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Jiirgen Hlther

Neue Medien

1. Zum Begriff

Bei dem Bemiuhen, ihre Kommunikationsmaoglichkeiten untereinander zu verbessern,
haben die Menschen immer schon versucht, sich apparativer Hilfen in Form von Medien
zu bedienen. Neue Medien haben zu allen Zeiten entscheidenden Einfluss auf
gesellschaftliche Entwicklungen. Kultureller, sozialer und technologischer Fortschritt
hangen in hohem Mal} von der Qualitdt und vom Gebrauchswert der
Kommunikationsmittel ab, die der Mensch sich im Verlauf seiner Geschichte geschaffen
hat. Aber wohl noch nie vorher verlief der medientechnologische Fortschritt so rasant und
war von so zentraler Bedeutung fur Wirtschaft, Politik und Kultur, fur die gesamte
Organisation des beruflichen und privaten Alltags Uberhaupt, wie dies momentan der Fall
ist. Nicht von ungefahr wird die Gegenwart gern und plakativ als Medien- und
Informationszeitalter bezeichnet, in dem die ,Neuen Medien" in Analogie zu friheren, z.B.
durch Nutzbarmachung der Dampfkraft und Elektrizitat bewirkten Entwicklungsschiiben
als neue Basis und Innovationstechnologie gelten. Damit kommt zum Ausdruck, welch
aulRergewodhnliche und einschneidende Funktion heute der medialen, d.h. der technisch
realisierter Kommunikation zugesprochen wird und wie tiefgreifend unsere Gesellschaft

von dieser Neuen Medien bestimmt wird und abhangig ist.

Allerdings zeigt der in der 6ffentlichen wie wissenschaftlichen Diskussion schlagwort. artig
gebrauchte Begriff der Neuen Medien bis heute keine festen Konturen, denn au diesem

Gebiet ist noch zu vieles in Fluss, und auch nur vorlaufige Endpunkte in dei
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medientechnologischen Entwicklung sind nicht absehbar. Als feststehende Bezeich. nung
kommt der Terminus in den 70er Jahren auf, und zwar als Oberbegriff fur alle Verfahren
und technischen Mittel, die mithilfe innovativer oder erweiterter Technologien neuartige,
also in dieser Art bis dahin nicht gebrauchliche Nutzungsformen bereits vorhandener
Massen- und Speichermedien wie Kabel- u. Satellitenfernsehen, Bildschirmtext,
Videografie oder Bildplatte ermdglichten. Vor allem war der Terminus ,Neue Medien" in
dieser Zeit ein Reizwort in der heftig gefuhrten politischen Debatte Uber die zuklnftige
deutsche Medienlandschaft, bei der es hauptsachlich um die Frage der
Kommerzialisierung des bisher 6ffentlich-rechtlich ausgerichteten Rundfunks und der
staatlich monopolisierten Telekommunikation sowie um die unterschiedlich

eingeschatzten Auswirkungen dieser Strukturveranderungen ging .

Aktuell steht der Begriff vor allem als Bezeichnung fur die auf digitaler
computertechnischer Basis arbeitenden vernetzten Multimediatechnologien.
(>Multimedia) Gerade der Computer als inzwischen allgemein zugangliches Arbeits-,
Unterhaltungs- sowie Lehr- und Lernmittel hat als wesentlicher Bestandteil der heutigen
neuen Informations- und Kommunikationstechniken den traditionellen Medienbegriff
erheblich erweitert. Zum einen sind Computer als Rechner, Datenbanken,
Steuerungszentralen und als Instrumente audiovisueller Informationsbearbeitung (z.B. bei
der Videoerstellung) unerlasslich fur Organisation, Betrieb oder Produktion von Funk-,
Speicher- und Telekommunikationsmedien, zum anderen sind sie selbst eigenstandige
Medien, die durch ihre Vernetzung neue Formen der Kommunikation erlauben. (z.B.

>Internet)

Bei der gangigen Begriffstimmung Neue Medien stehen bisher vor allem technische
Aspekte und die dadurch neu erschlossenen Nutzungsbereiche sowie ihr alltagsrelevanter
Gebrauchswert im Vordergrund. Der Begriff verlangt aber nach einer Bestimmung, die die
Peripherie der vordergrindigen technischen und anwendungsbezogenen Definitionsebene
durchstof3t und die dahinter liegenden kommunikativen und sozialen Implikationen ebenso
sichtbar macht wie die 6konomischen und medienpolitischen Bedingungen, unter denen
die Neuen Medien entstehen und funktionieren. Im wesentlichen lassen sich die neuen
Medien durch folgende Kennzeichen charakterisieren: Digitalitét, Vernetzung, Globalitét,

Mobilitat, Konvergenz, Interaktivitat.
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2. Merkmale der Neuen Medien

Digitalitdt, Vernetzung, Globalitat. Aus technologischer Sicht stellen Computerisierung
bzw. Digitalisierung die eine Seite der Neuerungen im derzeitigen Medienbereich dar; die
Anschlussmaoglichkeiten an externe, global arbeitende Datennetze, aber auch die interne
Vernetzung im Betrieb sowie die Verkoppelung von Einzelmedien zu Multimedia-
Systemen, bilden die andere Seite der Innovation bei dieser - wenn man so will - zweiten
Generation neuer Medien im Verlauf der jungeren Mediengeschichte. Digitalisierung und
Vernetzung liefern die elementaren Grundlagen fur die Vielfalt der innovativen Einsatz-
und Nutzungsvariationen Neuer Medien. Durch Digitalisierung werden die
unterschiedlichen analogen Ausgangssignale verschiedener Medien in ein einheitliches
binares Zeichensystem umgewandelt. Dies ist die technische Voraussetzung fur ihre
mikroelektronische Weiterverarbeitung und Kombination durch den Computer. Erst die
Digitalisierung erlaubt die konvergente Verbundnutzung verschiedener Prasentationsmodi
wie Bild, Text, Grafik, Animation, Film, Sprache und Musik Uber ein- und dieselbe
Medienkonfiguration. Weltweite Digitalverbindungen mit bidirektionalem Datenfluss Gber
Kabel und Satellit ermdglichen den schnellen und globalen Zugriff auf Informationen

sowie eine zeit- und raumunabhangige, dialoghafte Medienkommunikation.

Mobilitét: Digitalisierte Informationen haben einen weiteren Vorteil: Sie lassen sich
komprimieren. D.h. der besonders fur grafische Darstellungen und vor allem fur
Bewegtbilder bendtigte hohe Speicheraufwand lasst sich durch Datenkompression
erheblich reduzieren, wodurch ihr kapazitatsaufwandiger Transport durch die weltweiten
Datennetze auch im Gegenverkehr in akzeptabler Geschwindigkeit erst ermoglicht wird.
Insofern erscheint das oft gebrauchte Bild von der Datenautobahn einleuchtend, auf der
sich Massen von Informationskolonnen zugig und Uberwiegend storungsfrei zwischen
ihren Zielen bewegen. Dabei gibt es, wenn man im Bild bleibt, einen entscheidenden
Unterschied: Die Auto-Autobahn dient dem Nutzer dazu, durch eigene Mobilitat an
wechselnden Orten Informationen einzuholen bzw. zu vermitteln; die Daten-Autobahn
hingegen erlaubt ihm, ohne Ortswechsel Informationen sowohl mit den nachsten als auch
mit den entferntesten Partnern auszutauschen. Die Vernetzung im Bereich der neuen
Medien versetzt den Nutzer gewissermalien in die Lage ,stationarer Mobilitat": Diese

ermdglicht ihm vom Schreibtisch aus mediale Kommunikation mit dem Arbeitskollegen im
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Nachbarblro, ohne groRere Schwierigkeiten aber auch mit dem Geschaftspartner in
Ubersee; sie lasst ihn an weltweit organisierten Online-Diensten partizipieren und mit Hilfe
entsprechender Groupware mit Experten Uber Kontinente hinweg in Teamarbeit Projekte

entwickeln und Probleml6sungen finden.

Aber die Entwicklung geht weiter: Die neuen Medien bieten heute nicht nur stationare
Kommunikationsmobilitat, die von der heimischen oder betrieblichen Computerstation aus

globale Kommunikation gestattet, sondern mit der Einfuhrung von UMTS (Universal

Mobile Telecommunications System) kommt der mobile Internetzugang, der es erlaub als
Sender und Empfanger uberall und zu jeder Zeit am Netz zu sein und mit jede jederzeit

und Uberall kommunizieren zu konnen. (>Internet, >Mobile Kommunikation)

Konvergenz: Vernetzung, Digitalisierung und Kommerzialisierung selbst im 6ffentlich
rechtlichen Bereich sorgen fur ein weiteres Charakteristikum der neuen Medien, da' unter
dem Begriff der Medienkonvergenz immer mehr ins Blickfeld der Medienpadago, gik rickt.
>Konvergenz charakterisiert hier den nachhaltigen Wandel der medialerr Strukturen, bei
dem die Grenzen zwischen den einzelnen Medien zunehmend verwischen und vielfaltige
Mischformen und Neukombinationen alter und neuer Angebote entstehen. Konvergenz
bedeutet also zunachst einmal das bereits erwahnte strukturelle Zusammenwachsen von
Einzelmedien und -diensten zu technischen und 6konomischen Multimedia-Arrangements,
im eigentlichen aber - zumindest aus padagogischer Perspektive - die Verknipfung der
unterschiedlichen Medien uber die Inhalte zu einer vor allem auch kommerziell lukrativen
Cross-Medialitat: Der Web-Auftritt zur TV-Sendung, das Computerspiel zur Fernsehserie,
die Zeitschrift zur Daily Soap, der Soundtrack zum Kinohit, das Bundesligageschehen auf
dem Handydisplay - die Neuen Medien bieten eine breite Palette konvergenter
Mischangebote, ,denn die Verwertung von Geschichten und Figuren auf
verschiedenartigen medialen Wegen, die Verzahnung und wechselseitige Bewerbung der
Angebote ist gewinntrachtig." (Theunert/Wagner 2002)

Die multimediale Vermischung rechnet sich also fur die Macher, schliel3lich wirkt der bunte
Medienmix auf den Nutzer konsumstimulierend. Die Multifunktonalitat inrer Inhalte und die
Breite ihres Nutzungsspektrums sind wesentliche Grinde fur die Attrakti- 13 vitat und

steigende Akzeptanz der Neuen Medien. Aul3erdem eroffnen die konvergenten
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Nutzungsmaglichkeiten den klassischen Medienfunktionen der Information, Unterhaltung
und Bildung etwa in Form des so genannten Info- oder Edutainments neue Dimensionen,
sie stimulieren den kreativen, nicht nur rezipierenden Umgang mit Medien und bieten
daruber hinaus z.B. mit Homebanking oder Teleshopping Hilfen zur Bewaltigung bzw.
Erleichterung des privaten und beruflichen Alltags. Medienpadagogik steht hier vor der
Frage, welche Veranderungen der Kommunikation sich im Zeichen konvergierender
Medienumgebungen einstellen d.h. ,wie die Nutzer verschiedene alte und neue
Medienangebote fur sich kombinieren und welchen Gebrauch sie von neuen

Maglichkeiten der Interaktivitat und Cross-Medialitat machen." (Hasebrink u.a. 2004)

Interaktivitat: Ein Groldteil der neuen Medien reklamiert fur sich, die Einwegkommunikation
bisheriger Medien Uberwunden zu haben und einen aktiven Mediengebrauch zu
ermdglichen, ja zu fordern, der aus dem rezipierenden Nutzer einen interagierenden
Kommunikationspartner macht. Der Begriff der Interaktivitat hat in der Diskussion um die
neuen Medien einen hohen Stellenwert. Interaktivitat wird dabei in Absetzung von den
traditionellen Medien zum charakteristischen Spezifikum der neuen multimedialen
Kommunikation erhoben; fur nicht wenige Protagonisten vor allem auf Seiten der
Medienanbieter stellt er geradezu die Inkarnation des Neuen an den neuen Medien dar.
Dabei wird dieser arg strapazierte Terminus sehr undifferenziert, plakativ und letztlich

wohl auch mit manifesten verkaufsférdernden Zielen eingesetzt.

Die Verwendung des Begriffs ,Interaktivitat" in Zusammenhang mit den neuen Medien
erscheint vor allem insofern problematisch, als er allzu oft im Sinne sozialer Handlungs-
und Interaktionstheorien gebraucht wird und damit dem Mensch-Maschine-Verhaltnis
Qualitaten zugeschrieben werden, die zumindest aus geistes- und
sozialwissenschaftlicher Sicht nicht einlosbar sind. Fir soziale, zwischenmenschliche
Interaktion ist es wesentlich, dass sich durch die aufeinander beziehenden Beitrage der
einzelnen Beteiligten erst im Verlauf des Handlungsprozesses ein gemeinsam definiertes
und erarbeitetes Ergebnis einstellt, das sich nicht in einem Rahmen vorgegebener
Ldsungen bewegt. Auch wenn sich bei der Nutzung ,interaktiver" Computerprogramme
oder Webangebote zumindest auf formaler Ebene ahnliche Dialogformen mit inhaltlich

zusammenhangenden Fragen und Antworten vollziehen, kommt es hier allenfalls zu
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Simulationen interaktiven Geschehens, das lediglich formal am Modell

zwischenmenschlicher Kommunikation ausgerichtet ist.

Uberhaupt zeigt sich in diesem Zusammenhang eine grundsatzliche Schwierigkeit, die
dann auftritt, wenn Begriffe, die ihre inhaltliche Besetzung aus humanwissenschaftlicher
Denk- und Argumentationstradition beziehen, auf technische Sachverhalte angewandt
werden, bzw. wenn technische Prozesse mit geistes- und sozialwissenschaftlichen
Begrifflichkeiten interpretiert und bewertet werden. Das gilt exemplarisch etwa fur den
Bereich der Kiinstlichen Intelligenz, wo mit technisch-mathematischen Mitteln der
Informatik versucht wird, Maschinen quasi-menschliche Fahigkeiten wie Sprachund
Zeichenerkennung, logische Deduktion und eigenstandige Informationsverarbeitung
beizubringen. Es gilt insgesamt flr das Gebiet der Bionik als Grenzwissenschaft zwischen
Biologie und Technik, auf dem daran gearbeitet wird, menschliche Kognition und

Computerlogik in Einklang zu bringen bzw. austauschbar zu machen.

3. Medienpadagogische Aspekte der neuen Medien:Das eigentlich Neue

an den ,,Neuen" Medien

In einer Zeit, in der die Kommunikations- und Informationstechnologie zu einem
entscheidenden Faktor weltwirtschaftlicher Entwicklungen geworden ist und das Schicksal
der Borse weitgehend vom Wohlergehen der IT-Industrie abhangt, in einer Zeit, in der in
diesem Bereich die Rasanz technischer Neuerungen bisweilen grofRer ist als deren
Notwendigkeit, drangen sich zwangslaufig konomische und technische Aspekte in
Vordergrund der Diskussion um die Neuen Medien. Aber wirtschaftliche und technische
Innovationen sind nur die Voraussetzungen fur die aus medienpadagogischer Perspektive
interessanteren sozialen und psychologischen Veranderungen sowie fur die
gesellschaftlichen und individuellen Folgen, die mit der Einfuhrung der neuen Medien
verbunden sind.

So haben die Neuen Medien in vielfacher Weise die Diskussion Uber Aufgaben unt
Selbstverstandnis der >Medienpadagogik beeinflusst und sie gezwungen, ihre Erkennt,
nisinteressen zu Uberdenken und auszuweiten. Die Konzentration der Medienpadagogit
auf ihre bisherigen Schwerpunkte, die Medien hauptsachlich als Wirkfaktoren in Schuld

und Freizeit sahen, greift heute viel zu kurz. Langst beeinflussen und steuern dio' Neuen



http://www.mediaculture-online.de

i ur
mediaculture http://www.mediaculture-online.de

Medien unser gesamtes Alltagsleben in erheblichem Malde und das Spektrum der
Positionen ,gesellschaftlich relevanter Krafte" aus Politik, Wissenschaft, Wirtschaft usw.
den neuen Medien gegenuber reicht von euphorischer Befurwortung, kritischer Akzeptanz
bis zu hilfloser Ambivalenz. Skepsis und kritische Distanz reduzieren sich auch in den
Reihen der Medienpadagogen mit zunehmender Etablierung der Neuen Medien und der
eigenen Abhangigkeit von ihnen. Aber es bleibt Aufgabe der MedienPadagogik, neben
den sich erdffnenden vielseitigen Nutzungsmaoglichkeiten der Neuen Medien gerade auch
ihre Gefahren und méglichen Folgen zu thematisieren. So gilt es zu verdeutlichen, dass
ihr Nutzen fur den Burger oft nicht so hoch ist wie der Gewinn fur die Anbieter, denn die
EinflUhrung neuer Medien folgt in erster Linie wirtschaftlichen Interessen und der
Profitgedanke zahlt meist mehr als inhaltliche Qualitat und medienethische Verantwortung
(>Medienethik).

Bei der Suche danach, was aus medienpadagogischer Sicht das wirklich Neue an den

Neuen Medien ist, konnen sicher folgende Feststellungen getroffen werden:

* neu ist die zumindest teilweise Substituierung zwischenmenschlicher durch mediale
Kommunikation in so wichtigen Tatigkeitsbereichen wie Arbeiten, Lernen, Informieren
und Spielen und damit auch die weitere Verdrangung aktiver Freizeitbeschaftigungen;

* neu sind die Veranderungen der Strukturen von Unterhaltung und Vergnuagen, indem
heute nahezu jede Form des Amusements entweder als mediale Darbietung geniel3bar
oder als gespeichertes Programm abrufbar ist;

* neu sind die enormen Moglichkeiten zur Rationalisierung von Arbeitsvollzigen und eine
Veranderung der Struktur von Arbeit, indem menschliches Wissen und Gestalten in
vielen Bereichen durch mikroelektronisch-maschinelles ersetzt wird;

* neu sind die Veranderungen im Bereich der Bildung, indem sich neue Medien die
Speicherung und Verarbeitung von Wissen aneignen und es u.a. in Form von
Lernprogrammen und Uber Datenbanken anbieten und kommerzialisieren;

* neu ist der Einfluss auf die Konstruktion von Wirklichkeit, indem neue Medien die Nutzer
in immaterielle, virtuelle Welten mit eigenen Realitatsqualitaten fuhren;

* neu sind nicht nur Rezeptionsformen, sondern auch die Mdoglichkeiten der kreativen
Gestaltung eigener Aussagen sowie deren technische Umsetzung und 6ffentliche
Verbreitung.

Die letztgenannte Innovation erscheint aus medienpadagogischer Sicht wohl als die
bedeutendste, denn sie beschreibt die Tatsache, dass sich der Nutzer bei den Neuen

Medien (z.B. Internet) als aktive Gréle in den medialen Kommunikationsprozess
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einbinden kann. Anders als bei den bisherigen Formen medialer Kommunikation wird es
hier moglich, den sonst im medialen Kommunikationsprozess meist stummen Rezipienten
aus seiner passiven Konsumentenrolle herauszulésen und ihn zum Kommunikator zu
machen. Die Funktionen von Kommunikator und Rezipient werden prinzipiell
austauschbar. Bert Brechts auf den Rundfunk bezogene Forderung aus den 30er Jahren,
Medien zu wirklichen Kommunikationsapparaten fur die Burger zu machen, ruckt damit
erstmals genauso in greifbare Nahe wie Enzensbergers gleichlautendes
emanzipatorisches Bestreben in den 70er Jahren, namlich Medienkonsumenten zu
Medienproduzenten zu beférdern. (Brecht1932; Enzensberger 1970; Huther 2002) Die
klassischen Ziele >aktiver Medienarbeit scheinen mit den Neuen Medien zumindest von

ihrer technischen Machbarkeit her erreichbarer denn je.

Nur: Eine Demokratisierung von Kommunikationsstrukturen im Sinne Brechts und
Enzenbergers ist trotzdem kaum in Sicht, denn der aktive gestaltende Umgang erschlief3t
sich dem Nutzer auch mit den Neuen Medien nicht so ohne weiteres wie etwa der rein auf
Rezeption abgestellte Gebrauch des Konsummediums Fernsehen. Es fehlt weithin an der
Vermittlung der notwendigen >Medienkompetenz als Voraussetzung fur die Integration

des Nutzers in die sich vielfaltig anbietenden Multimediastrukturen.

Die Vorstellungen von Demokratisierung der Kommunikationsstrukturen durch die
Moglichkeiten der neuen Medien werden also weitgehend Visionen bleiben. Es steht
vielmehr zu erwarten, dass es bei der Nutzung der neuen Medien keine
Chancengleichheit geben wird, denn die Zugriffsmoglichkeiten auf die neuen Medien und
der Erwerb notwendiger Medienkompetenz sind in der Gesellschaft ungleich verteilt.
Zudem geschieht die Teilnahme an den Segnungen der neuen Medien ja keinesfalls
gratis und eine multimediafahige Ausristung, ihr standiger Innovationsbedarf sowie
laufende Netz- und Nutzungskosten uberfordern die Budgets so mancher
Normalhaushalte. Eher verursachen die heute ausschliel3lich kommerziell bestimmten
Verhaltnisse im Medienbereich eine weitere Ausdifferenzierung der Nutzer nach
sozialschichtabhangigen Kommunikationsstilen und damit letztendlich die Forcierung einer

medienbewirkten Segmentierung der Gesellschaft.
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