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Nicht die durch Medien kommunizierten Inhalte werden untersucht, sondern die Wertvermittlung durch die
Medientechnologie selbst, vor allem die instrumentellen Werte Verfügbarkeit und Konnektivität, die sich in der
Mediennutzung ebenso mitteilen wie die Erfahrung der Inferiorität und Überwältigung durch mangelnde
Kontrollmöglichkeiten. Neben verstärkter individueller Medienkompetenz kann vor allem ein gesellschaftliches
Verständnis von Media Literacy Auswege bieten.
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