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Zusammenfassung

Dieser Beitrag beschdiftigt sich aus einer bildungstheoretisch-strukturalen Perspektive
mit den gegenwdrtigen gesamtgesellschaftlichen Herausforderungen der Digitalisierung
oder der digitalen Revolution. Es wird dazu auf den Medienbegriff des kanadischen Lite-
ratur- und Medienwissenschaftlers Marshall McLuhan zuriickgegriffen, der Medien als Er-
weiterungen des Menschen in die Welt begreift und den Fokus in den 1960er-Jahren erst-
malig und unter grosser oOffentlicher Resonanz auf mediale Umgebungen gelenkt hatte.
Mit dem Begriff der digitalen Medialitdt nach Jérissen wird eine Modernisierung dieses
Konzeptes vorgestellt, die insbesondere die digitalen Medien der Gegenwart in den Blick
nimmt. Ziel ist es, einerseits die mcluhansche Rhetorik als pddagogisch motiviert zu le-
sen, andererseits damit fiir eine Strukturanalyse von Medienformen zu plddieren, die als
empirischer Ansatz einen zentralen Beitrag dazu leisten kann, unsere Medienumwelten
systematisch in den Blick zu nehmen.

(How) media environ. Medienbildung and the glimpse under the hood

Abstract

The article intends to address the current social challenges for but not limited to
educational science brought forth by societal processes of digitization and the digital
revolution. It argues from a theoretical perspective of structural Bildung as a formative
educational process and formal structures of media that constitute media environments.
Therefor the media theory of Marshall McLuhan is introduced, by which media are
understood as extensions of humans into the world. With this approach McLuhan
popularly focused on media environments and their effects in the 1960s pretty much for
the first time. The concept is modernized through the term of Digital Mediality established
by Jorissen and is used to look at current digital media environments. The overall goal is
to read McLuhan’s rhetoric as a fundamentally educationally motivated project and to
also plead for structural analysis of media forms as an empirical approach of looking at
media environments in a systematic way.

Holze, Jens. 2020. «(Wie) Medien umwelten. Medienbildung und der Blick unter die Haube». MedienPddagogik 39 (Orientierungen): 70-85.
https://doi.org/10.21240/mpaed/39/2020.12.05.X.


https://doi.org/10.21240/mpaed/39/2020.12.05.X

Jens Holze

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

1. Einfiihrung

Weithin wird in der Diskussion um die digitale Welt der Eindruck nahegelegt, dass die
Digitalisierung unserer Lebenswelt einen womaoglich revolutiondren Wandel zur Fol-
ge hat, auf den reagiert werden muss (Bundesministerium fiir Wirtschaft und Ener-
gie, Bundesministerium des Innern, und Bundesministerium fiir Verkehr und digitale
Infrastruktur 2014, KMK 2016). Schwieriger wird es allerdings, wenn man genau zu
beschreiben versucht, was sich eigentlich wie wandelt. Ein offensichtliches Problem
ist, dass dabei oft ein Entwicklungsprozess samt Konsequenzen beschrieben wer-
den soll, der sich iber mehrere Jahrhunderte erstreckt und weiterhin andauert. Er
begann womaoglich mit ersten elektrischen Experimenten im 17. Jahrhundert, wie
beispielsweise die um 1663 entwickelte drehbare Schwefelkugel des Magdeburger
Bilirgermeisters Otto von Guericke, mit der er elektrische Krafte nachweisen konn-
te. Der Prozess setzte sich fort bis zum Ende des 19. Jahrhunderts, als Nikola Tesla
die Ubertragung elektrischer Energie mittels Wechselstroms entwickelte und endet
nicht mit der Erfindung des Internets in den 1960er-Jahren und dem World Wide Web
im Jahre 1990 durch Tim Berners-Lee. Jede Diagnose von Ergebnissen dieses Pro-
zesses ist offenbar hochkomplex und gleichzeitig immer vorlaufig. Die Beschreibung
eines Phanomens wie der Digitalisierung erscheint insofern als ein fortlaufendes und
interdisziplindres Metaprojekt mit einer starken historisch-kulturellen Dimension.

Insbesondere aus Perspektive der Erziehungswissenschaft, die padagogische Be-
griffe einerseits theoretisch begriinden soll, andererseits aber auch Handlungsemp-
fehlungen fiir die Praxis zu entwerfen hat, scheint es aber notwendig, auf Veréande-
rungen durch Digitalisierung oder, wie man eventuell breiter formulieren sollte, die
digitale Revolution (Heffernan 2011), auch im Angesicht ihrer Vorlaufigkeit zu reagie-
ren. Viele Strukturen insbesondere der etablierten Bildungsinstitutionen stammen
namlich aus Zeiten der industriellen Revolution und, so konnte eine These lauten,
werden wie viele andere gesellschaftliche Institutionen durch die Transformatio-
nen eines elektrisch-digitalen Zeitalters herausgefordert. Gleichzeitig diagnostizie-
ren beispielsweise Heitmeyer (1997) mit den Strukturkrisen der Moderne oder Beck
(2015) unter dem Begriff der Risikogesellschaft das Phanomen, dass das Vertrauen in
Institutionen abnimmt und Individuen immer stérker auf sich selbst zuriickgeworfen
sind. Vor diesem Hintergrund besteht die Herausforderung also in mindestens zwei-
facher Hinsicht, denn sie stellt sich fiir Bildungsinstitutionen einerseits und fiir sich
bildende Subjekte andererseits: Was ist die Digitalisierung und welche Konsequen-
zen hat sie fur uns?

Die folgende Skizze von Problemaufrissen und Losungsansdtzen fusst auf dem
breiteren Forschungsansatz der Strukturalen Medienbildung, den Benjamin Jorissen
und Winfried Marotzki vor mehr als 10 Jahren publiziert haben. Dessen Grundlage
eines strukturalen Bildungsbegriffes kann und soll hier nicht erlautert werden, es
sei an dieser Stelle lediglich auf die relevanten Publikationen verwiesen (Marotzki
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1990) sowie (Jorissen und Marotzki 2009). Auch das Verhaltnis zum Medienkompe-
tenzbegriff ist recht breit - wenn auch nicht abschliessend - innerhalb der Medien-
padagogik diskutiert worden (Marotzki 2004, Schorb 2009). Hier soll es stattdessen
speziell um das Verstandnis von Medien und Medialitat gehen, das bislang weniger
klar umrissen scheint, aber aus strukturaler Sicht fiir Bildungsprozesse unhintergeh-
bar konstitutiv ist. Ein erster Aufschlag dazu findet sich im Rahmen der Dissertation
des Autors (Holze 2017), an dieser Stelle werden einige der Ideen weitergedacht und
um neue erganzt. Ziel des Beitrags ist es, die Starken und Schwachen eines McLuhan-
schen Medienbegriffes und seiner Rhetorik der Sonden im Rahmen aktueller Medien-
diskussionen herauszustellen und sie als grundlegend padagogische Herangehens-
weise lesbar zu machen.

1.1 Prdmisse: McLuhan und das elektrische Zeitalter

Der kanadische Literaturwissenschaftler und Medienforscher Marshall McLuhan hat
in den 1950er- bis 1970er-Jahren zahlreiche durchaus umstrittene Thesen zur Rolle
von Medien in Gesellschaft vorgelegt und gleichzeitig die Diskussion dazu im Grunde
erst ermoglicht. Sein Ziel war dabei nicht etwa, eine wissenschaftlich validierbare
Diagnose zu formulieren. Vielmehr scheint es seine Intention gewesen zu sein, den
Blickwinkel auf Medien und ihre Rolle in Gesellschaft zu verandern und diese damit
sichtbar und hinterfragbar zu machen. Sein zentrales Medium oder Stilmittel, um die
offentliche Diskussion zu initiieren, waren seine sogenannten Sonden (engl. probes).
Dies waren (haufig interdisziplinar) begriindete Thesen oder Konzepte zu Medien,
die er dem 6ffentlichen Diskurs anbot, um dann die Reaktionen und Gegenthesen zu
sammeln und in weitere Uberlegungen einzubeziehen. Dieser dialogische, metapho-
rische und induktive Stil in Kombination mit McLuhans Hintergrund in der englischen
Literatur und seinem rhetorischen Talent machte ihn nicht nur als Professor beliebt,
sondern als Diskutanten generell, weshalb er auch oder gerade in akademischen
Kreisen gern gesehener Gast war und zumindest seit den 1960er-Jahren einer breiten
Medienoffentlichkeit bekannt wurde.

Mit der «Gutenberg Galaxis» (McLuhan 1962) legt er in Weiterentwicklung von
Harold Innis (1986, zuerst 1950) eine Idee von Mediengeschichte vor, die Medien
und Kulturtechniken gemeinsam in den Blick nimmt und damit zumindest Korrela-
tionen, teilweise sogar kausale Zusammenhange zwischen technologischen und ge-
sellschaftlichen Entwicklungsprozessen herausarbeitet. Seine zentrale These «Das
Medium ist die Botschaft» zielte dann auf die Herausforderung, dass Medieninhalte
und Programme die Diskussion um Medien dominierten, man sich aber viel starker
mit den Medien als Infrastruktur und konstitutivem Element von Umwelt auseinan-
dersetzen misste (vgl. McLuhan 2001). Mit dem Konzept der heissen und kalten Me-
dien schlug McLuhan auch eine liberaus streitbare Systematik vor, um die Effekte von
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Medien zu klassifizieren und ihre Auswirkungen in unterschiedlichen Gesellschaften
beschreiben zu kdonnen. So habe das kiihle Fernsehen fiir heisse, visuell orientierte
Gesellschaften andere Effekte oder Konsequenzen als fiir eher kiihle, oral-basierte
Gesellschaften (McLuhan 2001, 336ff.). Dabei sind die Begriffe niemals scharf oder
konkret, sondern vielmehr relativistisch, tentativ, teilweise inkonsistent und biswei-
len widerspriichlich. McLuhan war - sehr zum Leidwesen seiner akademischen Kol-
legen - nicht an zuverlassigen Antworten gelegen, sondern vielmehr am moglichst
breiten und facettenreichen Diskurs. Ferner scheint McLuhan immer in dem Bewusst-
sein agiert zu haben, dass dieser Diskurs in Gesellschaften der literarischen Kultur
immer schon mit einem literarischen Bias gefiihrt wird, es also einer iberzogen star-
ken Gegenstromung bedarf. In diesem Verstandnis konnte man ihm rickblickend
auch einen padagogischen Impetus unterstellen, da er zuallererst bemiiht war, die
unsichtbaren Effekte der Medien als versteckte Gewohnheiten und Bedingungen von
Kultur wahrnehmbar zu machen. Dafiir spricht auch, dass McLuhans Fahigkeiten als
Lehrer von Weggefahrten durchaus gelobt wurden:
«A good teacher is one who can encourage others to think actively. A superior
teacher can make the thinking pleasant for the learners. A superb teacher can
make the thinking an overpowering activity, delightful even when it is disturb-
ing and exhausting. By these criteria, Marshall McLuhan was a superb teacher
who could stir people’s minds.» (Ong 1981, 129)

Medien sind fiir McLuhan alle Erweiterungen des menschlichen Korpers, die Sin-
ne, Fahigkeiten oder Funktionen nach aussen verlegen. Dabei hat er nicht Einzelme-
dien im Blick sondern die gesamte durch Medien aufgespannte Umgebung: «Since
all media are extensions of ourselves, or translations of some part of us into various
materials, any study of one medium helps us to understand all others» (McLuhan
2001, 139). Zu seinem eigenen Aphorismus «Das Medium ist die Botschaft» schreibt
er im September 1964 an Buckminster Fuller:

«If one says that any new technology creates a new environment, that is better
than saying the medium is the message. The content of the new environment
is always the old one. The content is greatly transformed by the new technol-
ogy.» (McLuhan et al. 1987, 308f.).

In einem anderen Brief an John Culkin (ebd.; McLuhan und Fiore 2011, 154) weist
er zeitgleich darauf hin, dass diese Umgebung ohne eine Gegen-Umwelt immer un-
sichtbar ist. Die jeweils aktuelle Medienumgebung ist also eine Kultur gewordene
Gewohnheit, die wir meist nicht bewusst wahrnehmen oder vielmehr nur dann,
wenn sie sich verandert oder unserer gelernten Wahrnehmung oder Erwartung wi-
derspricht. Dies geschieht laut McLuhan immer beim Auftauchen neuer Medienfor-
men. Insofern ermdglicht uns die digitale Revolution, die alle Medienumgebungen
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von Schrift und Buch iiber Theater, Film und Musik bis hin zur globalen Informa-
tions- und Kommunikationsinfrastruktur transformiert, einen kritischen Blick auf die
klassischen Massenmedien, gerade weil sie diese Medien als solche zum Gegenstand
der breiten Wahrnehmung macht. Die anhaltende Diskussion zu Gewalt in Computer-
spielen, Cybermobbing an Schulen und dem politischen Umgang mit Hassrede und
Fake News in digitalen sozialen Netzwerken kann dafiir als Indiz gesehen werden.
Zwar geht es hier scheinbar um die Inhalte von Medien, aber die Diskussion ermog-
licht, grundsatzlich den Fokus auch auf die Gemachtheit von Medien zu lenken, die
diese Praxen ja erst ermdglichen. Einer in manchen Diskussionsbeitragen gedusser-
ten, meist kulturpessimistisch aufgeladenen Angst, dass alte Medien zu verschwin-
den drohen, erteilt McLuhan aber im Grunde eine Absage. Wenn die alte Technologie
zum Inhalt der neuen wird, wie man es am Beispiel von E-Books (auf digitalen Bild-
schirmen simulierte Papierblicher) oder von YouTube oder Instagram (zerstiickeltes
Fernsehprogramm wird auf interaktive Bildschirme gestreamt, jeder kann zum Pro-
duzenten oder Programmdirektor werden)! sieht, dann andert sich gewiss der Stel-
lenwert der alten Medien und sie teilen sich die Biihne mit einer steigenden Zahl an
Alternativen, aber sie verschwinden nicht. Angesichts des Revivals von Schallplatten,
Polaroid-Kameras oder auch Retropixelgrafik in Computerspielen kdnnte man sogar
mutmassen, einige wiirden mit den digitalen Medien im Hintergrund als Figurin ihrer
spezifischen Asthetik wiederentdeckt. Hier findet sich das von McLuhan viel zitierte
gestaltpsychologische Prinzip von Figur und Hintergrund wieder: Unsere Wahrneh-
mung kann Gestalten z.B. in Kippfiguren nur in Differenz zu einem Hintergrund er-
kennen und wir miissen bewusst entscheiden, was wir als die Figur und was als den
Hintergrund wahrnehmen wollen (Stalder 1998; Schultz 2004, 54ff.).

Daraus leitet McLuhan dann auch die Annahme ab, dass jedes Medium eine ei-
gene Umwelt - in seinen Worten eine Service-Umgebung - als seinen Hintergrund
herstellt. So ist beispielsweise das Auto als Transportmedium nur dann sinnvoll
nutzbar, wenn ihm eine Infrastruktur in Form von Strassen, Tankstellen, Werkstatten
und Autohandlern zur Verfligung steht. Ausserdem entstanden auch Institutionen
wie (Auto-)Versicherungen, die Strassenverkehrsordnung, Fahrschulen, technische
Qualitatskontrollen und viele weitere als spezifische Strukturen mit Anschluss an
das Automobil.2 Man konnte zuspitzend im Sinne McLuhans formulieren, dass das
Mediale gerade die Beziehung des KFZ zur Umwelt ist, die hergestellt wird, wobei es
die Bewegung des Menschen ist, die nach aussen verlagert wird. Die gleiche Logik
kann man auch fiir Kommunikationsmedien wie Radio, Fernsehen, Telefon oder das
Internet entwerfen, denn auch hier werden Produktions-, Sender-, Empfangs- sowie

1 Hier wird natirlich das Potenzial digitaler Dienste - insbesondere auf mobilen Endgerdten - fokussiert.
Ferner verandert sich die Funktion der Gatekeeper, ggf. entféllt sie auch.

2 Institutionen leiten sich dabei haufig aus bereits vorhandenen Strukturen ab. Sie entstehen also nicht
komplett neu sondern transformieren sich im besten Fall in Abhdngigkeit von der medialen Architektur.
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Verbreitungsinfrastrukturen bendétigt. So wird aus der Service-Umgebung im Infor-

mationszeitalter dann auch eine Informationsumgebung. Schultz fasst diesen Ge-

danken der Medienumgebung wie folgt zusammen:
«Seine Bedeutung liegt in der fundamentalen Einsicht, dass Artefakte cumwel-
ten> (<to environ>). Sie ordnen sowohl unsere wahrgenommene Umwelt um,
wie sie auch diese Umwelt, verstanden als ein nicht-wahrgenommenes Bedin-
gungsgeflige unserer gesellschaftlichen und kulturellen Normalitéten, je neu
herstellen. Artefakte bestimmen unseren Umwelt-Hintergrund in einem Sinne,
der den Begriff der Umwelt kulturalisiert» (Schultz 2004, 35).

Der Wechsel vom Gutenberg-Zeitalter in das elektrische Zeitalter verscharft die-
ses Phanomen des Umweltens laut McLuhan noch zusétzlich:

«Die Umwelt der Information und die Wirkungen, die der Computer hervor-
gebracht hat, sind der Sehweise des Alphabetismus so unzuganglich wie die
AuRenwelt dem Blinden. Zum Beispiel hat der Computer unsere Satelliten er-
moglicht, die eine von Menschen gemachte Umgebung auflerhalb des Plane-
ten eingerichtet haben, wodurch der <Natur> im alteren Sinn ein Ende gemacht
wurde. Die neue Informationstechnologie wird in Klirze das ganze Sternsystem
umfassen, indem sie seine Quellen dem irdischen Gebrauch nutzbar macht.
Es ist wichtig zu erkennen, dass elektronische Informationssysteme lebendi-
ge Umgebungen im vollen organischen Sinne darstellen» (McLuhan und Fiore
2011, 36).

McLuhan verstarb 1980 und konnte folglich die Entstehung des World Wide Web
und die massive Verbreitung digitaler Medienformen nicht mehr miterleben. Diese
fuhrte dazu, dass seine Analysen nach 1990 wieder verstarkt rezipiert werden und in
der Auseinandersetzung mit digitalen Medien haufig implizit oder explizit als Start-
punkte dienen («McLuhan-Galaxis»). Die Qualitdten digitaler Netzmedien und ihrer
technischen Infrastruktur Internet zu beschreiben und zu bewerten ist eine komple-
xe, interdisziplindre und gesamtgesellschaftlich relevante Herausforderung gewor-
den. Dazu die treffenden Begriffe zu finden, ist ganz sicher eine der Kernaufgaben der
Medien- und Sozialforschung. Mit dem Konzept der digitalen Medialitat soll dazu nun
ein Versuch zur Diagnose vorgestellt werden.
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1.2 Diagnose: Digitale Medialitdt

Nimmt man die vorangestellte Frage nach den Konsequenzen der Digitalisierung
oder der Digitalen Revolution® ernst, dann scheint eine Beschreibung des Jetzt-Zu-
standes notwendig, so vorlaufig sie auch sein mag. Ein Konzept, das genau diese Be-
schreibung liefern kann, findet sich im Begriff der digitalen Medialitat. Er fokussiert
die Medien nicht als Technologien oder Gerdte, sondern im Sinne McLuhans als et-
was, das unsere Umwelten erzeugt und verandert und was im Sinne der Strukturalen
Medienbildung unhintergehbar ist.

Benjamin Jorissen (2014) thematisiert den Begriff der digitalen Medialitat zu-
nachst im Anschluss an Dieter Mersch und halt fest, dass gerade in der Materialitat
und damit implizit auch in den Moglichkeiten der sinnlichen Wahrnehmung «das be-
sondere - und historisch neue - Moment digitaler Medialitat liegt» (JOrissen 2014,
505). Demnach liegt ein Prozess von doppelter Mediatisierung oder mit Mersch eine
«Mediatisierung von Mediatisierungen» (Mersch 2002, 69, zit. nach Jorissen 2014,
506) vor. Aufgrund der Universalitdt des Mediums besteht die Option, dass es po-
tenziell an alle menschlichen Sinne angepasst werden kann. So kdnne «mithilfe di-
gitaler Technik jede mogliche (und letztlich auch unmadgliche) Materialeigenschaft
dargestellt werden - mit Ausnahme der einen Eigenschaft, Material zu sein» (JOrissen
2014, 506). Dies erscheint anhand einiger schon zuvor benannter Beispiele sofort
nachvollziehbar: Das E-Book als reine Software, die Text auf Bildschirmen anzeigt,
kennt eigentlich weder den linearen Text des Buches noch die Beschrankung auf
physikalische (Papier-)Seiten und simuliert doch beide Materialeigenschaften, damit
erlernte Navigationsmechanismen des Menschen auf das neue Medium libertragen
werden kdnnen. Ebenso simuliert sie die Unverdnderbarkeit des gedruckten Wortes
mit kiinstlichen Schranken (Kopierschutz, Digital Rights Management). Ein anderes
Beispiel konnen elaborierte Rennsimulationen sein, die mit handelstiblichen Desk-
top-Computern oder Spielkonsolen und ein wenig zusatzlicher Hardware zur Steue-
rung und ggf. mit Virtueller Realitdt eine tduschend echte Erfahrung des Autofahrens
fur bis zu drei Sinne (Horen, Sehen, Fiihlen) simulieren kdnnen.* Sogar eine Spielwelt
mit komplexer automotiver Infrastruktur wie beispielsweise im LKW-Management-
spiel Euro Truck Simulator 2 (SCS Software 2008) kann so in gewissen Grenzen simu-
liert werden. Dabei kdnne digitale Medialitat aber wesentlich mehr leisten als nur die
analoge Welt zu simulieren:

3 Unter dem Begriff Digitale Revolution soll nach Heffernan (2011) die Gesamtmenge soziokultureller Verdn-
derungen durch Transformationsprozesse mit Bezug zu digitalen Medien verstanden werden.

4 Mitderaktuellen Technologie Virtuelle Realitdt liegen immersive Welten vor, die visuell, akustisch und hap-
tisch erfahrbar sind. Im Vergleich zu rein visuellen Formen wie der Fotografie oder rein akustischer Formen
wie dem Radio, die McLuhan als heisse Medien charakterisiert, sind diese Formen damit als wesentlich
kiihler zu beschreiben und setzen eine aktive Beteiligung der Nutzenden voraus.
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«Mit dieser Fahigkeit, beliebige Materialitaten [...] schlichtweg auszurechnen,
sich zudem auf beliebige Schnittstellen - von der Tastatur bis zur Stimm- oder
visuellen Gestenerfassung; vom Braille-Gerat bis zur Augmented-Reality-Bril-
le; vom robotischen Korper bis zum 3D-Materialdrucker - einzustellen, nimmt
Technologie erstmals die oben dargestellte Struktur des Medialen auf, etwas
anderes erscheinen zu lassen und in diesem Erscheinen zu verschwinden - nur
geht es hierbei nicht um dsthetische Erscheinung, sondern um arbeitende (In-
formations-)Maschinen.» (ebd.)

Jedes digitale Medienartefakt steht damit fiir eine grosse Anzahl potenzieller
Praktiken zur Verfligung, kann manipuliert und rekontextualisiert werden und ist
dazuin digitaler Form leicht in verschiedene Raume der digitalen Welt - insbesonde-
re natlirlich die digitalen Netze - zu Gberfiihren. Jorissen stellt aber auch klar, welche
Relevanz dieser Entstehung einer digitalen Medialitat beizumessen sei:

«Das Entstehen eines kultur- und technikhistorisch singuldren globalen digi-
talen Netzwerkes ist daher nicht weniger ein (auch) anthropologisches Fak-
tum als andere menschheitsgeschichtliche Projekte, wie etwa, ebenfalls im
Schnittfeld von Symbolizitat, Instrumentalismus und Infrastruktur anzusie-
deln, die Entstehung von Schriftsystemen (Jorissen 2014, 508)».

Da wir es also offenkundig mit einer neuen Qualitdt von Medialitdt zu tun ha-
ben, besteht die realistische Moglichkeit, dass eine etablierte Perspektive auf Medien
und bislang erprobte Werkzeuge zur Medienanalyse an ihre Grenzen stossen. Es stellt
sich also die Frage, ob beispielsweise mittels des mcluhanschen Inventars nahere
Aussagen Uber das Internet getroffen werden kdnnen. Eine zentrale Forderung, die
man daraus ableiten konnte, ware, dass es notwendig ist, die Medien als Medien-
strukturen, die auf unsere Wahrnehmung wirken,® erfahrbar werden zu lassen. Dazu
kann bzw. muss man Medialitat und mithin Digitale Medialitat als Vorbedingung von
Wahrnehmung verstehen, um daran anschliessend die Form von Medien in den Blick
nehmen zu kdnnen. Die Frage ist dann nicht langer, was die Bedeutungen sind, die
wir einem Medium entlocken, sondern vielmehr, wie diese Bedeutungen formal her-
gestellt werden. Die Perspektive der Strukturalen Medienbildung pladiert an dieser
Stelle als Konsequenz fiir ein Inventar an Methoden zur Strukturanalyse von Medien.
Dieses soll im Folgenden kurz anhand eines Beispiels vorgestellt werden.

Aus den von MclLuhan vorgetragenen Argumenten wird eine recht klare Ziel-
setzung deutlich: Wir miissen uns der medialen Strukturen bewusst werden, bevor
wir ihre Effekte studieren und Auswirkungen gegebenenfalls bewerten konnen. Die

5 Die spezifische Relevanz eines Wahrnehmungskonzepts als Basis fiir subjektives Erleben wird in Norbert
Meders philosophischer Grundlegung von Bildung in Anlehnung an Honigswald sehr deutlich (Meder
2016).
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Bewertung von Medien nur aufgrund ihrer Inhalte oder der durch sie konstituierten
Bedeutungen ist unvollstandig und maskiert die eigentlichen, woméglich viel grund-
legenderen Konsequenzen fiir Kultur, Gesellschaft und Bildung. Strukturanalysen
medialer Formen ermdglichen einen Zugriff auf die formale Gemachtheit von Medien
und ermoglichen unter Umstanden eine Erfahrbarkeit ihrer Effekte. Sie sind grund-
satzlich fiir alle Medienformen und -typen denkbar und moglich. An dieser Stelle soll
lediglich ein Beispiel ausgewahlt werden, mit dem sich die Strukturale Medienbil-
dung seit langerem beschaftigt und die spezifisch digitale® audiovisuelle Medienfor-
men in den Blick nimmt.

1.3 Beispiel: Neoformalistische Filmanalyse

Ausgehend von einer Kritik insbesondere an der psychoanalytischen Filmanalyse,
die in allen Filmen immer dieselben identischen Muster zu finden vermag, dabei
aber die kiinstlerischen Eigenheiten des Films ausblende, haben David Bordwell und
Kristin Thompson die neoformalistische Filmanalyse begriindet. Sie ist abgeleitet
aus dem russischen Formalismus, einer literaturkritischen Stromung zu Beginn des
20. Jahrhunderts, die den Fokus auf die formale Machart und Stilistik eines literari-
schen Textes legte und weniger auf seine Bedeutung. Ahnlich wie bei McLuhan liegt
der Fokus also auf der Frage, mit welchen Mitteln eine Bedeutung hergestellt wird.
Wie Thompson betont, handelt sich beim Neoformalismus nicht um eine Methode,
sondern um einen Ansatz, also eine Moglichkeit zur Entwicklung vieler Methoden, die
man je nach Film und Erkenntnisinteresse spezifisch zur Anwendung bringen kann
(Thompson 1995, 24f.). Flir ein modernes Kino sei die «Taktik der <libergestiilpten
Methode>» wegen dessen dsthetischer Natur und aufgrund immer komplexerer Nar-
rationsstrukturen schlicht nicht zielfiihrend (ebd.).

So beschreiben Bordwell und Thompson den Film als formales System, beste-
hend aus einer Ansammlung formaler Elemente, die alle zueinander in Verbindung
stehen und gemeinsam Hinweise (cues) herstellen, welche dem Publikum dazu die-
nen, eine Story zu rekonstruieren. Die formalen Elemente unterscheiden sie grob in
die narrative Form und stilistische Form (Bordwell, Thompson und Smith 2019, 50ff.).
Einen irgendwie gearteten «Inhalt» oder eine klassische Form-Inhalt-Logik kann es
aus dieser Perspektive nicht geben, weil Bedeutungen immer durch die Zuschauen-
den aktiv hergestellt werden missen und ein Film grundsatzlich mehr als eine Lesart
ermoglicht. Die Interpretation dieser Lesarten findet auch nicht im luftleeren Raum

6 Der Film ist als Medium urspriinglich analog verfasst gewesen und wie andere Medienformen erst im
Zusammenhang mit steigender Verbreitung des Internets in den letzten Jahrzehnten auch digitalisiert
worden. Der Film oder auch das Kino mit seinen spezifischen Artefakten und einer technologischen Infra-
struktur kann heute als neuer digitaler Hybrid verstanden werden, weil Produktions-, Verbreitungs- und
auch Rezeptionspraktiken grossflachig von digitalen Technologien durchzogen sind, aber immer noch an
friihere pra-digitale Praxen anschliessen.
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statt, sondern in bestimmten kulturellen Zusammenhangen; ebenso werden die Fil-
me in bestimmten, gegebenenfalls anderen kulturellen Kontexten produziert. Das
fihrt zur Etablierung von narrativen und filmstilistischen Konventionen, die Filme
historisch reproduzieren und weiterentwickeln und die vom Publikum gelernt und
verstanden werden. So ist die Konvention, dass eine Schwarzblende haufig eine zeit-
liche, ggf. auch eine rdumliche Zasur in einer Erzéhlung markiert, wogegen der harte
Schnitt fiir zeitliche Kontinuitat steht, ja nicht aus dem Alltagsverstandnis heraus er-
klarbar, sondern aus vorherigen Rezeptionserfahrungen gelernt. Daraus ergibt sich
aber keine vollige Beliebigkeit: «<Da zu jedem spezifischen historischen Moment bloR
eine endliche Anzahl von LektiireKonventionen (sic!) existiert, erlauben sie zwar eine
Reihe verschiedener <Lesarten>, aber eben nicht unendlich viele» (Thompson 1995,
43). Aufgrund der Bedeutung der historischen Rahmung fiir diese Konventionen be-
zeichnen Hartmann und Wulff (2002) den Neoformalismus auch als Historische Poe-
tik des Kinos.

In ihrem kontinuierlich weiterentwickelten Lehrbuch «Film Art» stellen Bordwell
und Thompson (2019) ein Inventar zur Filmanalyse bereit, ohne damit ein festes Re-
zept zu forcieren. Den Film als Kunst ernst zu nehmen bedeutet namlich gerade, ihn
im Sinne eines Datenmaterials, das Gegenstand qualitativer Forschung ist, zum Spre-
chen zu bringen und dabei eben nicht deduktiv, sondern induktiv vorzugehen. Die
Methode der Analyse ist daher dem konkreten Film (oder auch den Filmen) und der
konkreten Fragestellung entsprechend anzupassen. Bordwell und Thompson schla-
gen somit eher eine Methodologie vor, die interdisziplindr anschlussfahig, aber nicht
im Sinne eines platt anzuwendenden Rezepts zu verstehen ist. Im Kern beantwortet
jede so orientierte Filmanalyse die Frage, warum ein bestimmter Film so verstanden
werden kann, wie er verstanden wird. Jede Einzelanalyse fligt damit im Kontext von
historischer Rahmung dem Gesamtverstandnis von Filmkunst ein Puzzleteil hinzu.
Dies verweist auf die von McLuhan gedusserte Annahme, dass jede Analyse eines ein-
zelnen Mediums das Verstandnis fiir die gesamte mediale Umgebung steigert. Eben-
so sind Filme ein gutes Beispiel flir die Herstellung einer eigenen Umgebung, hier
insbesondere einer Welt der Erzéhlung, die eigene Orte herstellt und in einer eigenen
Zeitlogik verladuft.

Was bei der Lektiire insbesondere verschiedener Auflagen von «Film Art» auch
deutlich wird, ist die rasante Digitalisierung des Kinos. Das klassische analoge Kino
des fotochemischen Films, mit dem Bordwell und Thompson ihre Analyse begannen,
hat sich grundlegend gewandelt. Digitale Technologie fand ihren Weg zunachst in die
Nachbearbeitung fiir Spezialeffekte, den Schnitt und die Tonbearbeitung, wo sie die
nicht-lineare Montage ermdglicht, sowie spater in die Kinematografie, welche durch
die digitale Videokamera auch asthetisch revolutioniert wurde. Damit ist sie heute
nicht nurin allen Produktionsschritten prasent, sondern auch in der Distribution (Fil-
me kommen auf Festplatten in die Kinos). Eine breite Palette digitaler Filmprodukte
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fiir das Heimkino mit Blu-ray sowie digitalen Download- und Streamingdiensten gibt
es ebenfalls. Das digitale Kino hat mit dem analogen Kino lediglich noch die simu-
lierte Materialitat gemein. Aber im Angesicht von hdheren Bildraten (HFR) und 3D-
Projektion werden immer mehr Konventionen dieser Materialitdt aufgelost. McLuhan
sagte bereits zur technischen Weiterentwicklung von Fernsehen und seiner Differen-
zierung zum Film:
«If anybody were to ask whether all this would change if technology stepped
up the character of the TV image to movie data level, one could only counter
by inquiring, «Could we alter a cartoon by adding details of perspective and
light and shade?> The answer is <Yes,> only it would then no longer be a car-
toon. Nor would <improved> TV be television. The TV image is now a mosaic
mesh of light and dark spots which a movie shot never is, even when the qual-
ity of the movie image is very poor.» (McLuhan 2001, 342)

Flr die Frage der Effekte des Mediums ist die gleichbleibende Bezeichnung also
problematisch, wenn sich das bezeichnete Medium so radikal veréandert. Fast scheint
es, als ware die von McLuhan beschworene Taubheit ob der massiven Einwirkung der
Medien auf unsere Sinne (McLuhan 2001, 45ff.) manifest geworden in der kollektiven
Ignoranz oder Weigerung, neue Begriffe fiir neue mediale Verfasstheiten zu finden.
Fernsehen ist nicht Fernsehen, Telefonie ist nicht Telefonie, Zeitungen sind nicht lan-
ger Zeitungen und doch halten wir krampfhaft an diesen Bezeichnern fest.

Es stellt sich also die Frage: Was meinen wir eigentlich heute, wenn wir vom Film
oder dem Kino sprechen? Ganz offenbar ist dies nicht die gleiche Medieninfrastruk-
tur, wie McLuhan sie in den 1960ern vorfand. Und was ist mit weiteren Spielarten
des Films? Videoplattformen wie YouTube oder Vimeo, Streamingplattformen wie
Twitch, YouNow oder TicToc, sie alle bringen neue Formen von Video hervor, die bis-
weilen Schnittstellen zu friiheren Formen wie dem Spielfilm oder auch Fernsehfor-
maten haben kdnnen, aber eine komplett andere Medienumgebung herstellen. Die
neoformalistische Filmanalyse ist zwar anhand des Hollywood-Spielfilms entwickelt
worden, lasst sich aber ebenfalls auf Qualitatsfernsehserien (vgl. Kleibrink 2014),
Dokumentarfilme (vgl. de la Chaux 2014) oder Animationsfilme (vgl. Furniss 2008)
Ubertragen. Es ist wahrscheinlich, dass man sich gegebenenfalls mit Modifikatio-
nen davon grundsatzlich auch YouTube-Videos oder Livestreams erschliessen kann,
die ja dhnliche Grundelemente auf der Ebene von Mise-en-Scéne, Kamera, Ton und
Schnitttechniken nutzen und auch meist eine Form der Narration bieten. Im Projekt
der Strukturalen Medienbildung hat sich bereits gezeigt, dass auch eine Weiterent-
wicklung hin zu einer neoformalistischen Computerspielanalyse (vgl. Fromme und
Konitz 2014) durchaus vielversprechend ist.
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1.4 Beispiel: Medientetraden und Selbstbeobachtungen
Die Analyse der formalen Elemente von Medien ermdglicht uns, die teils hochkom-
plexen Gebilde aus unterschiedlichen Bausteinen aufzuschliisseln und zu verstehen,
wie dadurch Bedeutungen (re-)konstruiert werden. Mit der Filmanalyse als didakti-
scher Methode kdnnen wir ferner unsere eigene Wahrnehmung beobachten und zum
Gegenstand machen. Hier wird das Medium zum Hintergrund, wie McLuhan sagen
wiirde, und unsere sinnliche Verbundenheit zu ihm wird die Figur. Die Frage nach
der Medientemperatur (McLuhan 2001, 24ff.), die McLuhan aufgeworfen hat, ist nicht
ergebnisorientiert, sondern diskursorientiert zu verstehen. In dem Versuch, media-
le Formen miteinander zu vergleichen und gegeneinander abzuwagen, steckt eine
didaktische Funktion der Selbstbeobachtung, um die es McLuhan eigentlich geht.
Diese Absicht wird noch deutlicher mit der Medientetrade, die McLuhan mit seinem
Sohn Eric vor seinem Tod entwickelte und die erst posthum in «Laws of Media» (vgl.
McLuhan und McLuhan 1988) veroffentlicht wurde. Die Tetrade soll dazu dienen, Me-
dien und ihre Effekte anhand von vier Dimensionen zu beschreiben: Zwei davon zie-
len auf das Medium als Figur, die beiden anderen auf den Hintergrund, die Medien-
umgebung. Die vier Dimensionen der Tetrade werden durch vier Fragen reprasentiert
(vgl. ebd., 7):
1. Was wird erweitert oder verstarkt? (What does it enhance?) - Figur oder Vorder-
grund - Dabei geht es primar um die Erweiterung einer menschlichen Fahigkeit
oder Kérperfunktion.

2. Was veraltet, wird obsolet oder zuriickgenommen? (What does it make obsolete?)
- Hintergrund - Bestimmte menschliche Fahigkeiten oder Charakteristika werden
obsolet, nicht notwendigerweise andere Technologien.

3. Was wird wiedergefunden/zuriickgewonnen, das vorher obsolet geworden war?
(What does it retrieve that had been obsolesced earlier?) - Figur oder Vorder-
grund - Eine zuvor verlorene Moglichkeit oder Fahigkeit wird wieder zuriickgeholt
und bekommt neue Relevanz.

4. Wie wird das Medium umgekehrt, wenn es an seine Grenzen gebracht wird? (What

does it flip into when pushed to extremes?) - Hintergrund - In Understanding Me-
dia sprach McLuhan von sogenannten break boundaries (McLuhan 2001, 41f.), an
denen ein Medium oder System sich umkehrt und zu seinen urspriinglichen Cha-
rakteristika entgegengesetzt entwickelt.

Fiir den digitalen Film kdnnte das wie folgt skizziert werden:
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1. Der digitale Film erhoht den technischen Detailreichtum in Bild und Ton gegen-

Uber der fotochemischen Variante mit 3D-Effekten, hohen Bildraten und Mehrka-
nalton in Studioqualitat. Sehen und Horen werden in hoher Auflosung bespielt.

. Digitale Filme simulieren Materialitaten der Fotografie lediglich noch, sie kdbnnen

vollends digital hergestellt werden, ohne physische Kamera etc. (z.B. durch Com-
puteranimationen), sind aber mindestens digital manipuliert. Die Materialitdt des
Films wird somit veraltet.

. DerRegisseur-Autor-Produzent gewinnt den Universalkiinstler/-gelehrten zurick,

der nicht nur Narrationen entwirft, sondern auch technische (digitale) Werkzeu-
ge entwickelt und zur Anwendung bringt, um damit neue Filmkonventionen zu
schaffen und eigene Stile zu pragen wie schon zu Beginn der Filmgeschichte und
zu Zeiten der Renaissance (aktuelle Beispiele waren eventuell George Lucas,
James Cameron, die Wachowski-Geschwister oder Danny Boyle; friither Chaplin,
Keaton, Meliés, Eisenstein).

. An seine Grenzen gebracht, kehrt sich der digitale Film in sein vormals lineares

Muster der pra-digitalen, mechanischen Massenproduktion um. Hat das kom-
merzielle Kino einen erfolgreichen (sprich lukrativen) Modus des Films gefunden,
kann dieser bei Bedarf beliebig oft reproduziert werden. Als erste Anzeichen dafiir
konnte man die aktuelle Diskussion um den Fokus auf Filmfranchises in Holly-
wood sowie die Monopolisierung des Hollywood-Films durch Disney, die Repro-
duktion des Schauspielers als digitale Figur sowie den anhaltenden Kampf etab-
lierter Hollywood-Produzenten gegen Eigenproduktionen von Streaming-Diens-
ten wie Netflix oder Amazon Prime ansehen.

Ganz offensichtlich gibt es keine eindeutigen Antworten auf die Fragen, sie ver-

weisen auf Relationen zwischen Medium und Medienumgebung, die mannigfaltig,
komplex und von den eigenen Perspektiven abhangig sind. Insofern sind die hier
genannten Beobachtungen sicherlich diskussionswiirdig. Die Tetrade ermoglicht
vielleicht weniger eine objektive Beschreibung von Medien als eine subjektive Be-
schreibung der eigenen Wahrnehmung von Medien. Und wieder kénnte man argu-
mentieren, dass damit primar eine didaktische Funktion erfiillt wird, namlich die der
Analyse des individuellen Blicks auf Medienumgebungen, die dann Grundlage fir
Diskussionen sein kann. Sie ist eine Moglichkeit, die versteckten Medienarchitektu-
ren wahrnehmbar zu machen und eine bewusste Wahrnehmung zu trainieren, wie sie
z.B. auch Bordwell und Thompson voraussetzen.
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2. Fazit

Dieser Beitrag hatte die Frage zum Gegenstand, inwiefern McLuhan und seine rhe-
torischen Sonden als tentative Analysewerkzeuge fiir die zeitgendssische medien-
padagogische Diskussion relevant sein konnen. Ausgehend von McLuhans Medien-
verstandnis aus den 1960er-Jahren, das Medien als Infrastruktur - also als Medialitat
- charakterisiert, wurde ein historischer Bogen zum Begriff der digitalen Medialitat
geschlagen, der als aktualisierte Beschreibung fiir unsere durch digitale Medien
gepragte Gegenwart herangezogen wurde. Beiden Begriffen ist eigen, dass sie auf
Medialitdt als etwas Verstecktes abheben, das nicht ohne weiteres alltaglich wahr-
nehmbar ist und diesen Aspekt als zentrale Charakteristik aller Medienformen dar-
stellen. Bei McLuhan versteckt sich das eigentliche Medium hinter dem Inhalt oder
der Botschaft, bei den digitalen Medien fallt die eigentliche Medialitat hinter eine
simulierte Materialitat zuriick. Beide Phanomene erfordern einen speziellen Modus
der Wahrnehmung, um sie umgehen zu kdnnen. Eine Moglichkeit daflir wurde mit
den Modi der Strukturanalyse von Medien vorgeschlagen und anhand des Ansatzes
der neoformalistischen Filmanalyse exemplarisch vorgestellt. Letztendlich wurde
anhand zweier Sonden McLuhans - der Medientemperatur sowie der Medientetra-
de - aufgezeigt, dass neben einzelnen Werkanalysen, wie sie die neoformalistische
Filmanalyse ermoglicht, auch abstraktere Werkzeuge denkbar sind, die eine (Selbst-)
Beobachtung von Medienstrukturen und letztendlich Reflexion auf Medialitat ermog-
lichen. Die ausgewadhlten mcluhanschen Sonden sind daher als Training der Wahr-
nehmung lesbar und erharten die These, dass McLuhans Gesamtwerk einen syste-
matischen padagogischen Anspruch verfolgt und einige seiner Werkzeuge auf diese
Intentionen schliessen lassen. Jorissen (2013) stellt in einem Beitrag zum Begriff der
Medienbildung fast beildufig heraus, dass es bislang - von spezifischen Ansatzen wie
Norbert Meders Web-Didaktik abgesehen - keine «Didaktik der Medienpadagogik»
gebe, und auch die Strukturale Medienbildung diese nicht zum Gegenstand habe. Als
Ausblick soll die These in den Raum gestellt werden, dass McLuhans Sonden - oder
zumindest eine Auswahl davon - genau den Startpunkt fiir eine solche Didaktik bil-
den kénnten. Wenn die Wahrnehmung unserer Welt als unhintergehbar medial ver-
mittelt den Ausgangspunkt eines Trainings der Sinne bildet, um die Medialitat jen-
seits der oberflachlichen Botschaften und Materialitaten zu erkennen, und wenn die
konstitutive Kraft der Medien die Voraussetzung fiir alle Lern- und Bildungsprozesse
darstellt und Reflexion auf Selbst- und Weltverhaltnisse die (digitale) Medialitat im-
mer mit einschliesst, dann muss es Aufgabe der Medienpadagogik sein, diese Phano-
mene starker in den Blick zu nehmen und Angebote zu formulieren, die es dem Sub-
jekt ermoglichen, sich seine eigenen Modi von Wahrnehmung verflighbar zu machen.
Fiir das Projekt der Strukturalen Medienbildung zumindest - dies ist hoffentlich in
diesem Beitrag deutlich geworden - liesse sich festhalten, dass es sich explizit die
Aufgabe zu eigen macht, einen Blick darauf zu entwickeln, wie Medien uns umwelten.
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