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Deutschunterricht 4.0:
Die Zukunft des Lernens
ist digital

Die digitale Revolution und ihre Folgen
schaffen verdnderte Lebens- und Ar-
beitsbedingungen, die alle unsere Le-
bensbereiche betreffen. Die Zukunft ist
unvermeidbar digital - ein Fakt, der
sich auch in unserer Bildungsland-
schaft immer stidrker abzeichnet. Die
digitalen Verdnderungen in Arbeitswelt
und gesamtgesellschaftlichen Entwick-
lungen zeichnen das Bild einer Zu-
kunft, in der Medienkompetenz von
grofSter Bedeutung erscheint: Sie ist als
integrativer Bestandteil jedes Unter-
richts zu sehen und in ihren vielfiltigen
Aspekten als Medienbildung, Media
Literacy, Medienkritik und Medien-
reflexion zu beriicksichtigen.

Die Digitalisierungsstrategie des
osterreichischen Unterrichtsministe-
riums »Schule 4.0« zielt auf eine ver-
starkte Medienbildung auf mehreren
Ebenen ab: als digitale Grundbildung
fiir Lernende, Fort- und Weiterbildung
fiir PadagogInnen sowie Investitionen
in technische Infrastruktur und digitale
Lehr- und Lernmaterialien. Diese Ent-
wicklungen wollen wir zum Anlass
nehmen, in der vorliegenden Ausgabe
der ide zu fragen, welche Konsequen-
zen hieraus fiir den Deutschunterricht
folgen.

Das Heft beginnt mit einer online
verOffentlichten schriftlichen Keynote

von Christian Swertz, der die Einfiih-
rung digitaler Grundbildung aus me-
dienpddagogischer Perspektive kom-
mentiert. Die Print-Ausgabe orientiert
sich daran anschlieffend an zwei
Schwerpunkten. Im ersten Teil dieses
Themenheftes sollen die technologi-
schen und gesellschaftlichen Einfliisse
der Digitalisierung auf Bildung, Schule
und Unterricht grundlegend dargestellt
werden: Die Mediensozialisation
Jugendlicher ist heute eindeutig von di-
gitalen Medien gepragt, ihre Kommu-
nikation, ihre Sprache, ihre Kultur. Die
Schule kann sich diesen Tatsachen
nicht mehr ldnger verweigern, weil die
Phidnomene digitaler Kinder- und Ju-
gendkulturen Lehr- und Lernprozesse
gleichermafen beeinflussen wie sie die
Rolle der Lehrenden neu definieren.

In ihrem Basisbeitrag skizzieren Lisa
Pardy und Wolfgang B. Ruge die fach-
wissenschaftlichen Grundlagen des
vorliegenden Heftes. Hierzu rufen sie
zundchst medienerzieherische Ziel-
vorstellungen ins Gedéchtnis, um an-
schlieflend nach ihrer Relevanz in
einer sich verdndernden Medienland-
schaft zu fragen. Den Abschluss des
Beitrages bildet eine Diskussion der
(un)genutzten Moglichkeiten des
Deutschunterichts 4.0.

Kai-Uwe Hugger beschreibt fiinf we-
sentliche Verdnderungen im kommu-
nikativen Handeln Jugendlicher, die
Schule beriicksichtigen muss, wenn sie
den Kontakt zu der Alltagswelt ihrer
Klientel nicht verlieren mochte. Sven
Kommer zeigt iiber den digitalen Habi-
tus der Lehrenden den Kontrast zwi-
schen medienkompetentem Anspruch
und Schulrealitdt. Die institutionelle
Unterstiitzung der Unterrichtenden
beschreibt Walter Fikiszin dem Modell



6 | ide1-2019

Editorial

digi.KompP, das Lehrerinnen und Leh-
rer auf mehreren Ebenen an digitale
Bildung heranfiihren soll.

Eine zentrale Frage in diesem Set-
ting wire: Welche Kompetenzen soll
bzw. kann die Schule ihren Absol-
ventInnen vermitteln, damit sie in ei-
ner digitalen Zukunft erfolgreich sind
und ihre eigenen Ziele erkennen und
erreichen konnen? Wie sollen sie digi-
tale Bildung erwerben?

Der Deutschunterricht ist mehrfach
stark von der Digitalisierung betroffen:
Die Digitalisierung betrifft sprach-
liches Lernen und verédndert es. Lern-
prozesse werden vielfiltiger, kénnen
von Zeit und Ort unabhéngig gestaltet
werden. Hieraufreagieren u. a. die New
Literacy Konzepte. Diese kommen
dem Deutschunterricht 4.0 in ihrer
Theorie entgegen, wobei sie von sozio-
kulturellen Gegebenheiten ausgehen:
Lesen und Schreiben als literale Praxis
sind als soziales und situiertes Han-
deln zu verstehen. Die Vermittlung die-
ser Kompetenzen ermoglicht gesell-
schaftliche Teilhabe in einer digitalen
globalen Welt. Digitale Medien bewir-
ken vielfdltige Verdnderungen der
Schriftlichkeit, die Multimodalitidt von
Texten in zahlreichen Reprisentations-
modi erweitert den Fokus des Deutsch-
unterrichts: neben der verbalen steht
zunehmend die visuelle Kompetenz.

Diese Prozesse sollen im zweiten
Teil des Heftes aus fachdidaktischer
Sicht untersucht werden. Ulrike Krieg-
Holz und Christian Schiitte unter-
suchen digitale Kommunikations-
formen und Formen der digitalen Text-
produktion. Es zeigt sich, dass zu den
Merkmalen digitaler Textsorten ein
breites Spektrum von Gestaltungsmog-
lichkeiten zdhlt, welche von den An-

wendern individuell und differenziert
eingesetzt werden. Claudia Rittmann-
Pechtl setzt den Fokus auf digitale
Kompetenzen in der Sekundarstufe I
und zeigt exemplarisch unterschied-
liche didaktische Mdglichkeiten fiir
einen sinnvollen Einsatz digitaler Me-
dien im Zusammenspiel mit nicht-
elektronischen Medien zur Férderung
von digitaler Kompetenz und Medien-
kompetenz der Schiiler und Schiile-
rinnen im Deutschunterricht. Viele
Beispiele zeigen, wie digitale Unter-
richtsarbeit, die von den Lernenden
und ihren Interessen ausgeht und ihre
Lebensrealitdt einbezieht, eben auch
dieselben digitalen Kommunikations-
medien benutzt, die Jugendliche fiir
ihre sozialen Beziehungen verwenden.
Die Filmwissenschafterin und Medien-
piddagogin Heidelinde Neuburger-
Dumancic ndhert sich mit diesem Zu-
gang liber bild- und bewegtbildbasier-
te soziale Medien. Sie stellt die wesent-
lichen sozialen Bildmedien iiberblicks-
maéfdig vor, thematisiert ihre Angebote
und ihre Schattenseiten fiir NutzerIn-
nen und zeigt, wie bzw. auf welche
Weise sich diese Medien in den Unter-
richt integrieren lassen. Neben visuel-
len Kompetenzen stehen zunehmend
interaktive Kompetenzbereiche: Digi-
tale Spiele sind zum einen das wich-
tigste Freizeitmedium der SchiilerIn-
nen und erweitern zum anderen das
didaktische Handlungsspektrum.
Markus Meschik und Gerhard Polsterl
beschreiben positive Aspekte und
Chancen von digitalen Spielen aus pé-
dagogischer Perspektive. Dazu wird
zundchst auf vermutete Gefdhrdungs-
momente wie die auch medial immer
wieder prasenten Themen Sucht und
Gewalt bei digitalen Spielen eingegan-
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gen, anschliefSend wird das grofie Po-
tenzial dieser Spiele aufgezeigt. Hilfe-
stellung zur Bewertung digitaler Spiele
gibt die Arbeit der Bundesstelle fiir die
Posititivpradikatisierung von digitalen
Spielen (bupp), die von den Autoren
vorgestellt wird.

Den hohen Stellenwert von Compu-
terspielen betont Matthis Kepser, er be-
zeichnet sie als »Pflichtprogramm fiir
den Deutschunterricht«. Computer-
spielbildung vereint sprachliche und
medienbezogene Kompetenzen und
schafft emotionale, kognitive und prag-
matische Zuginge fiir Schiiler und
Schiilerinnen. Digitale Interaktions-
und Handlungsmedien gelten als ei-
genstidndige erzihlende Medienform,
charakteristisch ist die spielerische
Auseinandersetzung der Akteure mit
dem Stoff und die Vielzahl der Kompe-
tenzbereiche, die durch diese gefordert
werden. Thomas Hutter fordert dem-
gemif eine Entstigmatisierung dieses
Genres im schulischen Diskurs und
stellt die Methode der Computerspiel-
biographien vor. Die vielfachen Poten-
ziale der Arbeit mit Computerspielen
zeigen sich nicht nur in schreib- und
sprechdidaktischen Elementen eines
sprachféordernden Unterrichts, son-
dern auch in der Vermittlung von
literarischen und filmischen Kompe-
tenzen bei buchfern sozialisierten
Jugendlichen: Die bewusste, interak-
tive Auseinandersetzung mit dem Stoff
erlaubt individuelles Lerntempo und
schafft Motivation durch Belohnung
der Fortschritte.

Abgerundet werden die Ausfithrun-
gen mit einer ausfiihrlichen Bibliogra-
phie von Thomas Filek, die zur weiter-
fihrenden Auseinandersetzung mit
dem Thema einlddt. Welche Verédnde-

rungen »Unterricht im Kontext moder-
ner Medienwelten« mit sich bringt,
kommentiert Larissa Krainer aus der
Perspektive der Medien- und Kommu-
nikationswissenschaft. Die Rezensio-
nen interessanter Neuerscheinungen
zum Thema und dariiber hinaus wur-
den von Matthias Leichtfried, Nicola
Mitterer und Ursula Esterl verfasst.

Deutschdidaktik und Deutsch-
unterricht thematisieren den medial
bedingten radikalen Wandel, dem die
zentralen Bereiche Sprache und Litera-
tur unterliegen. Digitale Medien repra-
sentieren den Wandel von literalen zu
multimedialen Paradigmen: Wenn wir
es so nennen wollen, das nahe Ende
der Gutenberg Galaxis?

In diesem Themenheft wiinschen
wir uns mehr integrative Medien-
kompetenz, alternative Zugidnge und
neue Perspektiven. Wir hoffen, dass
Deutschdidaktik und Medienpéddago-
gik den hiermit begonnenen Diskurs
fortsetzen.

LisA PARDY
WOLFGANG B. RUGE

Lisa PARDY ist Lehrerin fiir Deutsch und Eng-
lisch an einer HTL und Leiterin der Bundes-
ARGE Deutsch an Hoheren technischen und
gewerblichen Lehranstalten Osterreichs. Sie
lehrt Fachdidaktik Deutsch an der Universitdt
Wien. Arbeitsschwerpunkte sind Mehrspra-
chigkeit, Media Literacy und fachdidaktische
Methoden und Konzeptionen.

E-Mail: elisabeth.pardy@univie.ac.at

WOLFGANG B. RUGE ist selbstdndiger Medien-
péddagoge und Lektor an der Universitdt Wien.
Seine Forschungs- und Arbeitsschwerpunkte
umfassen u.a. disziplintheoretische Betrach-
tungen der Medienpadagogik, die bildungs-
wissenschaftliche Medienanalyse und die Ver-
mittlung von Medienkompetenz in Zeiten einer
tiefgreifenden Mediatisierung.

E-Mail: wofgang@ruge.at



