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Multimedia in der Schule

- Sinnvoller Einsatz im Unterricht -

1. Begriffsklarungen

Medien (von lat.medius = Mittler, der Vermittelnde) sind Kommunikationsmittel der Menschen zur Ubermitt-
lung von Informationen aller Art.*

Medientypen
»  Printmedien (BUcher, Zeitschriften, Fotografien, Plakate, Tafelbilder),
»  Auditive Medien (Horspiele, Radiomitschnitte, Konzertaufnahmen),
»  Audio-visuelle Medien (Fernsehmitschnitte, Videodokumentationen, Animationen)
»  Interaktive Medien, Multimedia & ,,Neue Medien** (Spi€ele, interaktive Lernprogramme, Hypermedien)
»  Jenach Definition: Der Mensch selbst.®

»Multimedia allgemein die gemeinsame Anwendung mehrerer Medien, [...] M. beinhaltet die computergestiitzte
Kombination von digitalisierten Texten, Tonen, Grafiken und Bewegtbildern (Video), bei deren Anwendung ein
interaktiver Dialog zwischen Anbieter und Nutzer mdglich ist. Verschiedene Medientypen werden dabel integra-
tiv verwendet, wobei man von Multimedia erst dann spricht, wenn mindestens ein dynamischer Informationstyp
(z. B. Audio) einbezogen ist.“*

Medien als Wirklichkeitsreprésentation

Formen der Erfahrung®

»  Reale Erfahrung:
Priméarerfahrungen durch

Verbale

direkten Kontakt mit der Symbole Symbolische Erfahrung
Sache (z.B. durch Handeln Visuslle
oder Beobachten in der Bl= Symbole
Resl |tat) E _‘; Fotografien, Filme

»  Theoretische Erfahrung: 98 -
Erfahrung durch 3| E Ausstellungsstlicke Theoretische Erfahrung
Betrachtung von Modédllen ‘E 2 Exkursionen, Erkundungen (modellihaft, abbildhaft)
oder Durchfiihrung von == Demonstrationen, Experimente

»

Simulationen (modellhaft)
bzw. Darstellung der
Informationen in Bildern
und Schemata (abbildhaft).
Symbolische Erfahrung:
Informationen werden
verbal oder non-verbal (z.B.
durch Zeichen) prasentiert.

Dramatisierte Erfahrungen,
Szenenspiel

Modelle, Nachbildungen, Simulationen

Zielbewusste Erfahrung

Reale Erfahrung

1Vgl. Wikipedia, Medien.
2Vgl. ebd.

3Vgl. Meyer, Medium, S. 36f.
4 Meyers, Multimedia

®Vgl. Tulodziecki, Mediendidaktik, S. 14-17.

®Vgl. Otto, Methoden, S. 92.

Abbildung 1: , Cone of Experience"
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Abbildung 2: kognitive Architektur als Grundlage firr die Organisation von Lernprozessen’

Der Mensch verfiigt Uber ein verbales- und ein non-verbales Kodierungssystem. Folglich liefert die Verbindung
von Bild und Ton eine bessere Verankerung im Gedéchtnis.

2. Multimedianutzung im Unterricht

Prinzipien zur sinnvollen Mediennutzung®

»  Multimediaprinzip im eigentlichen Sinne: Verwendung kongruierender Bild- und Toninformationen zur
besseren Verankerung im Gedéchtnis (Doppelkodierungstheorie).

»  Prinzip der rdumlichen Nahe: Vermeidung von unnétigen Abstdnden zwischen Bild- und Textinforma-
tionen um zusétzliche Belastungen durch das Hin- und Herspringen mit dem Auge vermieden wird.

»  Prinzip der zeitlichen Nahe: gleichzeitige Prasentation von Bild- und Toninformationen erhthen die
Transferleistung.

»  Kohéarenzprinzip: Streichung von nicht kontext-relevanten Informationen entlastet das Arbeitsgedacht-
nis und erhoht somit die Transfer- und Gedéachtnisleistung.

»  Modalitatsprinzip: Gesprochene, statt geschriebene Erklarungen zu Grafiken und Animationen erhéhen
die Transfer- und Gedéchtnisleistung.

» Redundanzprinzip: Streichen von tberfllssigen Texterklarungen zu mindlich erléuterten Animationen
steigern Transfer- und Gedéchtnisleistungen.

»  Personalisierungsprinzip: Personliche Sprachstile (in 1. oder 2. Person) sind anonymisierten Sprachsti-
len vorzuziehen.

Méglichkeiten der Mediennutzung fiir Lehr- und Lernprozesse®

1. Medien kdnnen eingesetzt werden, um Prozesse und Sachverhalte zu veranschaulichen und unter Umstén-
den erst sichtbar zu machen.

2. Medien kdnnen eingesetzt werden, um vermittelte bzw. indirekte Erfahrungen auch da zu ermdglichen,
wo direkte Erfahrungen nicht méglich oder zu gefahrlich sind.

3.  Medien kdnnen eingesetzt werden, um Formen des sozialen Austausches auch dort zu erméglichen, wo
unmittel bare personliche Begegnungen nicht moglich, sinnvoll oder angemessen sind.

7 Kritzenberger, Lernraume, S. 27.
8Vgl. Kritzenberger, Lernrdume, S. 63-66.
Vgl. Tulodziecki, Mediendidaktik, S. 21-25.



Medien kénnen verwendet werden, um den handelnden Umgang mit unterschiedlichen Reprasentations-
formen von Lernobjekten zu ermdglichen.

Medien kénnen L ehrfunktionen Gibernehmen, um Lehrpersonen in einzelnen Phasen des L ehrprozesses zu
entlasten.

Medien kénnen verwendet werden um flexiblere und wirkungsvollere Lehr- und Lernverfahren zu ermdg-
lichen.

Medien kénnen unter Nutzung des Multiplikationseffektes dazu dienen, fiir grofRe Schillerpopulationen ein
vergleichbares L ehrangebot bereitzustellen.

Medien haben im Rahmen von L ehr- und Lernprozessen nicht nur vermittelnde, instrumentale Funktio-
nen, sie kénnen und sollen auch selbst zum Gegenstand der Analyse und Beurteilung werden.

Medien kénnen und sollen von Lehrpersonen und Lernenden auch fiir eigene Produktionen verwendet
werden.

Grenzen der Mediennutzung

»

»

»

»

»

Medien ersetzen keine realen Erfahrungen. Diese (sowie ihre modellhaften Formen) sollten, sofern mog-
lich, stetsim Vordergrund stehen.

Medien und lhre Auswahl diirfen nicht das zentrale Thema im Unterricht bilden sondern sollen Schiiler in
Ihren Lernprozessen unterstiitzen. Bei zweifelhaftem didakti schem Nutzen sollte auf den Medieneinsatz
verzichtet werden.

Aufwand und Nutzen des Medieneinsatzes miissen in einem vertretbaren Verhéaltnis stehen.

»30 hdlt sich [...] der Irrtum hartnéckig, dass multimediale L ehrréume von sich aus motivierend wéren
und aus diesem Grunde gleichzeitig auch die Lernwirksamkeit steigern wiirden.“*

»[B]ée aler Euphorie: Multimedia darf nicht as ein Allheilmittel oder als eine Technik verstanden wer-
den, die eine mihel ose geistige Aufhahme, Speicherung und V erarbeitung von Informationen in Text,
Bild, Ton, Film und Grafiken ohne eigenes Nachdenken ermdglichen soll.“**
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