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Unter digitalen Medien (in Anlehnung an die lateinische Herkunft „digitus“, den Finger 

betreffend) sind im Gegensatz zu analogen Medien elektronische Medien zu verstehen, 

die auf der Basis von Computertechnik funktionieren. 

Kinder und Jugendliche wenden digitale Medien in ihrem Alltag überwiegend als 

Informations- und Kommunikationsmedien an. Neben der Aufzeichnung, Speicherung 

und Distribution von Text- und Bilddaten, sind über den Einsatz digitaler Medien jedoch 

auch Transformationen und Verbindungen von Daten möglich, die eigene Bilder im 

weitesten Sinne generieren und auf diese Weise die Fähigkeit zur Einbildungskraft 

herausfordern.  

 

An diese Potenziale anknüpfend zielt das Konzept einer Digital-Analogen Tafel unter 

besonderer Berücksichtigung des Analogen auf Differenzerfahrungen, die Kinder und 

Jugendliche anregen, die Möglichkeiten digitaler Medien im Hinblick auf eigene 

Gestaltungsprozesse spielerisch-experimentell zu entdecken und zu nutzen.  

Das Analoge, im vorliegenden Konzept die tradierte, im Schulalltag nur noch selten 

vorhandene Schultafel, initiiert dabei leiblich-sinnliche Erfahrungen im unmittelbar 

erlebbaren realen Raum. Durch ein Nebeneinander von Digital und Analog sowie einer 

flexibel materialisierten Anordnung der digitalen wie analogen Tafelelemente werden 

mimetische Bildungsprozesse angestoßen, die Kindern und Jugendlichen die initiierten 

Differenzerfahrungen bewusst machen können. 

 

Entsprechend der konzeptionellen Überlegungen zum Bildungspotenzial einer Digital-

Analogen Tafel, sollte das Gestaltungskonzept folgende Fragestellungen berücksichtigen: 

- Auf welche Weise können digitale wie analoge Tafelelemente, ohne diese vorab in 

ihrer Bedeutung zu hierarchisieren, in den Raum integriert werden?  

- Auf welche Weise kann das Zusammenbringen digitaler wie analoger 

Tafelelemente die leiblich-sinnlichen Aneignungsprozesse der Kinder und 

Jugendlichen unterstützen? 

- Auf welche Weise können individuelle Gestaltungsprozesse mit  der Digital-

Analogen Tafel unter besonderer Berücksichtigung spielerisch-experimenteller 

Austauschprozesse zwischen den Medien initiiert werden? 

 


