug 2012, 118) und der damit verbundene 

Anspruch einer anwendungsnahen Qualifizierung läuft Gefahr, den techni-

schen Entwicklungen vergeblich nachzulaufen und die Ubiquität digitaler 

Anwendungen und die damit verbundene fortschreitende Algorithmisie-

rung der Gesellschaft nicht einholen zu können. Vielmehr führt die Durch-

setzung gesellschaftlicher Verhältnisse mit Algorithmen und Künstlicher 

Intelligenz dazu, dass das subjektive Mediennutzungsverhalten nicht zwin-

gend mit den Anforderungen der Medienkompetenz (Baacke 1997) zusam-

menfällt. Im Blick auf die Omnipräsenz und Opazität von Algorithmen 

(Ernst 2022) ist beispielsweise der Anspruch der Medienkunde (Baacke 

1997, 99) mit neuen Herausforderungen konfrontiert. Insbesondere aber 

gerät die Dimension reflexiver Medienkritik (ebd., 98) unter Druck, wenn 
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Affordanzen unterhalb der Wahrnehmungsschwelle subjektive Handlungs- 

und Entscheidungsspielräume formatieren. Zumindest steht eine distan-

zierte Sicht auf die eigene Handlungspraxis aufgrund der Verwobenheit 

gesellschaftlicher und medialer Strukturen unter den Vorzeichen immer 

schwieriger zu realisierender Bedingungen. Denn die eigenen Motive und 

Gründe für das subjektive Mediennutzungsverhalten zum Gegenstand der 

Reflexion zu machen, läuft der Affordanz digitaler Medien insofern ent-

gegen, als sich deren Vermittlungsweisen und Aufforderungsstrukturen 

oftmals unbemerkt und vor-reflexiv in die Alltagspraxis des menschlichen 

Subjekts einschmiegen.

Die Konvergenz von Medien- und Gesellschaftstheorie sowie die Ent-

differenzierung von Medienbegriffen spiegeln sich auch darin, dass etwa 

Literacy inzwischen als allgemeine Antwort auf die Frage interpretiert 

wird, welche Kompetenzen, welches Wissen, welche Weltsichten für welche 

Gesellschaft erstrebenswert sind. Anwendungsfragen rücken hierbei zu-

gunsten der Reflexion gesellschaftlicher Zusammenhänge in den Hinter-

grund. «Computational thinking» beispielsweise als Literacy zu verstehen, 

beinhaltet, soziokulturelle Kontexte in die Konzeption einzubeziehen, die 

von gesellschaftlichen Anforderungen – und d. h. nicht nur von technolo-

gischen Entwicklungen – abhängig sind (Jacob und Warschauer 2018). Ina 

Sander spricht in diesem Zuge auch von «critical datafication literacy», die 

die Ausbildung eines systematischen Verständnisses der Datafizierung von 

Lebenswelt und zeitgenössischen Entwicklungen beinhaltet (2024, 283). Ge-

rade durch die umfassende Durchsetzung der Lebens- und Arbeitswelt mit 

digitalen Infrastrukturen werden mit Konzepten der Computer- und Data-

Literacy nicht nur Kernkompetenzen von Schüler:innen und Student:innen 

curricular angezielt, sondern auch die Mündigkeit von Bürger:innen als 

Zielstellung gefasst (Hintz et al. 2019).

Auch wenn Kompetenzfelder und -stufen ausgemacht werden, die 

solch eine Literacy definieren, sind Fragen jenseits anwendungsspezifi-

scher Qualifizierung im Sinne einer Haltung eingefasst. Dass dem Begriff 

der Haltung eine Metapher zugrunde liegt – Halt braucht man nur im in-

transparenten Dickicht haltloser Komplexität (Luhmann 2005) –, verweist 

ebenfalls auf die Tendenz, Abstraktions- und Distanzierungsvermögen als 

übergeordnete Fähigkeiten zu adressieren. Wenn beispielsweise «compu-

ter- und informationsbezogene Kompetenzen als individuelle Fähigkeiten» 

der Mediennutzung definiert werden, «um am Leben im häuslichen Umfeld, 
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in der Schule, am Arbeitsplatz und in der Gesellschaft erfolgreich teilzu-

haben» (Eickelmann et al. 2019, 114), wird die Unabdingbarkeit des Lebens 

mit digitalen Medien thematisiert und in einer Weise auf das Verhältnis 

von Selbst und Welt übertragen, die nicht durch das Erlernen von Office-

Anwendungen oder einem verantwortungsvollen Medienkonsum eingeholt 

werden kann: Spezialisierung und konkrete Anwendungsfragen treten in 

der Entgrenzung von Lernzielen und Vermittlungsstrategien zurück. In 

der Thematisierung der digital getrieben Neujustierung des subjektiven 

Selbst-, Fremd- und Weltverständnisses (Pangrazio und Selwyn 2023) schei-

nen deshalb klassische Kategorien der Subjektbildung wie Autonomie und 

Selbstverantwortung auf.

Offenbar setzt sich immer mehr die Annahme durch, dass die sozia-

len Voraussetzungen für das Leben in der digitalen Gesellschaft nicht 

ausschliesslich durch eine gegenstandsbezogene und anwendungsnahe 

Qualifizierung ermöglicht werden können. Konzepte zu Critical Compu-

tational-, Data- oder AI-Literacy transportieren im Rekurs auf Mündigkeit, 

Verantwortung und Partizipation einen zunehmend holistischen Bildungs-

anspruch und weisen über Anwendungsfragen hinaus (Parisi 2019b). Deut-

lich wird dies, wenn beispielsweise mit dem Erwerb solch einer Literacy das 

kritische Hinterfragen gesellschaftlicher Strukturen und Medienpraktiken 

verbunden wird, das «civic agency and a capacity for resistance and collec-

tive self-determination» beinhaltet (Lee und Soep 2016, 490). Die Ubiquität 

von Algorithmen und Künstlicher Intelligenz führt deshalb nicht zuletzt 

zu einer Renaissance der allgemeinen Bildungstheorie, wodurch die These 

eingeholt wird, dass kritische Literacy-Konzepte letztlich Bildungskonzepte 

sind, wie Heinz Moser (2003) dies schon für «media literacy» in Abgrenzung 

zu Kompetenzkonzepten ausgearbeitet hat.

Die mit Medienbildung verbundenen «Relationierungsweisen» (Jörissen 

und Bettinger 2022, 83) formieren als Computational, Data(fication) oder 

AI-Literacy damit neue Antworten auf die Frage nach dem Verhältnis von 

digitaler Struktur und subjektiven Handlungs- und Entscheidungsspielräu-

men. Durch die Integration von Medien- und Designtheorie öffnet sich im 

Blick auf die Eigenständigkeit von digitaler Strukturbildung sowie die da-

mit verbundenen Vermittlungsweisen und Aufforderungsstrukturen eine 

medienpädagogische Perspektive auf neue Akteurskonstellationen, Subjekt-

konfigurationen sowie die damit assoziierten rearrangierten Reflexions-

potenziale des Subjekts. Wenn es stimmt, dass die digitale Transformation 
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gesellschaftliche wie subjektive Handlungs- und Entscheidungsspielräume 

grundlegend verändert, macht dies auch die Überprüfung und Aktuali-

sierung des Begriffs der Medienbildung erforderlich (Leineweber 2024). 

Nicht nur die Informationsflut der Gegenwart oder die Beeinflussung durch 

digitale Medien, sondern vor allem die Eigenständigkeit digitaler Struktur-

bildung impliziert eine Neufassung der Relationierung von Struktur und 

Subjekt. Die Rezeption klassischer Medientheorien und ihre Verknüpfung 

mit einer designtheoretischen Perspektive bietet die Möglichkeit, den Be-

griff der Medienbildung mit dem im Zuge der digitalen Transformation 

aktualisierten klassischen Bildungsbegriff zu relationieren: Bildung be-

zeichnet die Komplexitätsfähigkeit des Subjekts (Wendt und Manhart 2022; 

Manhart und Wendt 2024) und damit das subjektive Vermögen, mit den 

Ambiguitäten, Intransparenzen und folglich auch der komplexen Eigen- und 

Autologik digitaler Systeme und ihrer sozialen Folgen umgehen zu können.

5.	 Die Integration von Medien und Design: Theorie 
(medien)pädagogischer Gesellschaft

Die theoriesystematische Analyse des Zusammenhangs von medialen 

Strukturen, Design und Medienbildung eröffnet eine medienpädagogische 

Perspektive auf die algorithmusgetriebene Rekonfiguration gesellschaft-

licher Strukturen und die damit verknüpften Handlungs- und Entschei-

dungsmöglichkeiten des menschlichen Subjekts. Die Entdifferenzierung 

von Medienbegriffen impliziert, dass Qualifizierungs- und Vermittlungs-

ziele in ihrer Operationalisierbarkeit an Eindeutigkeit verlieren. Die Ver-

meidung eines zu eng gefassten Medienbegriffs oder des vorschnellen 

Rekurses auf Einzelmedien bietet insofern analytisches Potenzial, indem 

sich nicht nur Fragen nach gesellschaftlichen Bedingungen und den damit 

assoziierten Handlungsmöglichkeiten des Subjekts, sondern auch Fragen 

nach der Aktualisierung von Modi der Subjektivierung neu stellen und auf 

diese Weise das theoretische Auflösungsvermögen der Medienpädagogik 

ausweiten. Gerade die Vermeidung eines zu eng gefassten Medienbegriffs 

schärft die Aufmerksamkeit dafür, dass die digitale Transformation na-

hezu alle Facetten des gesellschaftlichen Lebens betrifft oder betreffen 

wird, denn in der digitalen Gesellschaft sind nicht zuletzt Fragen nach der 

Qualität von Informationen als Fakten oder Meinung oder damit verbun-

dene Konstruktionen von Wahrheit (Manhart und Wendt 2025; Lopez 2025) 
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dringlich. Algorithmisch vermittelte Aufmerksamkeitskonjunkturen oder 

die Kopplung von medialen Strukturen und subjektiver Affektivität durch 

digitale Personalisierung (Gandini et al. 2023; Manhart 2023) führen dazu, 

dass sich Medienbildung nicht in Fragen der Anwendung erschöpft – zu-

mal streitbar ist, ob Nutzer:innen digitale Anwendungen verwenden oder 

vielmehr die neuronalen Netze von Deep Learning-Modellen diese für die 

eigene Weiterentwicklung funktionalisieren. 

Nimmt man diese technisch-medialen Entwicklungen in den Blick, 

resultiert daraus die medienpädagogische Aufgabe, ein Verständnis für 

Eigenlogik, Funktionen, Möglichkeiten und Grenzen digitaler Systeme zu 

vermitteln und somit dafür, welche gesellschaftlichen Strukturen das Er-

gebnis rechnender Algorithmen sind. Dafür braucht man prinzipiell weder 

die Material Engagement Theory noch die Akteur-Netzwerk Theorie. Denn 

auch der Rekurs auf Medientheorien und die Konzepte der Medienpädago-

gik halten ausreichend analytische Anknüpfungspunkte vor: Mit Heider und 

der Unterscheidung zwischen loser und fixer Kopplung existiert ein Analy-

sewerkzeug für die vielfältige Anwendbarkeit von und die gesellschaftliche 

Durchdringung mit Algorithmen. McLuhan beschreibt die Hybridisierung 

sozialer Praxis und die damit verschwimmenden Grenzen von Medium und 

Mediengebrauch. Und Luhmann stellt einen Anknüpfungspunkt für die 

mediale Vermittlung der Selbstverständlichkeit gesellschaftlicher Ordnung 

bereit, die sich im Zuge digitaler Transformation transzendiert. Gemeinsam 

ist diesen Medientheorien, dass sie durch die Betonung einer medialen 

Konstruktion von Wirklichkeit (Couldry und Hepp 2023) die Frage nach 

den damit verbunden pädagogischen Formbildungen, Rahmungen und 

Wirkprinzipien evozieren.

In den Kanon von Theorien der digitalen Gesellschaft fügt sich daher 

auch eine medienpädagogische Perspektivierung ein, die neben digitalen 

Medien und Praktiken auch die medieninhärenten Vermittlungsweisen 

und Aufforderungsstrukturen analytisch erfasst. Noch einmal anders for-

muliert, ermöglicht die Beantwortung der Frage nach der Gesellschaft der 

Medienpädagogik durch die Integration von Medien- und Designtheorie 

eine medienpädagogische Gesellschaftstheorie, die nicht zuletzt auch die 

Unabhängigkeit von den Theoriekonjunkturen angrenzender Bezugsdiszip-

linen impliziert. Die Berücksichtigung der verhaltensprägenden und hand-

lungsformenden Wirkung medialer Strukturen und die damit verbundene 

Einsicht in die eigenen Grenzen kann einen Ausgangspunkt darstellen, das 
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menschliche Subjekt als nur einen pädagogischen Akteur in der Akteur-

spluralität der digitalen Gesellschaft zu verstehen.

Im Zeitalter der Algorithmen umfasst Medienbildung dann die Fähig-

keit, die medial vermittelten Vermittlungsweisen und Aufforderungsstruk-

turen zu erwarten, mit denen man konfrontiert ist, sie in ihrer pädagogi-

schen Wirkungsweise einzuschätzen, sich ihnen zu entziehen – und sie so 

gegebenenfalls abzulehnen. Die Ablehnung pädagogischer Veränderungs-

absichten ist nicht nur konstitutiv für klassische Bildungstheorie. Sie ist 

im Zeitalter von Algorithmen und Künstlicher Intelligenz aktueller denn je. 

Medienbildung bedeutet damit auch, als subjektive Komplexitätsfähigkeit 

eine reflexive Distanz zu digitalen Strukturen aufzubauen – bis hin zur 

zeitweiligen Entnetzung.
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