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Wie Medien auch, ist (digitale) Technik dank ihrer prinzipiellen Offenheit und Plastizität 

grundsätzlich gestaltbar und bietet daher erfahrungs- und handlungsorientierte Zugänge 

geradezu an. Die Ansätze des produktiven Technikhandelns wie der des medienpädagogi-

schen Makings ermöglichen aber nicht nur den kreativen Umgang mit digitalen Tools und 

Werkstoffen, sondern auch die kritische Reflexion des dabei Erlebten. Im Beitrag führen 

wir konzeptionell in das produktive Medien- und Technikhandeln ein und begründen  

anhand exemplarischer Einblicke in eine laufende qualitative Studie, warum diese von der 

Aktiven Medienarbeit inspirierten pädagogischen Ansätze die praktische Förderung einer 

um digitaltechnische Dimensionen erweiterten Medienbildung ermöglichen können.

AKTIVE MEDIENARBEIT 
ALS VORBILD
H A N D LU N G S O R I E N T I E RT E  A N S ÄT Z E  
Z U R  FÖ R D E R U N G  E I N E R  U M  D I G I TA LT EC H N I S C H E 
D I M E N S I O N E N  E R W E I T E RT E N  M E D I E N B I L D U N G 

Thomas Knaus, Jennifer Schmidt und 

Olga Merz

Nicht wenige Menschen klagen über die nervi-

gen, beängstigenden oder schädlichen Folgen 

der ‚Digitalisierung‘. Dabei ist vielen von ihnen 

nicht bewusst, dass sie die damit verbunde-

nen Transformationsprozesse selbst mitgestal-

ten könn(t)en. Darum geht es in diesem Beitrag. 

Wir diskutieren die Potentiale des Tinkerns, Co-

dings, Makings und Hackings – des produktiven 

Gestaltens von Medien und Technik: Mithilfe 

pädagogisch begleiteter kreativer Gestaltungs-

prozesse können nämlich Reflexions- und Lern-

prozesse angestoßen werden, etwa so, wie wir 

Medienpädagog*innen dies aus der Aktiven  

Medienarbeit kennen (u. a. Schell, 2003; 

 Demmler & Rösch, 2012) – nur eben nicht nur 

im Hinblick auf Medieninhalte und -systeme, 

sondern auch hinsichtlich der digitaltechnischen 

Basis digitaler Medien (Knaus, 2020).

Aktive Medienarbeit als zentraler Ansatz der 

handlungsorientierten Medienpädagogik zeich-

net sich dadurch aus, dass (partizipative) Medien 

von Menschen „in-Dienst-genommen“ (Schell, 

2003, S. 51) werden: Indem Individuen media-

le Inhalte selbst erstellen, können sie die subjek-

tive Bedeutung von Medien inhalten reflektie-

ren sowie eigene Ideen zum Ausdruck bringen. 

Ziel Aktiver Medienarbeit ist die Förderung 

von Medienkompetenz. Und Medien kompetenz 

ist – gerade in einer digitalen Welt – Grundlage 

für gesellschaftliche Handlungsfähigkeit. Die 

Frage, was Handlungsfähigkeit bedeutet, kann 

stets nur aus dem jeweiligen gesellschaftlichen 

Kontext heraus beantwortet werden. Und da 

menschliche Kommunikation zwar medial er-

folgt, aber aktuelle Medien auf digitaltechni-

schen Strukturen aufsetzen, erfordert gesell-

schaftliche Handlungsfähigkeit heute neben 

medienbezogenen auch digitaltechnikbezogene 

Handlungskompetenzen (Knaus, 2020, S. 38 f.; 

Knaus & Schmidt, 2020). Dies wird umso drän-

gender, als dass die unterhalb ‚medialer Ober-

flächen‘ liegenden technischen Einschreibungen 

zwar häufig nicht sichtbar, dafür aber an inner-

technischen und so auch an zwischenmensch-

lichen Kommunikationsprozessen in nicht un-

wesentlicher Weise beteiligt sind. Besondere 

Relevanz erhält das produktive Technikhandeln 

also, weil Kommunikation nicht mehr nur aus-

schließlich von Mensch zu Mensch stattfindet, 

sondern digitaltechnische Strukturen und Mus-

ter zunehmend mit-kommunizieren (Baecker, 

2007, S. 38) und damit Form und Inhalt mensch-

licher Kommunikation beeinflussen. Anhand  

der Internetrecherche oder der Kommunika-

tion innerhalb Sozialer Netze können diese Ein-

flüsse leicht verdeutlicht werden: Algorithmen 

und Daten, Designentscheidungen, Annahmen 

und Vorgaben von Programmierer*innen, KI-

Muster erkennung und Expertensysteme und 

nicht zuletzt auch wirtschaftliche oder politi-

sche Interessen bestimmen, welche Suchergeb-

nisse wir (zuerst) sehen, welcher Post unsere 

Aufmerksamkeit und entsprechend auch unsere  

Likes bekommt. Denn in je-

dem technischen Artefakt, wie 

Applikationen und Tools, be-

finden sich Einschreibungen, 

die, wenn wir sie nachvoll-

ziehen und verstehen wollen, 

zunächst sichtbar gemacht 

werden müssen. Gesellschaft-

liche Handlungs fähigkeit in 

einer von Medialität und Digi-

talität geprägten Welt erfordert also die Aus-

einandersetzung mit sowohl medialen als auch 

technischen  Dimensionen. Für die pädagogisch 

angeleitete Auseinandersetzung mit den digital-

technischen  Dimensionen digitaler Medien lie-

fert das etablierte Konzept der Aktiven Medien-

arbeit wertvolle Anknüpfungspunkte.

A KT I V E  M E D I E NA R B E I T  
A L S  KO N Z E P T I O N E L L E S 
VO R B I L D  F Ü R  A N S ÄT Z E  
D E S  P R O D U KT I V E N  
T EC H N I K H A N D E L N S

Mediale und technische Dimensionen digitaler 

Medien pädagogisch begleitet sichtbar zu ma-

chen, gelingt vor allem durch handlungsorien-

tierte Zugänge, wie sie die Aktive Medienarbeit 

bietet: Dabei werden die gestalterischen Mög-

lichkeiten der Medienproduktion durch eige-

nes kreatives Gestalten erfahren. Digitale Me-

dien werden dabei zu Bildungsinhalten, wenn 

Handelnde über das Greifen und Manipulie-

ren (manus plere im eigentlichen Wortsinn), 

das auch körperliche und emotionale Aspekte 

beinhaltet, etwas über diese be-greifen. Inso-

fern verstehen wir den Begriff der Reflexion in 

pragmatistischer Perspektive als Amalgam von 

 Handeln und Denken und damit die Reflexion 

über mediale Handlungsmöglichkeiten als ein 

im aktiven medialen Gestalten fundiertes Nach-

denken über (Medien-)Inhalte und Systeme. Die 

jeweilige Bedeutung dieser Inhalte und struktu-

rellen Prinzipien für das Individuum erwächst 

dabei aus den Konsequenzen, die beim aktiven 

G E S E L L S C H A F T L I C H E 
H A N D LU N G S  FÄ H I G K E I T  
E R FO R D E RT  H E U T E  D I E  
AU S E I NA N D E R S E T Z U N G  
M I T  M E D I A L E N  U N D  
TECHNISCHEN D I M E N S I O N E N
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 Umgehen, beim Ausprobieren und Problem-

lösen mit ihnen entstehen. 

Solche durch einen handlungsorientierten Zu-

gang zu medialen Prinzipien und ihren Wirkwei-

sen eröffneten Reflexionsmöglichkeiten können 

auch im Rahmen der pädagogisch angeleiteten 

Technikgestaltung angestoßen werden: So kann 

beim Coding oder Making eine kritisch-kreative 

Auseinandersetzung mit der Applikationsebe-

ne bzw. dem technischen Design eines digitalen 

Mediums angeregt werden (Knaus & Schmidt, 

2020, S. 23). 

Das Interaktionsmodell Mensch-Medium-Ma-

schine (Abb. 1) visualisiert die unterschiedli-

chen Interaktionstiefen eines digitalen Mediums 

aus Sicht des Individuums1: die mediale Oberflä-

che, die Applikationsebene sowie die technisch- 

physikalische Basis. Das untere Feld des digita-

len Mediums ist seine technisch-physikalische 

Basis – die Hardware –, die durch physikalisch-

technische Prinzipien und Designfragen geprägt 

ist. Das mittlere Feld steht für die Applikations-

ebene – die Software, die die medialen Funktio-

nen ermöglicht und zugleich determiniert. Oben 

und dadurch in direkter Verbindung mit dem In-

dividuum befindet sich die ‚mediale Oberfläche‘ 

der Maschine. In Anlehnung an das Modell be-

zeichnen wir das Produzieren und Distribuie-

ren medialer Artefakte als produktives Medien-

handeln und die Konfiguration, Produktion und 

Weiterentwicklung digitaltechnischer Artefakte 

als produktives Technikhandeln.

Genauso wie (partizipative) Medien verfügt 

auch (digitale) Technik aus pädagogischer Sicht 

über einen genuinen Vorteil: Aufgrund ihrer 

prinzipiellen Offenheit und Plastizität fordert sie 

geradezu zum spielerisch-experimentellen Um-

gang mit ihr auf, wenn ihre (materielle) Grund-

lage zum universellen und leicht form baren 

‚Rohstoff‘ für eigenes Gestalten wird: „Wir 

hatten eigentlich schon Bock, etwas Schönes  

zu machen, weil die Geräte einfach auch dazu 

einladen“, berichten studentische Maker*innen 

im Rahmen einer laufenden Studie, auf die wir 

im folgenden Abschnitt näher eingehen. Dieser 

Aufforderungscharakter technischer Medien 

und Tools wird eindrücklich mit dem Begriff 

der Affordanz beschrieben: Demnach ordnen 

Individuen natürliche und künstliche Objekte 

ihrer Umwelt hinsichtlich der Handlungsmög-

lichkeiten ein, die diese ihnen ‚anbieten‘ (Gib-

son, 1982). Zuvor konstatierten wir bereits, 

dass nicht alle Mechanismen und Handlungs-

optionen digitaler Technik hinter ihrer media-

len Oberfläche stets klar erkennbar sind. Wie 

bei einer Tür, die nicht zu erkennen gibt, ob sie 

durch Drücken, Ziehen oder Schieben zu öffnen 

ist, können nicht direkt wahrnehm bare Affor-

danzen am besten durch ‚Ausprobieren‘ ent-

deckt werden. Gehen wir davon aus, dass digi-

tale Technik ihr Interaktionsspektrum nicht 

immer ‚von sich aus‘ offenlegt, erfordert dies 

ein ‚Aufbrechen‘ dieser Oberflächen. Dies ge-

lingt am besten, wenn sich Individuen der 

Technik spielerisch nähern und diese pädago-

gisch begleitet selbst ausprobieren und gestal-

ten können – wie in Makerspaces. Diese kolla-

borativen Gestaltungs- und Diskussionsräume 

bieten Reflexionsimpulse, erlauben individuelle  

Deutungen medialer und digitaltechnischer 

Strukturen und ermöglichen dadurch ein tiefe-

res Verständnis dieser. 

R E F L E X I O N  D U R C H  A KT I O N

Wie solche Reflexionsimpulse im praktischen 

Umgang mit digitaler Technik entstehen kön-

nen, wollen wir exemplarisch anhand ers-

ter verbaler Eindrücke aus einer laufenden 

medien ethnografischen Teilstudie im Rahmen 

des Projekts  MakEd_digital2 (Knaus & Schmidt, 

i. V.) zeigen. Die Beispiele offenbaren fünf Di-

mensionen der kritisch-reflexiven und hand-

lungsbasierten Auseinandersetzung mit Me-

dien, Werkstoffen und (digitalen) Tools. Die 

Beispiele haben wir in Anlehnung an das zuvor 

vorgestellte Interaktionsmodell geordnet und 

visualisiert (Abb. 2): (1) Techniknutzung und 

tentatives ‚Herantasten‘, (2) Tinkern, (3) Soft-

waregestaltung: Coding, (4) Hardwaregestal-

tung: Making sowie (5) Hacking.

TECHNIKNUTZUNG UND  

TENTATIVES ‚HERANTASTEN‘

Wenn Maker*innen (digital-)technische Tools 

nutzen, bleiben sie in der Regel innerhalb der 

Grenzen, die Designer*innen oder Programmie-

rer*innen ihnen vorgeben: So wird beispiels-

weise ein Schraubendreher bestimmungsge-

mäß verwendet oder die mit dem 3D-Drucker 

mitgelieferte CAD-Software benutzt. Wenn 

deren Nutzung aber nicht zum gewünsch-

ten Ziel führt oder wenn Maker*innen bei der 

Nutzung technischer Werkzeuge mit für sie 

bisher unbekannten Situationen konfrontiert 

werden, wird der Schraubenzieher schon mal 

Abb. 1: Interaktionsmodell Mensch-Medium-Maschine

// Knaus, 2020, S. 27

Abb. 2: Reflexion durch Aktion

// eigene Darstellung

2 Das Verbundprojekt MakEd_digital – Ein pädagogisch-didaktischer Makerspace zur Förderung digitalisierungsbezogener 

Kompetenzen wird im Rahmen der gemeinsamen Qualitätsoffensive Lehrerbildung von Bund und Ländern mit Mitteln des 

Bundesministerium für Bildung und Forschung unter dem Förderkennzeichen 01JA2026A-D gefördert.

1  Wir unterscheiden dabei in Anlehnung an das Medienkompetenzmodell von Baacke zwischen Nutzer*innen und Gestalter*innen: 

Während Nutzung vor allem das Bedienenkönnen von Technik und Medien bezeichnet, so bezieht sich Gestaltung auf die Fähigkeit, 

mediale und technische Artefakte selbst zu ersinnen und herstellen zu können (vgl. weiterführend das Video „Warum genügt es nicht, 

dass wir Menschen Medien nur ‚bedienen‘ können?“ der Reihe #MedienpaedImSchaukelstuhl: https://youtu.be/SMFtkE6ShSc).
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als Hebel zweckentfremdet oder eine alter-

native Softwarelösung gesucht – allgemeiner 

formuliert, können durch Hürden oder Irrita-

tionen Reflexionen und krea tive Lösungsfin-

dungen angeregt werden (zur Bricolage: Knaus, 

2022, S. 55). Die Maker*innen tasten sich da-

bei tentativ an die Technik heran, indem sie 

die Konsequenzen ihres Handelns mit ihr be-

obachten und reflektieren: „O.K., ich verzich-

te auf die eine Engine […] und arbeite lieber 

mit der anderen Engine, [denn] mit der ande-

ren Engine bin ich deutlich weitergekommen“,  

berichtete beispielsweise ein Student. 

Beim Experimentieren mit den Möglichkei-

ten und Grenzen der neuen Materialien und 

Tools stand zunächst oft die Neugier im Vor-

dergrund. In folgender Sequenz beschreibt ein 

Student, wie er Schieferplatten mit dem Laser-

cutter gravierte: „Und (.) wollte einfach mal 

schauen, wie es rauskommt […] wenn man das 

graviert, wird es so schön weiß und (..) ich war 

echt begeistert“.

TECHNIKKRITIK 1:  

SPIELERISCHES AUSREIZEN (TINKERN)

Das spielerische Ausprobieren und experimen-

telle Ausreizen physikalischer und technischer 

Grenzen ermöglicht erste kritische Annähe-

rungen an (digitale) Technik und ist Kern des 

handlungsorientierten Ansatzes des Tinkerns. 

Beim Tinkern werden Medien, (digital-)tech-

nische Werkstoffe, Software oder Tools zer-

legt oder spielerisch an ihre Grenzen gebracht. 

Hierdurch können unsichtbare technologische 

Funktionsweisen und Prinzipien oder in Tech-

nik eingeschriebene Werte und Normen sicht-

bar gemacht und verdeutlicht werden. Damit 

kann Tinkern auch als eine um technische As-

pekte erweiterte Form der Medienkritik ver-

standen werden. Dieses ‚Unboxing‘ beginnt 

bereits beim gedankenverlorenen Auseinan-

derschrauben eines Kugelschreibers mit Druck-

knopf, bei dem man anhand der Bestandteile 

wie der Feder, der Druck- und Vorschubhülse 

entdecken kann, wie er funktioniert. Tinkern 

reicht aber auch bis zum gezielten ‚Reverse En-

gineering‘, dem Aufspüren eingeschriebener 

Vorgaben in algorithmischer Entscheidungsfin-

dung, wie der Sortierung der Timeline in Face-

book, der Vorschlagsliste in YouTube oder den 

Inhaltspräferenzen von Instagram, sowie das 

gemeinschaftliche Entmystifizieren von Such- 

oder Scoring-Algorithmen (weiterführend in 

Knaus & Schmidt, 2020; Knaus, 2022). 

GESTALTUNG 1: KREATIVE  

SOFTWAREGESTALTUNG (CODING)

In der kreativen Gestaltung mit und von Soft-

ware können Lernende die Applikationsebene 

von (Medien-)Geräten praktisch erfahren. Ein 

Lernziel der kreativen Softwaregestaltung ist 

es, durch das Kennenlernen codierter Hand-

lungsanweisungen nachvollziehen zu können, 

wie digitale Medien und Tools funktionieren – 

das Computational Thinking. Im folgenden In-

terviewausschnitt berichtet ein Student von 

seinen Versuchen, den Programmablauf eines 

selbstentwickelten Automaten zu programmie-

ren: „[es muss] halt gut funktionieren, (..) in-

tuitiv sein, […] dass der Programmablauf halt 

Sinn macht“.

Gerade in pädagogischen Coding-Projekten 

ist es nicht nebensächlich, dass sich Lernende 

auch mit den Konsequenzen des selbstverfass-

ten Codes beschäftigen. Im folgenden Inter-

viewbeispiel erläutert ein Student die Relevanz 

der bewussten Programmierung des Mikrocon-

trollers eines von ihm gebauten Raumluftsen-

sors: „wenn der Mikrocontroller nicht optimal 

programmiert wird, arbeitet der die ganze Zeit 

und […] dadurch wird der ein bisschen wär-

mer und (.) dann verfälscht der natürlich die 

Messwerte von dem Sensor“. Das Nachdenken 

über Messwertverfälschungen oder auch den 

Energiebedarf der selbstentwickelten Tools ist 

auf dem Weg zu sozial verantwortlicher und 

nachhaltiger Technik freilich erst ein Anfang – 

aber eben ein Anfang (Knaus, 2020, S. 48 f.).

GESTALTUNG 2: KREATIVE  

HARDWAREGESTALTUNG (MAKING)

In einigen Projekten war Softwaremodellierung 

nicht Ergebnis des Gestaltungsprozesses, son-

dern ein Zwischenschritt: Zum Beispiel bei der 

Arbeit mit dem 3D-Drucker, bei dem eine Idee 

zunächst in einem (CAD-)Programm ‚maschi-

nenverständlich‘ modelliert und dann durch 

das Gerät materialisiert wird. Die haptische Er-

fahrung mit dem gedruckten Artefakt macht die 

Idee sowie die daraus erstellten Modelle nicht 

nur greif-, sondern ‚be-greifbar‘. Dies erleb-

te eine Studentin, die mit dem 3D-Drucker eine 

möglichst naturgetreue Apfelblüte gestalten 

wollte: „[…] das sieht doch gut aus, das drucke 

ich jetzt mal aus (.) und dann war das platt (..) 

dann dachte ich: hä, (.) das ist doch keine Blüte“. 

Die Studentin beschäftigte sich in ihrem Projekt 

also nicht nur mit der Umsetzung ihrer Idee in 

ein Modell bzw. einen maschinenlesbaren Code, 

sondern erhielt außerdem tiefere fachbezoge-

ne Einblicke, denn die Verstofflichung konkre-

tisierte die im Modell enthaltenen inhaltlichen 

Aspekte und machte sie sichtbar. Durch die Mo-

dellierung der Apfelblüte erhielt die Studentin 

zunächst Einblick in die einzelnen Bestandtei-

le des betrachteten Gegenstands; das greifbare  

Arte fakt sorgte überdies für ein tieferes Ver-

ständnis der Schutz- und Anlockungsorgane in 

der Blütenhülle sowie deren Funktionen. 

Löten im Fablab des jfc Medienzentrum 

// jfc Medienzentrum
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Anders als bei der bloßen Techniknutzung 

oder der Modellierung auf Applikationsebe-

ne, wird die produktive Technikgestaltung auf 

 Hardwareebene weniger von Vorentscheidun-

gen anderer determiniert. Aufgrund der Pro-

grammierbarkeit digitaler Medien und Tools 

und der prinzipiellen Plastizität des digitalen 

Codes bietet zwar bereits das Coding enorme 

Freiheitsgrade für das produktive Technik-

handeln, doch durch neue Zugangsmöglich-

keiten zu Werkzeugen und Werkstoffen, wie 

sie Makerspaces ermöglichen, entstehen noch 

umfänglichere Gestaltungsräume für eige-

ne Ideen. So berichtete ein Student, der einen 

Snack-Automaten entwickelt und gebaut hat, 

wie er dessen technische Bauelemente inklusi-

ve des Programmablaufs konzeptionierte: „da 

ist ein Servomotor dran montiert an einer Dreh-

spirale und über dieser Spirale befindet sich 

der Einfüllbehälter […] habe mir überlegt, ja, 

wie groß muss das ungefähr sein, wie breit […] 

was muss alles reinpassen“. Weitere Beispiele 

des produktiven Technikhandelns zeigen, dass 

Maker*innen zwar bei der Nutzung von Tools 

innerhalb der von Entwickler*innen in Firm-

ware und Applikationen festgelegten Rahmun-

gen arbeiten, sich aber – gerade erfahrene Ma-

ker*innen – nicht von technischen Vorgaben 

einengen lassen. In der kreativen Technikge-

staltung können solche Vorgaben und Grenzen 

überwunden sowie die eigenen Annahmen und 

Positionen kritisch hinterfragt werden. Verant-

wortung für den eigenen Konstruktionsprozess 

zu übernehmen erfordert nämlich kritische Dis-

tanz zu eigenen Vorstellungen, zu verwendeten 

Modellen oder vorgegebenen Rahmungen. Die 

Studie zeigte aber auch, dass bei den befragten 

Studierenden Reflexionsprozesse bisher primär 

in der Dimension der Techniknutzung angesto-

ßen wurden. Diese steht insbesondere dann im 

Fokus, wenn Maker*innen bislang noch weni-

ge Berührungspunkte mit (digital-)technischen 

Tools und Materialien hatten. Für das Sammeln 

erster Erfahrungen sowie eine erste kritische 

Auseinandersetzung mit der Technik (Tinkern) 

waren also die Nutzung und das Ausprobieren 

wesentlich; tiefergehende Reflexions- und Ver-

stehensprozesse können aber vor allem in der 

kritischen Technikgestaltung gefördert wer-

den – vornehmlich dann, wenn Ziel dabei ist, 

die in Medien und Technik vorgegebenen Rah-

mungen bewusst zu überschreiten.

TECHNIKKRITIK 2: INTENTIONALE 

GRENZÜBERSCHREITUNG (HACKING) 

Ein solches Überschreiten als Form der Medien- 

und Technikkritik kann gut mit dem Terminus 

Hacking beschrieben werden: Hierbei verdeutli-

chen Individuen oder Gruppen durch den kriti-

schen Umgang mit technischen und medialen 

‚Codes‘, dass sie deren unterliegende Normen, 

Werte und Designentscheidungen, aber auch 

deren kulturelle Implikationen verstanden ha-

ben (Missomelius, 2018, S. 174 ff.), aber nicht 

uneingeschränkt teilen. Hacking kann in diesem 

Sinne als zentrales Bildungsziel der beschriebe-

nen Dimensionen handlungsorientierter Tech-

nikgestaltung formuliert werden. Insgesamt 

zeigen sich im Analysieren, Produzieren, Mo-

difizieren und Redefinieren von medialen und 

technischen Artefakten umfängliche Potentiale 

für die kritische Reflexion digitaler Technik, de-

ren gezielte pädagogische Förderung bisher je-

doch nur vereinzelt stattfindet.

FA Z I T

Das skizzierte Modell und die vorab vorge-

stellten Auszüge aus unserer laufenden Stu-

die zeigen, dass (medien-)pädagogische Ansät-

ze wie Tinkern, Coding, Making und Hacking 

handlungsorientierte Zugänge für eine Ausei-

nandersetzung mit der digitaltechnischen Ba-

sis digitaler Medien und Tools eröffnen. Päda-

gogisch begleitete Gestaltungsaktivitäten in 

der Aktiven Medienarbeit zielen darauf ab, 

dass sich Individuen eigenverantwortlich, kri-

tisch und kreativ in der Mediengesellschaft 

orientieren und beteiligen können. In einer 

digital geprägten Welt müssen aber auch die 

unterliegenden technischen Strukturen und 

Muster medialer Artefakte, Plattformlogiken 

sowie algorithmischer und informatischer 

Systeme sichtbar gemacht werden, um die-

se – zumindest im Ansatz – verstehen zu kön-

nen. Technisches Gestalten, beispielsweise 

in Form des medienpädagogischen Makings, 

kann ein erster Schritt dazu sein. Mit den vor-

gestellten pädagogischen Ansätzen Tinkern, 

Coding,  Making und Hacking regen wir an, 

den etablierten Ansatz der Aktiven Medien-

arbeit um digitalisierungsbezogene Aspekte zu 

erweitern. 
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