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Abstract

Andrea Nispel, Richard Stang, Friedrich Hagedorn (Hrsg.) (1998): Padagogische
Innovation mit Multimedia 2

Die beiden Bande zum Thema Multimedia sind im Rahmen des Projektes "Padagogische
Innovation mit Multimedia in der Erwachsenenbildung”, das vom Bundesministerium flr
Bildung, Wissenschaft, Forschung und Technologie (BMBF) geférdert wurde, entstanden.
Inhalt des zweiten Bandes ist:

- Positionen zu den Anforderungen an die Organisationen von Erwachsenenbildung

- Beitrage zum Lernen mit Multimedia

- Projektbeispiele aus der Praxis

- Fortbildungsmodule Multimedia.



Andrea Nispel, Richard Stang,
Friedrich Hagedorn (Hrsg.)

Padagogische Innovation
mit Multimedia 2

Organisation und Fortbildung

Deutsches Institut flr Erwachsenenbildung



Das Deutsche Institut flir Erwachsenenbildung e.V. (DIE) ist ein Service-
institut der Wissenschaftsgemeinschaft Gottfried Wilhelm Leibniz
(WGL), der gemeinsamen Forschungsférderung von Bund und Landern.
Als wissenschaftliches Serviceinstitut vermittelt es zwischen Forschung

u

nd Praxis der Erwachsenenbildung. Seine Tatigkeit besteht vor allem

darin,

fur Wissenschaft und Praxis Informationen, Dokumente und Materia-
lien zur Verfugung zu stellen,

in Konferenzen, Arbeitsgruppen und Projekten die Erwachsenenbil-
dung/Weiterbildung wissenschaftlich und praktisch zu entwickeln,
Publikationen zu wissenschaftlichen und praktischen Fragen der Er-
wachsenenbildung/Weiterbildung herauszugeben,
Forschungsarbeiten zu initiieren und Forschungen durchzufthren,
Forschungsergebnisse in Fortbildung und Beratung zu vermitteln.

Das dieser Publikation zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mit-
teln des Bundesministeriums fur Bildung, Wissenschaft, Forschung
und Technologie unter dem Férderkennzeichen W1023.00 gefordert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt bei den
Autoren/-innen.

Die Deutsche Bibliothek — CIP-Einheitsaufnahme

Padagogische Innovation mit Multimedia / Deutsches Institut fir
Erwachsenenbildung. Andrea Nispel ... (Hrsg.). — Frankfurt /M. : DIE

(Perspektive Praxis)

1. Analysen und Lernorte. — 1998

ISBN 3-933222-05-2

2. Organisation und Fortbildung. — 1998
ISBN 3-933222-06-0

© 1998 DIE Deutsches Institut fur Erwachsenenbildung e.V.
Hansaallee 150, 60320 Frankfurt/M.

Redaktion: Richard Stang, Sylvia Kade, Andrea Nispel,

Friedrich Hagedorn

Layout/Satz/Umschlag: Grafisches Biro Horst Engels, Bad Vilbel
Druck: Druckerei Lokay

(Gedruckt auf chlorfrei gebleichtem Papier)

Nachdruck nur mit Erlaubnis des DIE



Inhalt

EINTEITUNG oo

POSITIONEN

Vom Kurs zum Cybercoaching
Zum Wandel von Bildungsorganisation

Friedrich HAgedOorn .............oocveeiiiiiiiiiii e

Organisationen im Umbau
Anforderungen an Weiterbildungsinstitutionen

RICRAI SEANG .......vvviiiiiiiiii e

Interaktive Online-Welten
Neue Chance flr kooperatives Lernen?

Friedemann SCRINAIEK ..............ccccoueeiiieiiiiiieeiiieeeeie e

Neue Medien — neue Chancen
Neue Wege beim Fremdsprachenlernen

GaDY ENGEI ...

Naturwahrnehmung zwischen Realitat und Virtualitat
Umweltlernen und neue Medien

HEINO APEI ...

Mit Online-Kursen auf der Datenautobahn
Lehren und Lernen in einem neuen Millenium

Burkhard Lehmann / Carla SIEVErS.............couuueeeieeeiiiiiieeeeennn..

EXPERIMENTE

Kontaktaufnahme im Online-Chat
Erfahrungen aus einem Experiment

Friedrich HAgedOorn .............cocoueiiiiiiiiiiiiiiic e



4

Online-Forum ,,Lernort Multimedia*
Diskussionen im virtuellen Raum
Friedrich HAgedOorn .............occoeiiiiiiiiiciii et 78

PROJEKTE

Lernen in einem multimedialen Produktionsprozef3
Ein CD-ROM-Projekt mit arbeitslosen Jugendlichen
ROIANA BAGEY ...t 85

Kundenschulung mit CBT
Angebot von Siemens
Kai-HOIGEr LIEDEIT ..........oveiiiiiiiiiiiiiiieee e 93

Weiterbildung zum/zur Multimediatrainerin
Projekt der KEB Rheinland-Pfalz
Elisabeth VanderhReiden ..................ouueiieiiiiiiiiiiiieeeee e 97

Vernetzte Wirklichkeiten

Projekte der wissenschaftlichen Fortbildung

RENA KARIE ... 105
KONZEPTE

Fortbildungsmodule ,,Multimedia in der Erwachsenenbildung*

Bausteine fur Fortbildungsangebote
Richard Stang / Friedrich Hagedorn / Andrea Nispel ....................... 121

AUTOriNNEN UNG AULOTEN ...ccveiie ettt e 135



Einleitung

Der zweite Band ,,Padagogische Innovation mit Multimedia“ beschéftigt
sich insbesondere mit den Fragen nach den Veradnderungen in der Orga-
nisation von Erwachsenenbildung durch den Einsatz von und den Bezug
auf Multimedia sowie nach dem Fortbildungsbedarf und den Fortbil-
dungskonzepten fur das padagogische Personal. Wie im ersten Band
werden hier Ergebnisse des Projektes ,,Pddagogische Innovationen mit
Multimedia in der Erwachsenenbildung“ dokumentiert, das am Deut-
schen Institut fur Erwachsenenbildung (DIE) von Januar 1997 bis Mérz
1998 vom Bundesministerium fir Bildung, Wissenschaft, Forschung und
Technologie (BMBF) gefordert und in Kooperation mit dem Adolf Grim-
me Institut (AGI) realisiert wurde.

Mit den beiden Banden ,,Padagogische Innovation mit Multimedia“ wer-
den Handreichungen vorgelegt, die einen Uberblick tiber aktuelle Ent-
wicklungen und Anregungen fir die praktische Bildungsarbeit geben.
Neben Analysen finden sich konzeptionelle Ansatze, ,,good practice-
Beispiele und Leitlinien fur die Qualifizierung des padagogischen Perso-
nals.

Die Beitrage des zweiten Bandes ,,Organisation und Fortbildung* befas-
sen sich u.a. mit dem Wandel von Bildungsorganisation (Friedrich Hage-
dorn), mit Anforderungen an Weiterbildungsinstitutionen (Richard Stang),
mit bildungsrelevanten Entwicklungen im Bereich virtueller Spielwelten
(Friedemann Schindler), mit neuen Medien beim Sprachenlernen (Gaby
Engel), mit dem Einsatz neuer Medien beim Umweltlernen (Heino Apel)
und mit neuen Formen des Tele-Lernens (Burkhard Lehmann, Carla Sie-
vers). Die Dokumentation von Kommunikationsexperimenten im Online-
Chat und im virtuellen Diskussionsforum (Friedrich Hagedorn) zeigt Mog-
lichkeiten und Probleme verédnderter Kommunikationsformen auf. Die
Prasentation eines CD-ROM-Projekts mit arbeitslosen Jugendlichen (Ro-
land Bader) und ein Angebot der betrieblichen Bildung (Kai-Holger Lie-
bert) machen die Bandbreite des Einsatzes von Multimedia in pddagogi-
schen Kontexten deutlich. Mit den Fortbildungsprojekten ,,Weiterbildung
zum/zur Multimedia-TrainerIn“ (Elisabeth Vanderheiden) und ,,Vernetzte
Wirklichkeiten* (Rena Kahle) werden unterschiedliche Qualifizierungs-
konzepte vorgestellt. Die im Rahmen des Projektes entwickelten Fortbil-
dungsmodule (Richard Stang, Friedrich Hagedorn, Andrea Nispel) kon-



6

nen zu spezifischen Angeboten kombiniert werden und stellen somit eine
gute Handreichung fur die Fortbildungspraxis dar.

Die vorliegenden Beitrdge wollen deutlich machen, mit welchen zukinf-
tigen Anforderungen sich die Erwachsenenbildung in bezug auf Organi-
sations- und Personalentwicklung auseinandersetzen muf3. Nicht zuletzt
die Frage nach der Fortbildung des padagogischen Personals wird fur die
Zukunft der Erwachsenenbildung im Zentrum stehen.

Vorab soll ein Uberblick wichtige Aspekte, die der vorliegende Band be-
handelt, zusammenfassen. Bei dieser Beschreibung geht es vor allem um
Aufgaben, Orientierungen und Qualifikationen des padagogischen Per-
sonals. Unter anderem folgende Dimensionen sind wichtige Aspekte:

= Organisationsstrukturen verdndern.

Erwachsenenbildungseinrichtungen stehen derzeit unter einem immen-
sen Veranderungsdruck. Die neuen Techniken und deren Einsatz im Bil-
dungsbereich sind dabei ein zentraler Aspekt veranderter Anforderungen
durch eine veranderte Organisationsumwelt. Neue organisatorische Mo-
delle, die neben traditionellen Angeboten auch offene Angebote, Lern-
beratung, Online-Angebote integrieren, werden notwendig. Erwachse-
nenbildung wird sich in den n&chsten Jahren tiefgreifend umstrukturie-
ren. Dabei werden sich sehr unterschiedliche Organisationsstrukturen
herauskristallisieren bis hin zu virtuellen Bildungsinstitutionen.

= Tele-Learning als Feld der Erwachsenenbildung begreifen.

In Zukunft wird das Internet verstérkt als Plattform fur Bildungsangebote
genutzt werden. Hier ergeben sich fir Institutionen der Erwachsenenbil-
dung sowohl Gefahren als auch Chancen. Zum einen kommt es zu einer
institutionellen ,,Entgrenzung” von Bildung, zum anderen bieten sich
neue Moglichkeiten fir die Verbreitung und Organisation von Bildungs-
angeboten. Hier kdnnten Institutionen der Erwachsenenbildung aktiver
werden.

= Professionelles Selbstverstandnis erweitern.

Hauptberufliche Pddagoglnnen werden immer mehr zu Bildungsmana-
gerlnnen, die innovative Angebote entwickeln und durchsetzen sollen.
Auch fir Kursleitende bzw. Dozentlnnen verdndert sich das Aufgaben-
profil. Sie mussen verstarkt Funktionen wie Lernberatung, Moderation
bzw. Tutoring wahrnehmen. AufRerdem wird der Einsatz von CD-ROM
und Internet zur Informationsbeschaffung die Aufgabe der Faktenvermitt-
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lung zunehmend Uberflissig machen. Gerade im Zusammenhang mit
Tele-Learning-Angeboten werden sich die padagogischen Rollen veran-
dern.

= Fachspezifische Konzepte entwickeln.

Auf den verschiedenen Feldern der Erwachsenenbildung (Politische Bil-
dung, Kulturelle Bildung, Berufliche Bildung, Fremdsprachen usw.) wer-
den die neuen medialen Techniken unterschiedlich genutzt. Ob Online-
bzw. Offline-Angebote oder die Nutzung des Internet — flr einzelne An-
wendungsbereiche sind spezifische Konzepte zu entwickeln.

e Multimedia“ zur aktiven Medienarbeit nutzen.

Die Nutzung der neuen medialen Techniken nicht nur als Informations-
und Kommunikationsmittel, sondern auch als Gestaltungsmittel ist fur die
Erwachsenenbildung wichtig. Die Entwicklung eigener interaktiver Mul-
timedia-Anwendungen oder Internet-Présentationen bietet neue Mdglich-
keiten einer aktiven Medienarbeit.

e Gesellschaftliche Diskussionen initiieren.

“Virtuelle Marktplatze* erméglichen neue Formen der Diskussion. Er-
wachsenenbildung kénnte hier spezifische Partizipations-Funktionen
Ubernehmen und Kommunikations-Plattformen zur Verfugung stellen.

= Fortbildung intensivieren.

Um den veradnderten Rahmenbedingungen gerecht zu werden und den
Einsatz neuer medialer Techniken sinnvoll zu gestalten, bedarf es verstark-
ter Fortbildung. Sowohl z.B. in den Bereichen Methodik/Didaktik, Kon-
zeptentwicklung fir Programme und Organisationsentwicklung als auch
auf der technischen Ebene gibt es hohen Qualifizierungsbedarf.

= Fortbildung differenzieren.

Fortbildungen mussen sich an spezifischen Aufgabenstellungen orientie-
ren. Fur das Personal in den Bereichen Organisationsleitung, Programm-
planung und Programmdurchfuhrung gibt es jeweils unterschiedliche
Fortbildungsebenen. Deshalb bedarf es einer zielgerichteten Differenzie-
rung des Fortbildungsangebots. Die im Projekt erarbeiteten Fortbildungs-
module bieten hierzu vielféltige Anregungen.

Die hier kurz und ausschnitthaft skizzierten Aspekte haben sich in der
Projektarbeit herauskristallisiert. Sie werden erganzt durch die Aspekte,
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die sich mit Analysen und Lernorten beschaftigen und die insbesondere
im ersten Band dokumentiert sind. Selbstverstandlich konnte dabei im
Rahmen des Projektes ,,Padagogische Innovationen mit Multimedia in der
Erwachsenenbildung* nicht das gesamte Spannungsfeld ,,Multimedia und
Erwachsenenbildung* aufgearbeitet werden.

Der vorliegende Band enthalt diverse grafische Strukturierungselemente.
Wir haben Beispiele von Multimedia-Programmen und Internet-Angebo-
ten (€8) sowie Internet-Adressen (fett gedruckt) besonders gekennzeich-
net. Die Texte sind teilweise mit Bild und Grafikmaterial aufbereitet, und
besonders hervorgehobene Lesezeichen sollen helfen, die Fulle des Ma-
terials schnell zu erschlieRen. Wir danken allen, die an der Realisierung
des Projektes und an der Entstehung dieser Publikation mitgearbeitet ha-
ben. Uber Riickmeldungen und Kritik wiirden wir uns freuen (E-Mail:
Stang@die-frankfurt.de).

Andrea Nispel/Richard Stang/Friedrich Hagedorn



Positionen

Vom Kurs zum Cybercoaching”
Zum Wandel von Bildungsorganisation

Friedrich Hagedorn

»1agesanbruch, 'raus aus dem Tiefschlaf. Jung und Alt sind gleicherma-
l3en gefragt, denn fur alle hat die Zukunft 1&ngst begonnen. Statt Schulen
Marktplatze der Bildung — im Stadtteil, im Cyberspace, mit vielfaltiger
Auswahl und individuellem Service. Die Anbieter: kleine, hochspeziali-
sierte Lernberater, bezahlt Gber selbstverwaltete Bildungskonten. Statt
Zensuren Gewinn- und Verlustrechnung. Statt Ausmustern von Gut und
Schlecht malRgeschneiderte Integration aller Talente. Lernen Uber die
Schule hinaus ist fur jeden selbstverstandlich — zu Hause, am Arbeitsplatz,
in der Freizeit.

Wissen: Ein Eigentum, das jedermann hat. Wissen ist unser Lebenselixier,
unser wichtigster Exportartikel, unsere Zukunftssicherung. Produktions-
faktor Kopf: Dieses Kapital liegt Uberall bereit. Jeder kann es einsetzen,
wir missen uns nur trauen.”

So lautet der AbschluBkommentar einer TV-Serie zur Zukunft der Arbeit,
die der Bayerische Rundfunk im September 1997 ausgestrahlt und mit
einer Folge uber das ,Lernen fur die Arbeitswelt von morgen* beendet
hat.! Wéahrend des Kommentars wandert die Kamera tiber ein computer-
generiertes Ensemble einer virtuellen Bildungs-Piazza mit unterschiedli-
chen Geschéaften und Marktstdnden, die zukunftstrachtige ldeen und
Lernangebote feilbieten.

Paradigmenwechsel: von der Didaktik zum Management

Warum zum Auftakt dieses kurze Filmzitat, das in der Offentlichkeit ver-

mutlich kaum beachtet wurde? Nun, weil es in seiner visionaren Botschaft

vieles von dem kondensiert und illustriert, was die derzeitigen Suchbe-

wegungen, Umorientierungen und Diskussionen zur Zukunft der Bildung
Bei diesem Beitrag handelt es sich um eine Uberarbeitete Fassung meines Vortrags bei dem Experten-
kolloquium “! Medienwelten (=) Bildungswelten?* vom 3.-5.12.1997 im Zentrum fur Kunst und Me-
dientechnologie (ZKM) in Karlsruhe, die unter dem Titel ,,Paddagogische Metamorphosen. Zum Wan-

del der Bildungsorganisation in der Mediengesellschaft” im Jahrbuch fir Telekommunikation und Ge-
sellschaft 1998 publiziert wurde.
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kennzeichnet: Einerseits wird mit Begriffen wie ,,Produktionsfaktor Kopf*
und ,,Wissensgesellschaft“ auf einen enormen Bedeutungszuwachs le-
benslangen Lernens in der Informationsgesellschaft hingewiesen; gleich-
zeitig zielen Stichworte wie ,,Marktpléatze der Bildung®, ,individueller
Service“, ,,Gewinn- und Verlustrechnung®, ,,selbstverwaltete Bildungs-
konten* auf ein grundsatzlich neues Modell der Lernorganisation, die nur
noch wenig mit unserem bestehenden Bildungssystem gemein zu haben
scheint.

Nicht zuletzt mediale Modernisierungsschiibe haben dazu
beigetragen, geradezu einen Paradigmenwechsel im Bil-
dungssystem und in der Bildungsdiskussion einzuleiten,
der sich auf unterschiedlichen Ebenen manifestiert. Der fir die (humani-
stische) Bildung kategorische Imperativ eines dialogischen, situations-
und personlichkeitszentrierten Lehr-Lern-Arrangements wird sukzessive
abgel6st durch eine eher offene, individualisierte, situativ flexible und
medienzentrierte Orientierung. Der fur Bildung bislang konstitutive Be-
griff ,,Subjekt* wird, wie Norbert Bolz es formuliert, verabschiedet ,,zu
Gunsten des Begriffs System. Zugleich auch der Abschied von dem Para-
digma BewuBtsein zu Gunsten des Paradigmas Kommunikation.“? Auch
wenn man einer solch weitreichenden Formulierung nicht zustimmen
mag, so ist gerade in der Weiterbildung doch schon seit einigen Jahren
eine Trendwende zu verzeichnen, ndmlich von der Padagogik zur Orga-
nisation, von der Didaktik zum Management. ,,So scheint sich, im Zuge
der immer wieder ,neuen Richtungen® in der Erwachsenenbildung, nun
nach der ,realistischen’, der ,qualifikationsbezogenen‘ und der ,reflexi-
ven‘ Wende, so etwas wie eine ,organisationsbezogene Wende' anzudeu-
ten, die es produktiv zu durchlaufen gilt.“3

Bezieht man diese Wende auf das Verhéltnis von Medien- und Bildungs-
system, so haben wir es derzeit mit einer geradezu paradox-komplemen-
taren Entwicklung zu tun. Wéhrend wir derzeit einen Boom in der pad-
agogischen und didaktischen Besetzung neuer Kommunikationsmedien
erleben (vom Tele-Learning Uber Bildungsserver und unzahlige Edutain-
ment-Programme bis hin zu immer neuen CBTs), gibt es in den Weiterbil-
dungseinrichtungen eben den Trend zur ,,entpadagogisierten* Steuerung
von Bildungsorganisationen bzw. Bildungsunternehmen.

Auch die Medienpéddagogik versucht, diesen Wandel nachzuvollziehen.
Noch bis in die 80er Jahre dominierten hier ndmlich Vorstellungen von
Medienkunde und (kritischer) Medienerziehung, mithin die Uberzeugung,
durch Aufklarung und praktische Erprobung zu einem bewuBten, Kriti-

Paradigmenwechsel
im Bildungssystem
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schen Medienverhalten hinfuhren zu kénnen. In ihrer eigenen Konzep-
tualisierung definierte sich Medienpadagogik als Steuerungsmittel, das
Uber organisierte Lernprozesse unmittelbar auf das Medienverhalten ein-
wirken konne. Aktuelle ,,medienpadagogische* Konzepte (die sich die-
ses Etiketts und der mit ihm verbundenen Traditionen ja zunehmend zu
entledigen suchen) tendieren hingegen zur Gestaltung von medialen
Lernkontexten, von Méglichkeitsraumen des Lernens und der Kommuni-
kation, sprechen von multimedialen Lernarrangements oder Lernumge-
bungen.* Die Rolle der Padagogik wird mithin weniger in
der direkten Einwirkung auf die Lernenden gesehen, als
vielmehr in der Organisation von (medialen) Rahmenbe-
dingungen, in denen die einzelnen Subjekte relativ autonom uber ihre
Lern- und Kommunikationswege verfiigen kénnen (soweit dieses die
medientechnischen Konfigurationen und Software-Optionen zulassen).

Die zunehmende Substitution der Begriffe Medienpadagogik, Medienbil-
dung, Medienerziehung u.a. durch die Kategorie (Vermittlung von) Me-
dienkompetenz ist ein deutlicher symbolischer Ausdruck dieses gewan-
delten Selbstverstandnisses einer ,.,entgrenzten“ Medienpadagogik.> Me-
dienpadagogik bzw. die Vermittlung von Medienkompetenz gerat damit
allerdings in das strukturelle Dilemma, solche organisatorischen Rahmen-
bedingungen allein mit padagogischen Instrumenten nicht langer steuern
zu konnen.®

Dies gilt umso mehr, da eine solche Umorientierung, ein solcher Paradig-
menwechsel eben nicht auf eine selbstinduzierte Entwicklung sich freiwil-
lig modernisierender Bildungsakteure zurtickzufuhren ist, sondern auf den
auReren Modernisierungsdruck eines sich massiv verdndernden gesell-
schaftlichen Umfeldes. Die medialen Modernisierungsschiibe bilden in
diesem Kontext einen entscheidenden, wenn nicht den maf3geblichen Fak-
tor, sind aber gleichwohl eingebunden in andere Verdnderungsprozesse.

Auf letztere mdchte ich zunéchst zumindest stichwortartig hinweisen, da-
mit bei den nachfolgenden Ausfihrungen zum medienbedingten Struktur-
wandel der Eindruck einer vorschnellen Verabsolutierung vermieden wird.

Rolle der Pddagogik
verdndert sich

Organisationsveranderung durch verédnderte Umwelten

Gerade Weiterbildungsorganisationen mussen aufgrund ihrer Einbindung
in ein Abhéngigkeitsgeflecht von (potentiellen) Teilnehmendeninteressen,
offentlichen Forderstrukturen, persénlichem Engagement und anderen
Faktoren besonders sensibel auf die Verdnderung externer und interner
Umwelt-Faktoren reagieren. Einige davon sind:
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= Ruckgang offentlicher Férderung,

= Verwaltungsreformen und neue Rechtsvorschriften,

= zunehmende Marktorientierung und Anbieterkonkurrenz,

= verandertes Adressatenverhalten (kurzfristig, verwertungs-, erlebnisori-
entiert etc.),

= soziokulturelle Verschiebungen (neue Milieus, h6here Ausléanderantei-
le, abnehmende soziale Bindungen u.a.m.),

= Veranderung gesellschaftlicher Leitbilder und Werte,

= Uberalterung und Qualifikationsverfall.

Solche Faktoren haben dazu gefuhrt, dal? die Erneuerung der Weiterbil-

dungsorganisationen schon seit einigen Jahren auf der Tagesordnung

steht” — vor allem unter der Perspektive, moderne Management-Konzep-

te auch fir die Bildungsarbeit fruchtbar zu machen. Begriffe wie Marke-

ting, Public Relations, Zertifizierung oder Total Quality Management ha-

ben auch in den Bildungsdiskurs Eingang gefunden und zu verschiede-

nen Initiativen der Organisationsentwicklung bzw. des Organisations-Ler-

nens gefuihrt. ,,Lernende Organisation“ und ,,Selbststeuerung* haben sich

als neue Schlusselkategorien etabliert.

Mediale Modernisierungen und neue Leitbilder

Medienentwicklungen, d.h. sowohl die Veranderung der Umwelt durch
Medien als auch die direkte mediale Einwirkung auf Handlungsfelder der
Weiterbildung, erweitern und radikalisieren nun den Modernisierungs-
druck auf die Weiterbildungs-Organisation in entscheidender Weise. Sie
stellen damit auch die Frage nach neuen Leitbildern fur die Institution
und fur das professionelle Selbstverstandnis der padagogischen Akteu-
rinnen.

Dieser Zusammenhang soll mit der folgenden Beschreibung medienbe-
dingter Strukturverdénderungen angedeutet werden. Da hierfir m.E. noch
auf kein konsistentes analytisches Instrumentarium zurtckgegrif-
fen werden kann, habe ich an dieser Stelle (z.T. als Metapher) den
Leitbegriff der ,,Entgrenzung“® gewahlt, der in der Bildungsdiskus-
sion schon seit einiger Zeit eine Rolle spielt und die gegenwartigen Struk-
turverschiebungen am besten zu treffen scheint.

Mediale Modernisierungsprozesse fuhren zur Entgrenzung der Systeme
bzw. Dimensionen:

Information: Aufgrund des exponentialen Wachstums des Informations-
angebots und der zu Verfligung stehenden Kommunikationswege (irrever-
sibler Zuwachs an Komplexitét) ist nicht mehr der prinzipielle Mangel an

Entgrenzung
der Bildung
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Informationen (bzw. Informationszugéngen) die entscheidende Bildungs-
frage (in unserer Gesellschaft), sondern deren Selektion und Verwertung
(Transformation von Informationen in Bedeutungen). Die reine Informa-
tionsvermittlung (inklusive ihrer didaktischen Aufbereitung) wird zuneh-
mend von Medien Ubernommen; der Weiterbildung kommen neue kom-
plementdre und erganzende Aufgaben zu wie die der Orientierung und
Beratung.

Leitbild: Weiterbildung als ,,Wissens-Navigatorin®, als ,,Lern-Beraterin‘.

Raum: Mediale Kommunikationsangebote verlieren (technisch und kul-
turell) ihre értliche Gebundenheit und werden ubiquitar verfiigbar.® Die
Telekommunikation schafft zugleich neue, virtuelle RAume (z.B. Online-
Foren, News-Groups, Chats und interaktive, zunehmend komplexere
Online-Welten), in denen sich Menschen begegnen, miteinander kom-
munizieren, Beziehungen aufbauen etc.

Auch bisher weitgehend getrennte Kommunikationsrdume entstrukturie-
ren und durchdringen sich: Arbeit und Freizeit, 6ffentlich und privat, In-
formation und Unterhaltung. Dazu gehért ebenfalls das Lernen, welches
die Grenzen traditioneller Bildungs-Institutionen mehr und mehr Uber-
schreitet: Seien es neue, Uber Medien konstituierte Orte und Foren (vor
allem im Online-Bereich), seien es Tausende von Lernsoftware-Offerten
vor allem fur die private Nutzung oder seien es ganz neue medienorien-
tierte Bildungsinstitutionen (vom Zentrum fir Future-Kids Gber neue Me-
dienkompetenz-Zentren und Medien-Studiengénge bis hin zum Medien-
schwerpunkt der Senioren-Akademie).

Medienorientierte Bildung organisiert sich mithin an neuen Orten und in
neuen Formen; die Beziehungen zwischen individuellem und organisier-
tem, medialem und personalem Lernen, zwischen Nahe und Distanz
mussen neu erarbeitet werden.

Leitbild: Weiterbildung als Moderatorin (von ,,Zwischenrdumen®), als
Coach.

Zeit: Innovationszyklen gerade im medientechnologischen Bereich wer-
den immer kuirzer, ,,Beschleunigung® ist zu einem Hauptcharakteristikum
von Modernitat geworden; ,just in time* lautet der Maf3stab unserer Le-
bensorganisation. Es kommt zur immer schnelleren Verteilung von Tech-
nik, Wissen und Bedeutungen. DaR ,,Geschwindigkeit mehr z&hlt als Ar-
gumente*“1, daR die Zeitrhythmen von Wirtschaft und Technik kaum mit
denen der Bildung Ubereinstimmen, sind nun die Herausforderungen,
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denen sich die Weiterbildung stellen muf und die zumindest einem klas-
sischen Bildungsverstandnis widersprechen (,,Bildung braucht Zeit").

Leitbild: Weiterbildung als (Tele-)Tutorin, als Animatorin.

Tradition: In der neuen Medienkommunikation verschieben sich tber-
kommene Orientierungen und Rollenmuster: Die personelle Autoritét
wandert zur medialen; Konsumenten werden zu Produzenten; die jlinge-
re Generation erweist sich als kompetenter als die altere. Traditionelle
Kommunikationskulturen (etwa diverser gemeinschaftlicher Zusammen-
kiinfte, des Briefeschreibens, des Lesens) werden entwertet oder zumin-
dest relativiert. Die Schriftkultur wird von der audiovisuellen Medienkul-
tur zunehmend dominiert; die kulturelle Entwicklung scheint insgesamt
mit der technischen nicht Schritt halten zu kénnen (Oskar Negt spricht in
diesem Zusammenhang gar von einer ,kulturellen Erosionskrise*); selbst
unser Denken, unsere Ratio, unsere Weltbilder sehen viele vor einer neu-
en, gleichsam ,.kopernikanischen (Medien-)Wende*.

Auch fur die Bildung verschieben sich kulturelle Leitbilder und Rollen-
muster. Schuler kennen sich in den Medien besser aus als ihre Lehrer, die
wiederum gegenuber den Medien ihren padagogischen Einflu schwin-
den sehen. Es kommt zu veranderten paddagogischen Orientierungen, zu
neuen Beziehungen zwischen institutionalisierten und selbstorganisierten
Lernformen, zur Herausbildung neuer Lernkulturen.t

Leitbild: Weiterbildung als Vermittlerin von Werten, als Ratgeberin, als
»Seelsorgerin®.

Offentlichkeit: Mit vermehrten medialen Kommunikationsangeboten bil-
den sich auch neue offentliche Kommunikationsforen heraus; wir erle-
ben insgesamt eine Diversifizierung von Offentlichkeit (Offentlichkeiten),
es entstehen neue Kommunikationsbereiche zwischen Nahe und Distanz,
zwischen offentlich und privat (Internet). Gleichzeitig vermengen sich
auch inhaltliche, 6ffentliche und private Angelegenheiten: Privates und
Intimes beherrscht vielfach die offentlichen Mediendiskurse, wahrend
wichtige gesellschaftsrelevante Themen kaum noch als offentliche Anlie-
gen wahrgenommen werden. Offentlichkeit, 6ffentliches Handeln bildet
somit keinen konsistenten und glaubwirdigen Bezugspunkt mehr (als sog.
»Vierte Gewalt”), 6ffentliche Institutionen geraten in Mif3kredit.

Wie kdnnen Bildungseinrichtungen unter diesen Bedingungen als offent-
liche Kommunikationsorte erhalten werden (wenn sie dieses Ziel noch
vertreten)?
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Leitbild: Weiterbildung als (6ffentliche) Kommunikations-Agentur'?, als
,Kommunikationsdesignerin®.

Markt und Macht: Einerseits schwinden mit der Medienkommunikation
hierarchische Organisationsmuster: Dezentralisierung, Deregulierung und
Vernetzung werden zu neuen Schlusselkategorien. Andererseits bilden
sich neue Machtstrukturen, namlich Uber den dominierenden MaRstab
wirtschaftlichen Markterfolges, fur den in der Mediengesellschaft kein
ethisches Bezugssystem, keine normative Kontrolle langer verbindliche
Gultigkeit zu haben scheint. Ethik wird zu Unternehmensethik, und ein-
zelbetriebliche Rationalitat beherrscht die Volkswirtschaft. Marktmecha-
nismen erobern nun auch ehemals geschiitzte Raume wie Offentlichkeit,
Familie und Kultur und stellen die gestaltende Rolle sozialer Institutio-
nen in Frage.

Die Weiterbildung kommt an dieser ,,Logik des Marktes“ nicht vorbei. Sie
muB sich an veranderten Finanzierungs- und Kommunikationsmodalita-
ten orientieren und sich der weiteren Ausdifferenzierung von Bildungs-
chancen stellen.

Leitbild: Weiterbildung als Bildungsunternehmerin, als Dienstleistungs-
Managerin.

Ansétze medienorientierter Neu-Organisation
Fir die Neu-Organisation und Neu-Positionierung ,,der* Weiterbildung
1&Rt sich mithin kein einheitliches Muster oder Leitbild entwickeln. Kom-
plexitat und Kontingenz medialer Entwicklungen finden ihren Nieder-
schlag in einer Vielfalt von zumindest denkbaren — und z.T. sogar wider-
spruchlichen — Organisations-Optionen. Dieses gilt fir die Perspektive,
fur das Corporate Design der Gesamt-Organisation, es gilt aber auch fir
die interne Organisationsentwicklung der Weiterbildung. Neben der
Medienprésenz in klassischen Handlungsbereichen und Funktionen (etwa
als Thema, als Unterrichtsmittel oder in der Verwaltung) finden sich ver-
mehrt neue Aufgabenfelder, die funktional zu bestimmten medialen Ent-
wicklungsbereichen organisiert werden (von der Radiowerkstatt Uber das
multimediale Selbstlernzentrum bis hin zum Online-Marketing).
So ist mittlerweile eine Vielfalt neuer Organisationsinitiativen zur Medi-
ennutzung und Medienkommunikation in der Weiterbildung zu verzeich-
nen, fur die sich folgende Typisierungen bilden lassen:*®
— Interne Umstrukturierung und Reorganisation
(fachbereichsibergreifend, eigenstandige Medienbereiche)
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Offene Lern- und Kommunikationsbereiche

(Selbstlernzentren, Internetcafés)

Weiterbildung Online

(Tele-Learning, Bildungsserver, Internet-Présenz)

Interinstitutionelle Bindelung

(neue Amter, Institutionen, multifunktionale Zentren)

Lokale und regionale Netzwerke

(lokale Medienverbinde, ,regionale Bildungslandschaften®)
Private-Public-Allianzen

(Projekte, GmbHs mit privatwirtschaftlichen und 6ffentlichen Gesell-
schaftern)

Neue Lernorte

(Museen mit interaktivem Medieneinsatz, Zentren fir Medienkompe-
tenz, Privatunternehmen im Schnittfeld von Medien und Lernen).

Multimedia in der Bildungsorganisation

WEITERBILDUNG
Handlungsfelder

(z.B. Internet-Café)

(z.B.Tele-Learning,
Bildungsserver)
T

Neue Medien
[ % ]
THEMA/GEGENSTAND LEHR-/LERN-MITTEL VERWALTUNG
(z.B.berufliche Bildung) (z.B. im Sprachenbereich) (z.B. Anmeldung, TN-Statistik,
Finanzen)
[ % ]
KOMMUNIKATION BILDUNG ONLINE "SELBSTLERNEN"

(Medien-Selbstlernzentren)

[

I

]

TELE-KOOPERATION
(auch Information und
Fortbildung)

OFFENTLICHKEITSARBEIT/PR
(z.B."Online-Marketing"
Internet-Présenz)

PARTIZIPATION
(z.B. Burgerfunk, Birgernetze)

ORGANISATION
(z.B. Cl, Finanzen, Projekte)
"MODERNISIERUNG"

aufgrund veranderter
Rahmenbedingungen

Jeder dieser neuen Bereiche unterliegt wiederum einem spezifischen
Spektrum von Vorbedingungen, Einflul3faktoren, moglichen (ungewollten)
Auswirkungen und Ruckkopplungs-Effekten, die fir die organisatorische
Konzeption und Umsetzung konstitutiv sind.
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Als Beispiel sei hier nur der Bereich der Online-Présenz herausgegriffen,4
die in jungster Zeit auch im Bildungsbereich einen wahren Boom erlebt
hat (so waren Anfang Juni 1997 von bundesweit etwa 1.000 Volkshoch-
schulen ca. 160 im Internet vertreten, sechs Monate spater waren es be-
reits mehr als 270). Als Faktoren, die in der Organisation dieses Hand-
lungsfeldes eine Rolle spielen, lassen sich exemplarisch nennen:

= Ziele/Erwartungen (intern/extern)

= Akzeptanz (intern/extern)

= Ausstattung (Technik)

= Finanzierung

= Qualifikationen (Qualifizierungs-Bedarf)

= Aufgabenverteilung (Zustéandigkeiten/Verantwortung)

= Beteiligung/Zugange (intern/extern)

= Interne Vernetzung (technisch und inhaltlich)

= Externe Kooperation

= Rechtliche Grundlagen (Datenschutz, Weiterbildungsgesetze u.a.)

= Evaluation/Zertifizierung.

Trends und Perspektiven

Selbst wenn es angesichts der unterschiedlichen Beziehungen zwischen
multimedialen Entwicklungen und Organisationsverdnderungen schwie-
rig ist, Uberhaupt generelle Schluf3folgerungen zu ziehen, so méchte ich
an dieser Stelle doch versuchen, einige vorlaufige (!) Trends und Entwick-
lungsperspektiven zu benennen. (Und auch diese flihren wiederum zu
weiteren Fragen.)

1. Pluralisierung der Bildungsorganisationen

In den bisherigen Ausfiihrungen sollte deutlich geworden sein, dal} es
kaum moglich sein dirfte, ein allgemeingultiges Modell organisierter
Weiterbildung in der Mediengesellschaft zu entwerfen, da solche ,,Mo-
delle* nur gemaR den jeweils konkreten organisationsspezifischen
Voraussetzungen (intern und extern, materiell und personell) zur erarbei-
ten sind.

Es wird daher zu ganz unterschiedlichen Leitbildern, Profilen und Mu-
stern von Weiterbildung kommen in einem Spektrum von unmittelbarer
Medienzentrierung bis hin zu medienfernen Kompensationsangeboten.
Eine solche Ausdifferenzierung duirfte es schwierig machen, auf Dauer
Uberhaupt noch einen systemischen Zusammenhang, eine gemeinsame
Verstdndigungsbasis organisierter Weiterbildung zu identifizieren.
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2. Konzentration Dezentralisierung

Der Ruckgang (verbindlicher) o6ffentlicher Forderung bei zunehmender
Konkurrenz wird die Uberlebensfahigkeit gerade vieler kleinerer Bil-
dungseinrichtungen in Frage stellen, so dal Zusammenschliisse und Fu-
sionen unvermeidbar sind (vgl. die Typisierung im vorhergehenden Ab-
schnitt). Gleichzeitig besteht die Tendenz, Teilbereiche weitgehend zu
verselbstdndigen und ihnen ein eigenes Profil zu verleihen (etwa zu Zen-
tren fur berufliche Bildung, Sprachen, Gesundheit, Kreativitat, Medien)
was wiederum Fragen nach dem Zusammenhalt und der Corporate lden-
tity der Gesamtorganisation evozieren durfte.

3. Organisation des virtuellen Raums

Ein besonderes Gewicht erhalten, zumindest mittelfristig, die diversen
Aktivitaten zur Online-Kommunikation. Ob WWW-Prasenz, Aufbau von
Bildungsservern, Einrichtung eigener Tele-Learning-Angebote oder Betei-
ligung an interaktiven Online-Welten: Online-Bildung und ,virtuelle*
Kommunikationsrdume scheinen sich auch und z.T. gerade fur Bildungs-
einrichtungen als Organisationsbereiche von besonderem Gewicht und
Zuschnitt zu erweisen.

Wird es gelingen, hier auf Dauer eine angemessene Beziehung zu ande-
ren, insbesondere personalen Kommunikatonsformen zu entwickeln, oder
fuhrt dieses Engagement letztlich, wie von vielen Padagogen befirchtet,
zur ,,Selbstaufgabe* von Bildung?

4. Changing Times — verdnderte Zeiten

Nicht nur die Zeiten, in denen, sondern auch die, mit denen Weiterbil-
dung agiert, werden strukturell anders zu organisieren sein. ,,Just in time*-
Bildung, neue Mixturen von themenorientierten Angebots- und flexiblen,
individuellen Nachfrage-Konzepten, aber auch eher erlebnisorientierte
»Events” (z.B. die offenbar noch im Trend liegenden ,,Internet-Néachte*)
und andere Zeit-Muster (,,Zeitfenster”) werden zukinftig eine grol3ere
Rolle spielen. Diese widersprechen oftmals nicht nur einem traditionel-
len Verstandnis organisierter Lernangebote, sondern auch den bisherigen
gesetzlichen Forder- und Finanzierungsvoraussetzungen.

5. Neue Finanzierungsmodelle

Angesichts solcher neuen Lern- und Bildungszeiten und angesichts lee-
rer oder zumindest umstrukturierter offentlicher Kassen werden verander-
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te Finanzierungsmodelle von Weiterbildung ins Spiel kommen missen,
die nicht nur die fortgesetzte lineare Erh6hung der Teilnehmer-Gebuhren
oder das forcierte Sponsoring im Blick haben kdnnen. Kultur- und Bil-
dungsabonnements, Lernzeit-Gutscheine, spezielle Bildungskonten, For-
der-Vereine, neue (kommunale) Abgabe-Modelle (fur Bildung und Kultur)
und andere Finanzierungs- und ,,geldwerte* Bildungsbeteiligungen sind
dafur Stichworte. Die Frage bleibt allerdings bestehen, wer sich in Zu-
kunft noch welche Bildung wird leisten kénnen.

6. Organisiertes Lernen in lernenden Organisationen

Die (medienorientierte) Entwicklung neuer Bildungskonzepte und -reali-
taten wird nicht mit einem einmaligen Innovationsschub zu bewaltigen
sein (da ein solcher spéatestens in einigen Jahren wieder Uberholt sein
dirfte). Die Mediengesellschaft als eine — wie es sich abzeichnet — Zu-
kunftsgesellschaft in permanenten Verdnderungen und Strukturumbri-
chen verlangt gerade von ihren Bildungsanbietern die sich standig refor-
mierende Reform, das (lebenslange) Lernen nicht nur der Individuen, son-
dern auch der Organisationen.

Dochwie macht man—insbesondere gegen das in Organisationen dominie-
rende Beharrungsvermdgen —Innovationen auf Dauer innovationsféhig?

7. Qualitét durch Qualifizierung

Da Organisationen keine abstrakten Gebilde sind, sondern von den in
ihnen handelnden Personen getragen werden, wird die Entwicklungsfa-
higkeit von Bildungsorganisationen entscheidend davon abhéngen, auf
welche Lern- und Qualifizierungsprozesse ihre Akteure, insbesondere die
Fuhrungskréfte, sich einlassen werden.® In diesem Zusammenhang ist
auch differenziert zu Uberprufen, welche Personen welche Art von Me-
dienkompetenz bendétigen (und welches Medienkompetenz-Profil die ein-
zelne Einrichtung, der Verband etc.). Dabei geht es eben nicht nur um
Medien-Bildung bzw. um die Vermittlung von Medienkompetenz im en-
geren Sinne: An einer qualifizierten Auseinandersetzung mit Medienent-
wicklungen und ihren Konsequenzen kommen auch diejenigen nicht
vorbei, die versuchen werden, die Position einer technikfernen Kompen-
sationsbildung einzunehmen.

8. ,,Verjiingung*

Die Generationsbriche im Umgang mit Medien sind ein deutliches Indiz
dafir, wie sehr es darauf ankommt, nicht nur die interpersonalen Kom-
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munikations- und Handlungsmuster zu erneuern, sondern auch den ,,Pro-
duktionsfaktor Kopf“ (vgl. das einleitende Filmzitat), eben unsere menta-
len Organisationsformen. Dabei muf? das biologische Alter nicht zwangs-
laufig die geistige Beziehung zum Medienzeitalter definieren, wie es etwa
das wachsende Multimedia-Engagement von Senioren zeigt.'®

Allein die geringen Fluktuationsmdglichkeiten im Personalbereich zwin-
gen (nicht nur) Bildungs-Organisationen zu einer Personalentwicklung,
die auch danach fragt, wie man ,,Alte jung machen* kann. Eine ,,Verjun-
gungs-Kur* sollte allerdings auch der AuRenperspektive vieler Weiterbil-
dungsorganisationen vergénnt werden, damit zukinftig nicht nur die
,Digital Homeless* (Nicholas Negroponte), sondern ebenso kommunika-
tiv engagierte, medienzugewandte Adressatinnen'’ den Zugang zur or-
ganisierten Weiterbildung finden kdnnen.

Anmerkungen

1 Die Geister, die wir brauchen®. Lernen fiir die Arbeitswelt von morgen. Eine Koproduktion des Baye-
rischen Fernsehens und VIA Film & TV, Minchen 1997

2 Norbert Bolz/Carl Friedrich Gethmann: Am Ende der Vernunft? Ein Streitgesprach. In: Essener Unika-
te 9/1997, S. 13

3 Felicitas von Kiichler/Ortfried Schaffter: Organisationsentwicklung in Weiterbildungseinrichtungen.
Studientexte zur Erwachsenenbildung. Deutsches Institut fir Erwachsenenbildung, Frankfurt/M. 1997,
S. 43

4 Vgl. Ludwig J. Issing/Paul Klimsa (Hrsg.): Information und Lernen mit Multimedia. Weinheim 1995

5 Der Zusammenhang von allgemeiner Weiterbildung und Medienkompetenz wird deutlicher ausge-
fuhrt in: Friedrich Hagedorn: Lernort Cyberspace. Bildung auf dem Weg zur Medienkompetenz? In:
kursiv —Journal furr politische Bildung 3/1997

6 Somit ibersteigt die Gestaltung von multimedialer Lernumgebung bei weitem den Bereich der Pad-
agogik oder der Informatik und wird zentraler Bestandteil von Unternehmungsentwicklung.” Erich
Behrendt: Interaktive Medien in der betrieblichen Qualifizierung. In: Betriebliche Ausbildungspraxis
10/1996, S. 4

7 In einem Projekt des Adolf Grimme Instituts Anfang der 90er Jahre wurde dieser Erneuerungsdruck
insbesondere unter medialen Vernetzungsperspektiven ins Blickfeld geriickt. Aus dem Projekt sind
zwei Veroffentlichungen hervorgegangen: Friedrich Hagedorn u.a. (Hrsg.): Anders arbeiten in Bil-
dung und Kultur. Vernetzung und Kooperation als soziales Kapital. Weinheim und Basel 1994; Fried-
rich Hagedorn u.a.: Netzwerk — Impulse fur die Bildungs- und Kultur-Organisation. Marl 1994

8 Der Entgrenzungs-Begriff wurde vor allem von Jochen Kade in die padagogische Debatte eingefiihrt.
Vgl. etwa: J. Kade: Entgrenzung und Entstrukturierung. Zum Wandel der Erwachsenenbildung in der
Moderne. In: Karin Derichs-Kunstmann u.a. (Hrsg.): Enttraditionalisierung der Erwachsenenbildung.
Frankfurt/M. 1997

9 Eine der groRen politischen Antworten auf Globalisierung lautet daher: Auf- und Ausbau der Bil-
dungs- und Wissensgesellschaft“. Ulrich Beck: Was ist Globalisierung? Frankfurt/M. 1997, S. 230

10 Norbert Bolz a.a.O., S. 17

1 Enttraditionalisierung der Erwachsenenbildung® lautete auch 1996 das Thema einer Tagung der
Deutschen Gesellschaft fur Erziehungswissenschaft. Vgl. K. Derichs-Kunstmann a.a.O.

12 vgl. Friedrich Hagedorn: Kultur und Weiterbildung als 6ffentliche Agenturen. Voraussetzungen fiir
ein neues Aufgabenversténdnis. In: Friedrich Hagedorn u.a. (Hrsg.): Anders arbeiten ..., a.a.O.



21

13 Zu allen genannten Typen lassen sich praktische Beispiele auffiinren. Vgl. Friedrich Hagedorn: Von
der Medienkunde zum Cybercoaching. In: Landesinstitut fir Schule und Weiterbildung (Hrsg.): Kom-
petent durch/mit Medien. Impulse fir die Erwachsenenbildung. Soest 1998 (in Vorbereitung)

14 Vergl. die Umfrage-Ergebnisse zur Online-Nutzung in der Weiterbildung in dem Beitrag von Axel
Wolpert: VHS goes online. Band 1, S. 98

15 vgl. Heinz-Kurt Wahren: Das lernende Unternehmen. Berlin, New York 1996, S. 188 ff.

16 Ein Beispiel dafiir geben auch die Preistrager des vom Bundesministerium fiir Bildung, Wissenschaft,
Forschung und Technologie kirzlich verliehenen ,,Deutschen Seniorenpreises Multimedia®, mit dem
zehn ausgewahlte Projektkonzepte bedacht wurden.

17 Laut einer Umfrage der Universitat Diisseldorf sind gerade die PC-Enthusiasten als eher kommunika-
tiv offen und sozial orientiert einzuschétzen. Vgl. Psychologie heute, 8/1997, S. 9

Organisationen im Umbau
Anforderungen an Weiterbildungsinstitutionen

Richard Stang

Durch gesellschaftliche Modernisierungsprozesse und unter anderem
durch die Entwicklungen im Bereich der Informations- und Kommunika-
tionstechniken werden traditionelle Weiterbildungseinrichtungen, wie
z.B. Volkshochschulen, gezwungen, ihre Organisations- und Angebots-
struktur zu erneuern. Nicht nur die Konkurrenz auf dem Bildungsmarkt
durch neue kommerzielle Anbieter im Bereich Multimedia wie Verlage,
Telekommunikationsanbieter usw. oder Einrichtungen wie Bibliotheken,
sondern auch das vielfaltige Angebot von Lernsoftware sowie die Mog-
lichkeit, Uber das Internet Tele-Learning-Angebote zu nutzen, erhdhen
den Veranderungsdruck.

Neben der konzeptionellen Innovation der Erwachsenenbildung durch
die Entwicklung neuer Angebote und Lernarrangements bedarf es zuneh-
mend einer institutionellen Organisationsentwicklung, die die Potentia-
le von Multimedia einbezieht. Hierbei wird in Zukunft vor allem auch
neben dem Angebot des sozialen Lernens in Grup-
pen — fur das es nach wie vor eine grol3e Nachfra-
ge gibt — dem Aufbau von Strukturen zur Férderung
selbstgesteuerten Lernens eine wichtige Rolle zu-
kommen. In diesem Zusammenhang wird sich auch die Funktion der
Lehrenden in Richtung Moderation von Lernprozessen und Beratung ver-
andern.!

Aufbau von Strukturen
zur Férderung
selbstgesteuerten Lernens



22

Die Funktion von Weiterbildungsorganisationen als Bildungsorte konnte

in Anbetracht der gesellschaftlichen Herausforderungen zunehmend

wichtiger werden, wenn sie den neuen Aufgabenstellungen durch neue

Bildungs-, Kommunikations- und Beratungsangebote gerecht werden.

Dabei veradndern sich die Aufgaben und Ausrichtung der Angebotspalet-

te von Weiterbildung. Wichtige Elemente kdnnten dabei sein:

= Entwicklung neuer Konzepte zur Unterstuitzung flexibler Lernorgani-
sation des einzelnen,

= Integration von Selbstlernarrangements und Arrangements des sozia-
len Lernens,

= Entwicklung offener Angebote zum begleiteten Selbstlernen,

= Entwicklung von Angeboten im Bereich Tele-Lernen,

= Beratung zur individuellen Bildungsplanung,

= Moderation von Lernprozessen usw.

Ein mogliches Modell fir den notwendigen Umbau von Weiterbildungs-

institutionen ist die ,,Bildungs- und Kommunikationsagentur. Hier wer-

den neue Angebote die traditionellen Formen der Weiterbildung ergén-

zen. Zu den bekannten Kurs- und Veranstaltungsformen werden Angebo-

te hinzukommen, die neben der Unterstlitzung des selbstgesteuerten Ler-

nens auch Beratungselemente einbeziehen. Dies sind z.B.

= Offene Lernangebote (z.B. Computer-Café, Sprach-Café),

= Telelearning-Angebote (z.B. Virtuelle Akademie),

= Beratungsangebote (z.B. Computerberatung),

= \Vermittlungsangebote (z.B. Vermittlung von Tandem-Partnern, Initiie-
rung von Studienzirkeln).

Ein Modell einer Weiterbildungsinstitution, die sich in eine ,,Bildungs-

und Kommunikationsagentur* wandelt, konnte wie in Abbildung auf S.

23 aussehen:?

Einige Institutionen der Weiterbildung haben inzwischen mit der Reali-

sierung von Elementen einer ,,Agentur* begonnen. Sie verstehen sich zu-

nehmend mehr als Einrichtungen, die in einem Netzwerk von Institutio-

nen agieren und die Potentiale des Aufbaus von vernetzten Strukturen mit

anderen Institutionen nutzen wollen. In Absprache mit Institutionen z.B.

der beruflichen Bildung oder der Verwaltung sowie z.B. mit Bibliotheken

kann ein lokales bzw. regionales Bildungsnetz entwickelt werden, das ein

kooperatives Neben- und Miteinander ermdglicht. Die Informations- und

Kommunikationstechniken sind elementare Bestandteile dieser Entwick-

lungsprozesse. Vor allem in der Region bilden kooperative Netzwerke,

die Ressourcen-Sharing z.B. bei der Nutzung von Computer-Raumen ftir



Aufbau von
Vernetzung der Organisatio- z.B. _
nen/Institutionen - Lernboutiquen

— Kooperation mit Einrichtun-

gen/Betrieben

— Kommunikation mit Politik-

feldern

— Moderation des Netzes
— Mediothek mit z.B. Biblio-

- LJust-in-ti
Angeboten

— Modulsystemen
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me“-

Unterstlitzung von selbstgesteu-

ertem Lernen

— Kooperation mit selbstorgani-
sierten Lerniniativen

— Vermittlung von Expertenwis-
sen und Beratung
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Bildungsangebote ermdglichen, die Grundlage fur die notwendige Bil-
dungsinfrastruktur.

Die ,,Bildungs- und Kommunikationsagentur* ist sowohl als singulére In-
stitution wie auch als vernetzte Struktur von kleineren Institutionen vor-
stellbar, die bestimmte Aufgabensegmente untereinander aufteilen.

Die Integration von Bildung, Beratung und Vermitt-
lung ermdglicht ein breitgefachertes Angebot.
Durch diese Verbindung wird die Voraussetzung
dafiir geschaffen, der Bevolkerung in der Breite den Zugang zu Angebo-
ten zu erleichtern und selbstgewahlte Lerninitiativen zu unterstiitzen, die
ihnen eine individuelle Bildungsplanung ermdglichen. So werden z.B.
Bildungsbenachteiligte die Méglichkeit erhalten, ihren Bedirfnissen ent-
sprechend den Zugang zu den Informations- und Kommunikationstech-
niken realisieren zu kénnen. Darin wird u.a. eine zentrale Aufgabe 6f-
fentlich verantworteter Weiterbildung bestehen.

Der Stellenwert eines solchen Umbaus ist vor dem Hintergrund der ge-
sellschaftlichen Modernisierungprozesse nicht zu unterschatzen. In einer
zunehmend komplexer werdenden Welt bedarf es der Institutionen als

Integration von Bildung,
Beratung und Vermittlung
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Bildungsagenturen, die Unterstiitzung und Orientierung anbieten. Und
wenn wir uns auf dem Weg zur Wissensgesellschaft befinden, in der Bil-
dung und Wissen zentrale Produktionsfaktoren und damit Faktoren der
gesellschaftlichen Zukunftssicherung sind, dann sind solche Umbaupro-
zesse auch im offentlichen Interesse und muften auf breiter Basis gefor-
dert werden. So wird eine innovative Wirtschaftsférderung in Zukunft
auch die Forderung des Umbaus von Institutionen der allgemeinen Wei-
terbildung zu ,,Bildungs- und Kommunikationsagenturen beinhalten.

Anmerkungen

1 vgl. Ekkehard Nuissl von Rein: Weiterbildungsinstitutionen und selbstgesteuertes Lernen. In: Giinther
Dohmen (Hrsg.): Selbstgesteuertes lebenslanges Lernen, Bonn 1997, S. 81f.

2 Dieses Modell wurde im Deutschen Institut fir Erwachsenenbildung von Richard Stang und Klaus
Meisel im Rahmen eines Projektantrags entwickelt.

Interaktive Online-Welten

Neue Chance flr kooperatives Lernen?
Friedemann Schindler

Das Internet ist nicht nur Informations-, sondern auch Kommunikations-
medium. Unter dem Aspekt der Information bietet das Internet vielfaltige
Madoglichkeiten des Suchens, Sammelns, Bewertens, Anbietens und Pro-
duzierens von Informationen (z.B. WWW-Seiten, Dateien auf FTP-Ser-
vern), mit Kommunikation sind vielfaltige Formen des zwischenmensch-
lichen Austauschs Uber das Netz gemeint. Hierzu zahlen insbesondere
E-Mail-Kontakte und Diskussionen in Newsgroups. Online-Welten im
Internet integrieren nicht nur die verschiedenen Mdoglichkeiten, die das
Internet bietet, sie schaffen auch einen gemeinsamen Kontext, einen be-
wohnten Ort im ansonsten leeren ,,Cyberspace”. In den letzten Jahren hat
es im Bereich solcher virtueller Welten einen wahren Boom gegeben,
wobei kommerzielle und kinstlerische Intentionen im Vordergrund stan-
den. Einige Online-Welten sind aber auch mit padagogischer Zielsetzung
entwickelt worden. In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, wel-
che Chancen solche interaktiven Online-Welten fur kooperatives Lernen
bieten.
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Vom Textadventure im Netz zum 3D-Environment

Textbased Virtual Reality

Das Internet wird schon seit Ende der 70er Jahre fur Multi-User-Spiele
namens MUDs? genutzt, virtuelle Online-Welten, in denen hunderte von
Besuchern gleichzeitig herumwandern und miteinander kommunizieren
konnen. Jeder Besitzer eines Internet-Accounts hat die Moglichkeit, sich
via Datenleitung in diese virtuellen Welten einzuwahlen, deren ,,Bihnen-
bild“ nur aus Texten besteht. MUDs werden deshalb auch als ,,text-based
virtual reality environments* bezeichnet.

Die Welt der MUDs ist in Rdumen und Landschaften organisiert, die es
zu erforschen gilt. Im Zentrum des Spiels steht die Kommunikation mit
Mitspielerinnen. Befinden sich mehrere Spielende in einem Raum, so
kénnen alle mithdren, was ich ,,sage“. Bei Privatgesprachen, die nicht
belauscht werden sollen, ,,flistert“ man tunlichst. Aber auch fur freudige
Ereignisse, die fur alle Mitspielenden der virtuellen Welt bestimmt sind,
gibt es den geeigneten Befehl: Hat jemand im MUD geheiratet oder ein
schweres Ratsel geldst, dann wird lauthals Uber das gesamte ,,Spielfeld*
ge“brallt”.

MUDs sind im Prinzip Datenbanken, die auf Metaphern der realen Welt
basieren und die in gewissem Sinne ,,lebendig* sind, da sie von ihren Ein-
wohnerinnen beliebig erweitert und verandert werden kénnen. Hat man
beim Spielen im MUD eine bestimmte Anzahl an Erfahrungspunkten er-
worben, wird man in den Stand der ,,Gétter* oder ,,Zauberer” erhoben
und kann dann eigene Objekte, R&ume oder Landschaften programmie-
ren, sozusagen seine eigene Welt ,,erschaffen®.

Die ersten MUD§ entstan_den l?ereits Ende der 70er Jah- e UIDS G
re; es handelte sich dabei zunéchst um Fantasy-Rollen- ErdB aa T0E S
spiele in der Tradition von ,,Dungeons & Dragons*.?

Ziel war es, Monster zu téten und Erfahrungspunkte zu gewinnen, um als
Spielerin mehr Macht zu bekommen. Inzwischen gibt es weltweit tber
tausend MUDs.2 Es sind immer noch hauptsachlich Abenteuer-Spiele, sie
werden aber auch zunehmend fiir ,,ernsthafte” Zwecke eingesetzt. Ende
der 80er Jahre wurde in den USA eine besondere Art von MUDs entwik-
kelt, die auf Monster, magische Schwerter und die Kampforientierung
herkémmlicher MUDs vollstandig verzichtete. Ziel dieser Generation ,,s0-
zial-orientierter* MUDs* ist es, in einer virtuellen Umgebung zu interagie-
ren und gemeinsam virtuelle Welten zu gestalten. Die Schaffung eigener
Raume und Objekte ist hier von Beginn an moglich. Das bekannteste ,,s0-
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zial-orientierte* MUD ist ,,MediaMOO* beim MIT in Massachusetts, ein
virtueller Treffpunkt fur Medienforscherlnnen rund um den Globus.

Avatar-Communities

Bereits 1985 ist es der Firma Lucas Film gelungen, den Schritt vom Text-
zum Grafik-Adventure im Netz zu vollziehen.®> Dahinter stand das Inter-
esse, Mdglichkeiten zu erproben, Filmszenen aus den hauseigenen Film-
Produktionen am Computer nachspielen zu lassen und damit Filmrechte
zuséatzlich zu verwerten. Es entstand eine zweidimensionale grafische
Spielewelt namens ,,Habitat”, in die man sich Uber einen privaten On-
line-Dienst einwahlen konnte. , Habitat* verschwand nach einigen Jah-
ren vom Markt, seit Herbst 1995 bieten jedoch der japanische Elektro-
nikkonzern Fujitsu und der Online-Dienst CompuServe eine Weiterent-
wicklung von ,,Habitat” an. ,,WorldsAway* hat sich innerhalb kirzester
Zeit mit etwa 65.000 registrierten Benutzern zur erfolgreichsten Online-
Welt entwickelt, inzwischen ist diese Online-Welt auch Uber Internet
zuganglich.”

In ,WorldsAway“ werden die Spielerinnen durch ,,Avatare*8 repra-
sentiert, Figuren, die man sich aus verschiedenen Kérpern und
Kopfen zusammenbauen kann. Die ,Avatare” sind in der Lage,
Gegenstéande wie Stuihle, Tische, Bilder und Blumen zu benutzen,
aber auch sich zu bewegen und zu gestikulieren. Man kann bei-
spielsweise nicken, sich Mitspielerlnnen zuwenden und so auch
nonverbal ihnen Aufmerksamkeit bezeugen. Die Konversation in
,Habitat* — dargestellt in Form von Sprechblasen — wird dadurch
lebendiger als im MUD. Da die Grafikdaten nicht von Rechner zu
Rechner Ubertragen werden, sondern vor Ort gespeichert bleiben,
sind die Mdglichkeiten, die virtuelle Welt wie in den MUDs zu
andern und zu erweitern, stark beschréankt.

»WorldsAway* — Café und Nu-Yu-Shop, in dem man neue Képfe kaufen kann
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»WorldsAway“ ist mehr als eine reine Chat-Welt. Es gibt zwar kein
»Spielziel“ wie in den meisten MUDs, aber es hat sich trotzdem
ein reizvolles soziales Leben in dieser virtuellen Welt entwickelt.
»Moderiert“ wird diese Welt von den sogenannten ,,Orakeln®, Sy-
stemoperatoren im Hauptquartier von CompuServe, die das On-
line-Leben durch ,,gesellschaftliche Ereignisse”, Wettbewerbe und
Spiele, aber auch durch ,,ansteckende Krankheiten* bereichern.
Die ,,Orakel” liefern lediglich Anst6Re, sie gehen aber davon aus,
daR die Spielenden selbst das soziale Leben in ,,WorldsAway* ge-
stalten; das gilt insbesondere auch fur die Regelung von auftreten-
den Konflikten. Dieses Konzept scheint zu funktionieren: Die Spie-
lerlnnen organisieren sich, bieten Dienstleistungen und Mdglich-
keiten der Freizeitgestaltung an.
Auch im Bereich der grafisch représentierten Online-Welten gibt es er-
ste Versuche einer padagogischen Nutzung. Bekanntestes Beispiel ist
»~ExploreNet“, eine experimentelle virtuelle Welt mit dem Ziel, die Nutz-
barkeit von Rollenspielen im Cyberspace fur padagogische Zwecke zu
erproben, insbesondere auch im Hinblick auf neue Formen kooperati-
ven Lernens.

3D-Environments

Seit etwa 1995 gibt es einen Boom im Bereich der dreidimensionalen
Online-Welten.® Zum einen handelt es sich dabei um Computerspiele,
die um die Dimension des Netzspielens erweitert wurden (z.B. ,,Diablo*,
,Ultima Online*), zum anderen sind es proprietére Internet-Angebote, die
erst mit der Entwicklung von VRML™? und aktueller Rechnertechnologie
allgemein zugéanglich wurden — um in komplexen 3D-Welten zu navigie-
ren, braucht man heute keine Grafik-Workstation mehr, in den meisten
Fallen reicht auch der heimische PC.

Alle 3D-Welten befinden sich noch im Experimentier-
stadium, es sind Design-Experimente flr die Gestaltung
des Cyberspace, die viele Computer- und Unterhal-
tungsimperien!! durchfiihren, um verbesserte virtuelle Welten spéater auf
dem Weltmarkt zu etablieren. R&ume, Objekte und Figuren werden in
3D-Darstellung gezeigt, die Spielerinnen kénnen frei in diesen Welten
navigieren und erleben das Geschehen auf dem Bildschirm wie aus einer
subjektiven Kameraeinstellung. Das bewirkt einerseits eine gréRere Im-
mersion, macht aber auch das Navigieren miihsamer und die Orientie-
rung schwieriger.

3D-Welten noch
im Experimentierstadium
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Die Spielerinnen sind in der Spielewelt als Avatare sichtbar, ihre Bewe-
gungs- und Aktionsmdglichkeiten sind aber zur Zeit noch sehr stark ein-
geschrankt und weit von den Moglichkeiten entfernt, die Computerspie-
le heute schon bieten.'? Die neueren Online-Welten integrieren auch
Tone und Gerausche (z.B. Sound-Untermalung in R&umen), auch bei der
Kommunikation ist die sonst Ubliche Texteingabe (z.B. in Form von
Sprechblasen) teilweise durch gesprochene Sprache, in seltenen Fallen
sogar durch Videobilder ersetzt.

Am bekanntesten sind die Online-Welten von WorldsInc!® und von Blax-
xun.™ Interessant, aber unter dem Aspekt der Kommunikation noch ziem-
lich 6de, ist insbesondere wegen des lokalen Bezuges die naturgetreue
Abbildung des Pariser Platzes in Berlin.'> Die anspruchsvollste Online-
Welt ist mit Sicherheit ,,Starbright” — ein virtueller Spielplatz fur kranke
Kinder, der auf neuester Kommunikationstechnologie basiert,'® und der
ein eigenes, breitbandiges Netzwerk voraussetzt.

Starbright

Bei ,,Starbright* handelt es sich um ein auf drei Jahre befristetes Pi-
lotprojekt, dessen Konzept von Steven Spielberg entwickelt wur-
de. Ziel von ,,Starbright” ist es, schwer erkrankten Kindern, die
durch lange Krankenhausaufenthalte von ihren sozialen Kontakten

-

,Starbright* E.T. trifft den ,,fliegenden Fisch*, links in den Sky-Worlds, rechts die
gleiche Szene in der Video-Konferenz

abgeschnitten sind, virtuelle Kontaktmdglichkeiten mit Leidensge-
nossen zu bieten. ,Starbright” vernetzt zur Zeit eine kleine Zahl
von Krankenh&usern in den USA, eine weltweite Ausdehnung ist
im Gesprach.” Um die Kinder aus der tristen Krankenhauswelt zu
entfiihren, liel? Spielberg verschiedene utopische Welten kreieren:
eine ,,Tropical World“ voller heller, bunter Landschaften und wil-
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der Sounds, eine geheimnisvolle, ruhige ,,Hohlenwelt” sowie eine
magische ,,Himmelswelt“. In ,,Sky World* ist auch das ,,Baugelan-
de* zu finden, auf dem Kinder und Jugendliche eigene Stadte und
Landschaften errichten kdnnen. Die Spielerinnen in ,Starbright
werden in Form selbstgestalteter Avatare dargestellt, es gibt aber
auch die Moglichkeit, als ,,reale* Figur in Erscheinung zu treten.
Jede ,StarStation ist mit einem Videokonferenz-System ausgeru-
stet, das auch eine direkte Kommunikation tber Mikrophon und
Kamera ermoglicht.'®

Die meisten grafischen Online-Welten sind noch im Bau- oder Experi-

mentierstadium, die meisten haben Probleme, eine kritische Masse von

regelmaliigen Besuchern zu erreichen, die Voraussetzung daflr ist, dald

wirklich Leben entsteht. Insbesondere die dreidimensionalen Online-

Welten sind noch weit davon entfernt, ,,fertig* zu sein. Aber die gezeig-

ten Beispiele erlauben einen Blick in die Zukunft, wie kunftige Online-

Welten aussehen konnten:

= Kunftige Online-Welten werden Avatare zur Verfiigung stellen, die ge-
stikulieren kdnnen, da sich Spielerinnen nicht nur in Worten ausdriik-
ken wollen, sondern selbst in reinen Text-Welten auch nach non-ver-
balen Ausdrucksformen suchen.

= Kunftige Online-Welten mussen verédnderbar sein, weil Menschen ihre
eigene Kultur und ihr eigenes Ambiente mitgestalten wollen; diese
Veranderungen mussen einfach zu bewerkstelligen und dauerhaft sein,
weil sie nur dadurch Bedeutung fur die Spielenden bekommen.

= Kinftige Online-Welten missen miteinander kompatibel sein, weil
kein/e AnwenderIn Lust hat, fir jede Welt ein neues Zusatzprogramm
zu installieren. Nur die Standardisierung macht auch eine Vernetzung
von Online-Welten und damit die Bildung von ,,Online-Zivilisationen*
moglich.

Da es noch einige Jahre dauern wird, bis diese Punkte realisiert sind,

werden grafische Online-Welten die textbasierten MUDs nicht so schnell

ersetzen: MUDs sind einfacher zu handhaben, bieten mehr an inhaltli-

cher Tiefe, und die Gestaltungsfreiheit in ihnen ist bisher am groften.

Welche Erfahrungen gibt es mit ,,pddagogischen* Online-Welten?

Online-Welten bieten zwar prinzipiell die Méglichkeit zum kooperativen
Lernen, selbst wenn die ,,Lernenden” Giber den gesamten Globus verstreut
sind. Es bleibt aber die Frage, ob diese Mdglichkeiten zum Gruppenler-
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nen in der Realitat auch genutzt werden (kdnnen). Kooperatives Lernen

1&Rt sich durch die folgenden Stichpunkte kennzeichnen, die im folgen-

den auch als Raster fur die Beurteilung der vorgestellten Beispiele dienen

sollen:

= Kooperation und Kommunikation — miteinander tber die eigenen Pro-
dukte, aber auch uber alle anderen Dinge kommunizieren, sich gegen-
seitig unterstitzen, wenn Rat und Hilfestellung gebraucht wird,

= Kreation — eigene, subjektiv bedeutungsvolle Inhalte und Objekte er-
stellen,

= Kognition — relevante Lerninhalte prasentieren und auf neue Weise in-
szenieren.

Als Beispiele nenne ich hier vor allem Angebote fir Kinder und Jugendli-

che, da ich keine anspruchsvollen Online-Welten fir Erwachsene gefun-

den habe,® offensichtlich ist die Entwicklung im Bereich Kinder und Ju-

gendliche weiter.

Kommunikativer Kontext

Textbasierte Virtual-Reality-Environments (MUDs und MOOs) werden
schon seit vielen Jahren nicht nur als Spielelandschaften, sondern auch
als kommunikative Lernumgebungen genutzt. Die Bandbreite der Nut-
zung reicht von kompletten virtuellen Universitaten (z.B. Diversity Uni-
versity, Virtual Online University) Uber Sprachlern-Umgebungen (z.B.
FrenchMoo, Lingua Moo, MundoHispano) bis hin zu Forschungsgemein-
schaften (z.B. MediaMoo, Postmodern Culture MOO), in denen sich in-
ternationale Expertinnen zum Gedankenaustausch treffen.2° Die Okono-
mie des Goldrausches im Amerika des 19. Jahrhunderts ist genauso Ge-
genstand themenzentrierter MUDs wie auch theologische Fragestellun-
gen, die z.B. den Background fir die virtuelle ,,Christian University* in
Miami bilden.

MUDs als Grundlage fur padagogische Lernumgebungen bieten sich vor
allem deshalb an, weil sie nicht nur inhaltlich definierte, kommunikative
Raume bieten, sie integrieren auch sémtliche Internet-Dienste, die im
Bereich der Ausbildung von besonderem Interesse sind. Uber MUDs kann
man seine Internet-Recherchen (z.B. per Gopher oder Archie) genauso
machen wie seine E-Mails verschicken; es ist in MUDs genauso mdglich,
im eigenem ,,Buro* Privatgespréache zu fihren wie Online-Konferenzen
oder -Vorlesungen mit hunderten von Teilnehmerinnen zu veranstalten,
wobei die Kommunikation sogar automatisch aufgezeichnet werden
kann. Alle MUDs bieten E-Mail-Mdglichkeiten und News-Bretter, mit dem
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Unterschied, dal? diese Dienste nicht im leeren Datenraum zur Verfiigung
gestellt werden, sondern eingebunden sind in einen kommunikativen
Kontext, der sich an Metaphern des Real Life orientiert. Briefe bringt man
z.B. zur Post (und kann auf dem Weg dorthin auch die Mdéglichkeiten zum
Small-Talk nutzen), die neuesten Nachrichten liest man entweder in der
MUD-eigenen Zeitung oder am schwarzen Brett (und kann bei Proble-
men gleich die gelesenen Texte mit Umstehenden diskutieren). Rémy
Evard (Northeastern University) hat sich schon vor Jahren entschieden,
MUDs als Basis fur ,,Collaborative Networked Commu-

nications* einzusetzen, um die Zusammenarbeit zwi- MUDs als Basis fr
schen Projektgruppen én verschiedenen Orten zu ver- »Collaborative Networked
Jexigrupp Communications*

bessern. Er stellte zu seiner Uberraschung fest: ,,Der
grofite, unerwartete Vorzug der MUDs bestand darin, daf? sie eine sozia-
le Umgebung schaffen, die vorher nicht existierte. Die Leute hatten reale
Unterhaltungen mit anderen Teilnehmenden im MUD.*?* Auch wenn die
Welt der MUDs nur aus Texten besteht, so ist es doch tber das Kommu-
nizieren und Zusammenarbeiten in MUDs mdglich, soziale Zusammen-
hénge zu schaffen und zu festigen.

Constructing meaningfull objects

Ein weiterer Vorteil der MUDs besteht gerade in ihrer reduzierten Text-
umgebung: Wahrend es bei grafischen Online-Welten ausgesprochen
schwierig und zeitaufwendig ist, sie zu verandern oder zu erweitern, ist
dies in MUD-Welten ausgesprochen leicht zu bewerkstelligen, da alle
Objekte nicht gezeichnet und modelliert, sondern nur kurz beschrieben
werden mussen. Die Gestaltungsmoglichkeiten im MUD waren fir Amy
Bruckman (Grinderin von MediaMOO) der Ausgangspunkt fir ihren Ver-
such, im Rahmen des MIT ein spezielles MUD fir Kinder aufzubauen
(,MOOSE Crossing“):??2 Kinder aus verschiedenen Nationen und mit un-
terschiedlichem kulturellem Background bauen gemeinsam eine virtuel-
le Welt nach ihren eigenen Vorstellungen. Das Ziel von Amy Bruckman
ist es, eine neue Art von ,,Lernkultur* zu entwickeln, deren Besonderheit
in der Kombination von ,,construction and community“ liegen soll.?3 Sie
geht davon aus, dafl MUD-basierte Lernumgebungen eine neue und ef-
fektivere Art des Lernens ermdglichen. Sie beschreibt das Ler-
nen im MUD als aktiven Prozel3, in dem Kinder eigene Objek-
te erstellen kdnnen, die fur sie selbst und ihre Mitspielerinnen
von Bedeutung sind. Sie ist von den Moglichkeiten der MUDs aber be-
sonders deshalb fasziniert, da sie nicht nur die Mdglichkeit eigenstandi-

Lernen im MUD —
aktiver Prozel3
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gen Schaffens bieten, sondern auch eine Umgebung fur ,,gemeinschafts-
basiertes Lernen®. Nach ihrer Beobachtung wirkt die Gemeinschaft in
einem MUD nicht nur als zusétzliche Lernmotivation, sondern bietet auch
soziale und technische Unterstlitzung sowie ein interessiertes Publikum
fur die eigene konstruktive Arbeit.

In einem MUD gestaltend tétig zu sein, bedeutet fir Amy Bruckman,
selbst zu programmieren. Sie hat deshalb eine spezielle Programmier-
sprache fur Kids entwickelt, die das Kreieren und Gestalten eigener Ob-
jekte fur die virtuelle Welt erleichtern soll.?* Das Programmieren in
»,MOOSE Crossing* ist dadurch zwar deutlich einfacher geworden, die
Entwicklung von eigenen Objekten bleibt trotzdem eine miihsame An-
gelegenheit. Neben der Hirde, die das Programmieren fir viele Kids
darstellt, bildet die Zeitverschiebung einen wesentlichen Grund dafir,
dal? ,,MOOSE Crossing* nie die anvisierte Bevolkerung von 1000 Kin-
dern erreicht hat.?®> Die Hauptaktivitaten finden jeweils nachmittags
nach dem Unterricht statt (zwischen 16 und 18 Uhr Ortszeit Massachu-
setts). Bei einer Zeitverschiebung von 6 Stunden ist der Austausch zwi-
schen amerikanischen und européischen Kids nahezu unmdglich. Auch
wenn ,,MOOSE Crossing®“ noch weit davon entfernt ist, die selbstgesteck-
ten Ziele einzuldsen, so kann es doch als Anregung dafur dienen, wie
virtuelle Gemeinschaften aussehen muRten, die ihre Mitglieder unterstit-
zen und dazu beféhigen, Dinge in der Gruppe zu tun, die sie als Indivi-
duen nicht realisieren konnen.26

Péddagogische Themenparks
Die zu vermittelnden Inhalte und ihre Inszenierung stehen bei ,,Ex-
ploreNet” im Mittelpunkt. ,ExploreNet" ist eine experimentelle
virtuelle Welt mit dem Ziel, die Nutzbarkeit von Rollenspielen im

= == Hip Eum o= Ry 1)

ExploreNet“-Szene aus der Mission ,,The Egg Quest*
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Cyberspace fiir padagogische Zwecke zu erproben, insbesondere
auch im Hinblick auf neue Formen kooperativen Lernens.?” Es ist
ein fachertbergreifendes Projekt der University of Central Florida
(Orlando), das im Gegensatz zu ,,MOOSE Crossing“ auf zweidi-
mensionaler Grafikdarstellung basiert und sich dabei an ,,Habitat"
orientiert. Statt traditioneller Fertigkeiten wie Schreiben oder kiinst-
lerische Betétigung sollen Schulerlnnen und Studentinnen lernen,
interaktive Adventure-Spiele selbst zu gestalten, die von den Auto-
ren als ,,simulierte Themenparks* bezeichnet werden. Die Grund-
idee besteht darin, Lerninhalte in Form einfacher ,virtueller Wel-
ten* zu ,,bauen”, die begehbar sind und die ein hohes Mal? an In-
teraktivitat erlauben. Um die interaktiven Mdglichkeiten in diesen
»Themenparks“ zu verbessern, halten sich in ihren simulierten
Welten erfahrene Jugendliche auf, die als ,,virtuelle Schauspieler*
unerfahrenen Besuchern ,,behilflich* sind.?® ,ExploreNet“ baut
dabei auch auf die gegenseitige Unterstiitzung von Gleichaltrigen,
anders als in ,,MOQOSE Crossing“ gibt es aber eine mehrstufige Ent-
wicklungs-Hierarchie vom ,,Guest” Uber die sogenannten ,,Cast
Members* (erfahrene Spieler, die die Bewegungsgesetze im The-
menpark verstanden haben und die in der Spielmission eine be-
stimmte Rolle Gbernehmen, um die Simulation effektiver und in-
teraktiver zu gestalten) bis hin zum ,World Builder* (erfahrene
»,Cast Members*, die neue Welten entwickeln). Das Konzept hat
gewisse Ahnlichkeiten mit der Idee der Freinet-Padagogik, The-
menschwerpunkte von Schulklassen erarbeiten und dokumentie-
ren zu lassen, um sie anderen Klassen als Lehrmaterial zur Verfu-
gung zu stellen.

»~ExploreNet* ist noch weit von den selbstgesetzten inhaltlichen
Ansprichen entfernt. Die Lernumgebung funktioniert zwar tech-
nisch, die bisher entwickelten Missionen sind aber vergleichswei-
se trivial (, The Egg Quest“) 2° und erreichen nicht einmal ansatz-
weise die Komplexitat der anvisierten Themenstellungen (,,Ancient
Aegypt”). Die Betreiber klagen selbst dartiber, dal? die Werkzeuge
und Editoren, mit deren Hilfe neue , Themenparks® entwickelt
werden, noch stark verbesserungswurdig sind. Die Verhaltensre-
geln und Eigenschaften von Figuren und Objekten, die heute in
»~ExploreNet* zur Verfigung stehen, sind im Vergleich zu dem, was
Kinder an Ideen entwickeln, extrem eingeschrankt. Die Autoren
planen deshalb, in der nédchsten Entwicklungsphase die Software-
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Tools, mit deren Hilfe die einzelnen ,,Missionen* gestaltet werden,
stark zu verbessern.

Inhaltlich sehr viel weiterentwickelt ist ,,HistoryCity*, ein nationa-
les Modellprojekt in Singapore, ,,that emphasis socially responsi-
ble entertainment based on communication, collaboration and
construction rather than violence, competition and destruction. 30
HistoryCity wird als ,,historical-based virtual community* bezeich-
net, die Informationen tber das Leben im Jahre 1870 vermittelt: ,,By

| Bl Hl
HistoryCity belebt (Homepage) und unbevélkert (Realitét)

working and playing with historical elements to tell the history of
their culture with their own words and images, and by making the-
se histories available to each other and to the wider community,
we hope that children will really make history.* HistoryCity besteht
aus einer dreidimensionalen Online-Welt, in der man sich véllig
frei bewegen, aus historischen Gebauden, die man erforschen, und
Gegenstédnden, die man sammeln kann. Als Gesprachspartnerin-
nen fungieren andere Kinder, die sich eingeloggt haben, aber auch
programmierte Robots (z.B. Musikerlnnen, Kiunstlerinnen, Witze-
und Geschichten-Erz&hlerinnen), die auf Stichwort aus der Vergan-
genheit berichten oder Anekdoten zum besten geben. ,,HistoryCi-
ty* bietet neben der Kommunikation (sowohl per Text-Chat als
auch in Form gesprochener Sprache) begrenzte Mdglichkeiten,
selbst gestalterisch aktiv zu werden: Man kann ein eigenes Haus
mieten und es mit Fundstuicken aus der Online-Welt gestalten. Die
Besucherlnnen werden auch angeregt, unter Einbeziehung der ge-
fundenen Objekte eigene Geschichten zu schreiben und sie im
»personal theatre* aufzufuhren.
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Auch dieses ambitionierte Projekt hat mit der Schwierigkeit zu
kampfen, die fir viele ,,pddagogische* Online-Welten charakteri-
stisch ist: Es fehlt ihm die kritische Masse an regelmafiigen Besu-
cherlnnen, die eine solche Welt erst lebendig und damit auch reiz-
voll machen. Nichts ist langweiliger und weniger animierend als
eine leere Welt ohne menschliche Gesprachspartner. Selbst auf-
wendig gestaltete dreidimensionale Online-Welten (z.B. das Uber-
aus realistische CyBerlin) wirken ohne Bewohner oberflachlich und
ganzlich Uberflussig, insbesondere wenn man sie mit gut gemach-
ten CD-ROMs vergleicht. Die CD-ROMs sehen nicht nur besser
aus, sie bieten meistens auch mehr und besser inszenierte Inhalte
(z.B. Simulationen oder Animationen), so dal Nutzerinnen selbst
entscheiden kénnen, welche ,,Lernmethode* sie wéhlen wollen.

Online-Dramaturgie

Waéhrend die meisten Online-Welten ausreichende Kommunikationsmég-
lichkeiten und teilweise auch Raum fur kreatives Schaffen bieten, gibt es
vor allem noch groRRe Defizite bei der Prasentation und Inszenierung von
Inhalten. Online-Welten sind ein ganz neues Medium, der Umgang mit
ihnen, insbesondere ihre Gestaltung als Lernumgebungen und die Insze-
nierung von ,,begehbaren* Inhalten, muf? erst noch gelernt werden. Wéh-
rend in der Vergangenheit sehr viel Wert auf die technische Perfektionie-
rung und optische Gestaltung gelegt wurde, kam die Dramaturgie in den
meisten Fallen zu kurz. So ist fast allen ,,padagogischen* Online-Welten
das gleiche Schicksal beschieden: Es gelingt zwar anfangs, eine Reihe von
Besucherlnnen zu interessieren, aber ihre dauerhafte Einbindung mif-
lingt. Online-Welten bieten heute noch wenig Interak-
tionsmoglichkeiten und liefern damit auch kaum
Griunde, sich in ihnen dauerhaft aufzuhalten. Hier
kann man insbesondere von Spielen lernen, die sich
durch Abwechslungsreichtum und verschiedene Handlungsmaoglichkei-
ten um langanhaltende Motivation der Spielenden bemihen und die
damit auch deren unterschiedlichen F&higkeiten Rechnung tragen. Von
Spielen lernen kann man aber auch im Hinblick auf die Gestaltung des
Spannungsbogens und die Formulierung eines Spielziels. Damit Benut-
zerlnnen von einer Online-Welt fasziniert werden, missen sie vom Am-
biente gefesselt und von den gestellten Problemen herausgefordert wer-
den. Sie mussen die Chance bekommen, sich in die ,,Welt am Draht* ein-
zufadeln, d.h., sie mussen sich mit ihren Gedanken, Fahigkeiten, Gefih-

Online-Welten bieten
noch wenig
Interaktionsmdglichkeiten
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len und Winschen in der Online-Welt wiederfinden und das Ambiente
Uber ihre elektronischen Stellvertreter und durch ihr spielerisches Han-
deln zu einer Geschichte entfalten kbnnen.

Anmerkungen

1 MUD ist ein Wortspiel, es bedeutet im englischen ,Morast* und ist die Abkirzung fiir ,Multi User
Dungeon®, inzwischen auch ,,Multi User Dimension®.

2 ,Dungeons & Dragons* erschien 1974 als erstes kommerzielles Fantasy-Rollenspiel und beinhaltete
ein vollig neues Spielkonzept, das Elemente des Geschichtenerzéhlens mit denen des Brettspiels
vereinte. Auf der Grundlage von Fantasy-Romanen wie ,,Der Herr der Ringe* oder ,,Conan der Bar-
bar“ erdachten sich Spielleiterinnen eine eigene Welt und Handlung, die von den Spielerinnen mit
individuell erdachten Charakteren wie schwertschwingenden Kadmpferlnnen oder weisen Zauberern
und Zauberinnen im Spiel erkundet wurde.

3 Eine umfassende Liste von MUDs weltweit findet man unter http://www.mudconnect.com/, eine Li-
ste der deutschen MUDs wird vom gréBten deutschen MUD ,,MorgenGrauen® gefuihrt: http://mg.uni-
muenster.de/. Es gibt zur Zeit etwa 40 MUDs in der BRD, davon ist die Hélfte deutschsprachig.

4 Sie werden meistens als MOOs bezeichnet (MUD Object Oriented).

5 Es gibt keinen vollstandigen Uberblick, wie viele CyberCommunities existieren. Eine relativ ausfihr-
liche Liste von ,Electric Communities Habitat!“ (grafische Online-Welten, die von Avataren bewohnt
werden) findet man unter «<HYPERLINK http://www.communities.com/people/crock/habitat.html;»
Eine Liste von ,Virtual Worlds* bietet auch das ,,Multiplayer Online Game Directory“: http://
www.mpogd.com/worlds/worlds.html.

6 Das Konzept von ,,Habitat* war bei seiner Entwicklung revolutionar. Die Clientsoftware lief auf dem
damals populdren Home-Computer C64; sémtliche Grafikdaten (Figuren, Animationen, Hintergriin-
de und Objekte) waren lokal im Home-Computer gespeichert, nur die Bewegungen und AuRerun-
gen der einzelnen Spielfiguren wurden Uber einen zentralen GroRRrechner verwaltet. Dieses revolu-
tionére Prinzip ermdglichte nicht nur den Aufbau einer virtuellen Welt, deren Vernetzung auch tber
langsame Telefonverbindungen funktionierte, sondern auch die ,,Verwaltung“ einer groen Zahl von
Einwohnern; das damals entwickelte Prinzip, Grafik- und Sounddaten vor Ort zu speichern, wird
heute von allen grafischen Online-Welten verwendet.

7 Die Internet-Version von WorldsAway ist unter der Adresse http://www.worldsaway.com/Worlds/
zuganglich. WorldsAway ist geblhrenpflichtig, man bekommt aber Giber diese Adresse auch Zugang
zu zwei kostenlosen Online-Welten: ,,Hotel Silicon“ und ,,Pride — The first virtual world for gays and
lesbians*.

8 | Der Avatar ist eine Ubernahme aus der hinduistischen Gedankenwelt. Dort bezeichnet er die Mate-
rialisierung von Géttern, die auf die Erde hinabsteigen und sich einen Kdrper zusammensetzen. Der
Begriff wurde Anfang 1980 in den Computerbereich Gbertragen, als Militarprogrammierer nach ei-
nem Begriff fiir die menschlichen Artefakte in ihren Simulationsspielen suchten.” (Borchers, Detlef:
Eine Welt wie jede andere, pl@net — das internet magazin, 5+6/96)

9 Unvollstandige Listen finden sich unter http://www.communities.com/people/crock/habitat.html so-
wie bei den Herstellern der nétigen Plugins, z.B. Blaxxun (Minchen): http://www.blaxxun.de/
community/ und Viscape: http://vwww.com.

10 virtual Reality Marking Language (VRML), der Sprachstandard im Internet fiir die Gestaltung von 3D-
Szenarien (von der Bedeutung her vergleichbar mit HTML, der Sprache des World Wide Web).

1 Darunter Firmen wie British Telecom, IBM, Intel, Microsoft, Mitsubishi, NTT, Sony, Warner Brothers.

12 In den Blaxxun-Welten ist es z.B. moglich, eine Figur hin- und herzudrehen, um ein ,Nein“ zum
Ausdruck zu bringen, das ,,Ja“ wird in Form eines Saltos dargestellt; fir eine Begru3ung wird die Fi-
gur ein wenig nach vorne gekippt. Es ist nicht méglich, einzelne Koérperteile zu bewegen.

13 WorldsChat: http://www.worlds.net, Alpha-World: http://www.activeworlds.com/

14 PointWorld: http://www.blaxxun.de/vrml/home/homewrl.htm, Traum vom Sehen: http://www.
blaxxun.de/vrml/TVS/
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CyBerlin: http://www.cy-berlin.com/pariserplatz_mu/default.htm
Starbright: http://www.starbright.org

Schon im letzten Jahr sollten nach Angaben der ,,Stiddeutschen Zeitung“ niederlandische und briti-
sche Krankenhé&user eingebunden werden (Stiddeutsche Zeitung, 15.5.1996); die Zeitschrift ,,Gala*
(14.6.1995) berichtet von Spielbergs Wunschtraum, ein ,,weltweites Netzwerk“ aufzubauen, und
.Focus“ weil3 sogar, was es kostet: 60 Mio. Dollar (Focus, 27.11.1995).

Kinder, die zu krank und zu schwach sind, um eine Tastatur oder Maus zu bedienen, sind von ,,Star-
bright“ nicht ausgeschlossen. Sie kénnen tber Spracheingabe am Multimedia-Spiel teilnehmen; spe-
zielles Interface fir behinderte Kinder mit eingeschrénkten Bewegungsmaoglichkeiten ist geplant (z.B.
die Steuerung mittels spezieller Sensoren fiir Muskelreflexe und Saug-/Blasimpulse).

Zwar keine Online-Welt im eigentlichen Sinne, aber einen komplexen Versuch, verschiedene Inter-
net-Dienste zu nutzen, um Lernen im Internet zu organisieren, stellt die ,,Virtuelle Universitat“ der
Fernuniversitat Hagen dar. Dazu kurz ein Zitat aus der Beschreibung: ,,Das Projekt ,Virtuelle Univer-
sitat — FernUniversitat Online’ geht tber bisherige Ansatze dadurch weit hinaus, daR alle Funktionen
einer Universitét integriert umgesetzt werden und so ein vollstandiges und homogenes System ent-
steht. Hierzu gehdrt nicht nur interaktives Lehrmaterial, das iber Netz verschickt wird (auf diesen
Aspekt beschrénken sich viele Anséatze zur ,Online-Universitét’), vielmehr sind fur einen erfolgver-
sprechenden Ansatz unabdingbar: umfassende Kommunikationsmoglichkeiten, insbesondere auch
zwischen den Studierenden untereinander fir gemeinsames Lernen (peer-learning) und fir die so-
ziale Vernetzung, Mdglichkeiten zur Gruppen-, Seminararbeit (iber Netz, neue Formen des Ubungs-
und Praktikumsbetriebs Uber Netz, bequemer Zugang zur (traditionellen und digitalen) Bibliothek
und zur Administration, Informierungs- und Beratungssysteme. Das System beruht auf Gblichen Per-
sonal Computern, nutzt insbesondere Internet und ISDN und umfaRt netzbasiertes Videoconferen-
cing, d.h. im Endausbau einfache Videokamera und Mikrofon am Arbeitsplatz des Studierenden.”
(http://vus.fernuni-hagen.de/)

Insgesamt sind weltweit etwa 30 bis 40 ,educational MUDs" bekannt, eine ausfuihrliche Liste findet
man unter http://tecfa.unige.ch/edu-comp/WWW-VL/eduVR-page.html.

Rémy Evard: Collaborative Networked Communication: MUDs as Systems Tools, in: LISA 1-5, No-
vember 1993 (http://www.mars.org/home/rob/docs/cncmast.html)

»,MOQOSE Crossing* will nicht nur Kinder unterschiedlicher sozio6konomischer und kultureller Her-
kunft zusammenbringen, der Begriff ,,Crossing* ist auch im wértlichen Sinne zu verstehen. Ausgangs-
punkt von ,,MOOSE Crossing“ ist eine StraBenkreuzung. Die StraBen fuihren in die nachste Stadt oder
in den Wald und sollen die Kinder animieren, ,reale Umgebungen* zu bauen. An der Kreuzung steht
aber auch ein Baum. Wer an ihm hochklettert, gelangt in die Wolken, in den Bereich von ,,MOOSE
Crossing®, der fur die Realisierung von Fantasie-Themen vorgesehen ist. Dieses Herzstlick von
.MOOSE Crossing*“ ist minimal entwickelt. Die vorgegebenen Objekte sollen Kinder inspirieren, ihre
eigenen Platze und Objekte zu kreieren; sie fungieren gleichzeitig als exemplarische Programmier-
beispiele sowie als Kontext furr die Rollenspiel-Umgebung.

Amy Bruckman bezieht sich dabei auf die ,,constructionist theory of education* ihres Kollegen Sey-
mour Papert: Constructionism, Norwood, NJ 1991

MOOSE steht fur ,,MOO Scripting Environment“. Die MOOSE-Programmiersprache setzt auf der
MOO Software auf, die von Pavel Curtis (Xerox Parc) entwickelt wurde. In MOOSE hat Amy Bruck-
man Elemente aus den Programmiersprachen Logo, Smalltalk und MOO ubernommen.

Es gibt keine genauen Zahlen Uber die Anzahl der Kinder, die sich an dem Aufbau von MOOSE Cros-
sing beteiligen. Nach meiner Einschétzung durfte die Zahl der regelméBigen Nutzerlnnen im Juni
1996 bei etwa 30 bis 50 Kids gelegen haben. Auch in der aktuellen Doktorarbeit von Amy Bruck-
man werden keine genauen Zahlen genannt, wie viele Kinder sich am Bau von ,,MOOSE Crossing*
beteiligen.

Amy Bruckman: MOOSE Crossing Construction, Community, and Learning in a Networked Virtual
World for Kids, Juni 1997, zu beziehen Uber: http://asb.www.media.mit.edu/people/asb/thesis/
index.html.

Vgl. Moshell, J. Michael, Charles E. Huges: The Virtual Communities Experiments at Hungerford

Elementary School, zu bekommen (ber: http://longwood.cs.ucf.edu/~ExploreNet/papers/VA.
Hungerford0795.html.
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28 Das Entwickler-Team von ExploreNet geht davon aus, daR involvierte Schiiler, die Verantwortung fiir
das Lernen anderer Kinder und Jugendlicher Gibernehmen, dabei auch selbst intensiver und besser
lernen.

29 Das Konzept von ExploreNet wird von den Autoren am Beispiel des Spiels ,,The Egg Quest* verdeut-
licht. ., The Egg Quest” basiert auf einer sehr einfachen Geschichte der Schriftstellerin Zora Neale
Hurston, in der sie beschreibt, wie sie als Kinder Eier gestohlen, gekocht und gegessen haben. Da
die Hihner im virtuellen Ratsel ihre Eier verteidigen, mussen sie zunéchst mit Kdrnern aus ihren
Nestern gelockt werden. Sobald die Kinder die Eier aus dem Nest gestohlen haben, missen sie Feu-
erholz suchen, einen Topf organisieren, Feuer machen und dann die Eier kochen. Das Spiel wird in
zwei Gruppen gespielt und kann nur geldst werden, wenn beide Gruppen miteinander kooperieren.
Beide Gruppen werden an unterschiedlichen ,,Locations* in der virtuellen Welt ausgesetzt; die eine
Gruppe kann die Eier und das Holz entdecken, die andere Gruppe kann nur das Feuer und den Topf
finden. Nur wenn sie ihre Utensilien kombinieren, kénnen sie Feuer machen und die Eier kochen.
Bei Schwierigkeiten stehen ,,cast members“ bereit, die — in diesem Spiel als ,,weise Eule* verkleidet
— Tips fir die Lésung des Ratsels geben.

30 Zitiert nach der Homepage von HistoryCity: http://www.iss.nus.sg/RND/cs/idl/historycity/overview.
html
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Neue Medien — neue Chancen
Neue Wege beim Fremdsprachenlernen

Gaby Engel

,Extensive knowledge of the L2 combined with inaccurate control in oral pro-
duction is a common result of foreign language teaching all over the world.
Everybody knows the type of foreign language learner, who may know a lot
about a foreign language but who is perfectly helpless when it comes to keep-
ing up a simple conversation in that language.!

Die Klage uber die mangelnde Effizienz des Fremdsprachenunterrichts
bezuglich des Sprachkénnens ist nicht neu. Mangel an Authentizitat,
Kunstlichkeit der Unterrichtssituation sowie relativ enge, durch Lehr-
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plankanon und institutionelle Strukturen begrenzte Rahmenbedingungen
werden als haufigste Ursachen genannt. Die Frage nach dem ,richtigen
Fremdsprachenlernen® ist, wie der Blick in die Fachpresse beweist, heu-
te aktueller denn je.

Wenn Lernen u.a. Erwerb von Handlungsfahigkeit durch Erfahrung und
Bewdltigung naturlicher Aufgaben bedeutet, wenn die Handlungsféhig-
keit in der Zielsprache das Ziel des Fremdsprachenunterrichts ist, dann
muRd Unterricht die Mdglichkeit bieten, aus Schulwissen Handlungswis-
sen zu machen.

Lernen — daran erinnert gerade in jlngster Zeit immer haufiger die Lern-
psychologie — ist ein ausgesprochen individueller Prozel3, der sich auf
konstruktivem Wege vollzieht und sich durch instruktive Unterweisung
nur marginal beeinflussen laft.

,»Neue Inhalte durfen nicht als fertiges System bzw. als Welt abgeschlosse-
ner Erkenntnisse prasentiert werden. Der Lernende muf vielmehr die reale
Mdglichkeit haben, eigene Wissenskonstruktionen und Interpretationen vor-
zunehmen sowie eigene Erfahrungen zu machen.*?

Dies erfordert ein Neudenken von Unterricht, der weniger linear durch-
strukturierten, sondern vielmehr explorativen und offenen Charakter ha-
ben sollte. Unterricht muf3 Lerngegenstande in ihrer gesamten Komple-
xitét in den Blick nehmen, anstatt sie zu sequentialisieren und zu redu-
zieren. Er muBR Anlal? und Raum geben fur echte Schilerinnenfragen,
die zu problemorientiertem Arbeiten, Stébern, Forschen anregen und
damit entdeckendes, prozeliorientiertes Lernen ermdglichen. Kurz: Er
mufRl dem Lernenden die Gelegenheit bieten, an seinen individuellen
Vorkenntnissen anzuknipfen und sein individuelles Wissensnetz zu er-
weitern.

,»Ein Fremdsprachenunterricht, der dieser Vorstellung von Lernen gerecht
werden kann, besteht darin, dal3 der Lerner Gelegenheit bekommt, Erfahrun-
gen mit den Wirkungen der fremden Sprache selbst zu machen. Der Lerner
muf Sprache funktional erleben kbnnen. 3

Mit der Verédnderung von Lernparadigmen bzw. Unterrichtskonzepten
wird sich auch die Rolle der Lehrerinnen und Lehrer wandeln (mussen).
Sie werden von vermeintlich ,omnipotenten Wissensvermittlerinnen‘ zu
Beraterlnnen und Organisatorinnen von Lernprozessen. Um diesen viel-
schichtigen Anforderungen gerecht werden zu kdnnen, bendtigen sie
funktionstiichtiges Handwerkszeug und brauchbare Materialien.
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Hier liegt die Chance der neuen Medien. Der Computer bzw. die entspre-
chenden neuen Medien bieten die Mdglichkeit, einen Unterricht im oben
genannten Sinne zu unterstutzen, individuelle Lernstrategien zu verfol-
gen und nicht zuletzt die Lehrenden zu entlasten. Er ist
ein Medium unter anderen, mit dem sich in bestimmten
Lernsituationen individueller, gezielter, schneller, umfas-
sender und damit effektiver lernen 148t als mit herkémmlichen Medien.
Dabei weisen die entsprechenden Programme idealerweise immer wie-
der Uber sich selbst hinaus, d.h., sie geben Anlaf flir weitere Recherchen
—sei es mit anderen Medien oder auch durch andere Interaktionsformen
(Diskussion, Rollenspiel etc.) — und die Auseinandersetzung mit authen-
tischen Gegenstdnden des Lernens (Realexperimente, Umfragen etc.).
»ES kann also kein Zweifel daran bestehen, daf} die Neuen Technologi-
en, insbesondere Telekommunikation und Datenbankanwendungen,
dazu beitragen kdnnen, ein zentrales Problem des modernen Fremdspra-
chenunterrichts zu 16sen. Von besonderer Bedeutung erscheint, dafl? durch
den Einsatz der neuen Technologien bei der Materialgewinnung und der
Interaktion die grundlegende Forderung der kognitiven Lerntheorie nach
Schaffung einer reichen Lernumgebung, die der realen Wirklichkeit weit-
gehend entsprechen sollte, erfullt wird. Dartber hinaus wird es durch die
Neuen Technologien mdglich, Lernaufgaben authentisch zu machen und
somit das Klassenzimmer in starkerem Mafle an die Lebenswirklichkeit
anzubinden.“4

Das klingt vielversprechend, doch bereits nach einem ersten Blick auf den
bunten Multimedia-Markt wird die Euphorie eher der Frustration weichen.
Die angebotene Produktpalette scheint sich taglich zu potenzieren; der
Markt wird immer untibersichtlicher, was zur wachsenden Orientierungs-
losigkeit fuhrt. Schnell wird deutlich, dal3 ,multi* nicht unbedingt ein
Qualitatsmerkmal bedeutet.

Viele der neuen Programme unterscheiden sich von herkémmlichen le-
diglich durch ihr modernes technisches ,Gewand*; darunter finden sich
allzuoft einfache Lern- und Ubeprogramme, die dem behavioristischen
Lernmodell entsprechend die Lernenden géngeln und ihren Interaktions-
radius stark einschranken. Solche Ubungsformen miissen, wie bereits er-
wahnt, nach dem heutigen Stand der Lernpsychologie als ineffektiv be-
zeichnet werden und lassen sich in der Regel auch ohne grof3en techni-
schen Aufwand und wesentlich kostengiinstiger durch herkémmliche
Medien unterstiitzen. Der Einsatz des Computers sollte demnach nicht
alte, zum Teil Giberholte und ineffektive Lerntypologien bzw. Ubungsfor-

Der Computer ist ein
Medium unter anderen
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men festigen, sondern neue Mdoglichkeiten des Lernens
und Lehrens eroffnen.

Welches also sind die im oben genannten Sinne guten
Programme, und — mindestens ebenso wichtig — wie kon-
nen sie sinnvoll in den Unterricht integriert werden?
Seit den 80er Jahren befal3t sich das Landesinstitut fiir Schule und Weiter-
bildung mit der Evaluation von neuen Medien fur den Unterricht. Auf dem
Hintergrund der oben erwahnten Lernparadigmen wurden Kriterien ent-
wickelt, die den Priferinnen und Prifern als Basis fir ihre Bewertungs-
praxis dienen.

Neue Medien, die den heutigen medientechnischen, fachdidaktischen
und mediendidaktischen Anforderungen entsprechen, die ein aktiv-kon-
struierendes und handlungsorientiertes Lernen herausfordern und mit
denen sich das Denken und Erkennen, also das Lernen, verbessern &,
werden als beispielhafte Medien bezeichnet.®

Die exemplarische Darstellung dreier Produkte, die den oben genannten
Erkenntnissen entsprechen, die also helfen kdnnen, das Lernen zu ver-
bessern, und die daher das Pradikat ,beispielhaft erhielten, soll im fol-
genden der Veranschaulichung dienen.

Neue Mdglichkeiten
des Lehrens
und Lernens eréffnen

My First Incredible Amazing Dictionary

My First Incredible Amazing Dictionary stellt eine erfreuliche Neu-
entwicklung auf dem Gebiet der elektronischen Medien fur das
Fach Englisch dar. Das Multimedia-Warterbuch kann auf anspre-
chende und das Lernen anregende Art Schilerinnen und Schiilern
helfen, ihren Wortschatz zu erweitern. Es handelt sich um ein au-
diovisuell angelegtes Medium; Wortschatz und Strukturen werden
akustisch (native speaker) und graphisch in Verbindung mit Bildern,
Animationen und Gerduschen dargeboten. Einzelne Begriffe kdn-
nen als ,hot words* angeklickt werden und fuhren so zu weiteren,
gut verstandlichen Erlduterungen. Hochst animierende und péad-
agogisch durchdachte Spiele runden das Programm ab. Die Bedie-
nungsmoglichkeiten sind &ufierst transparent und sinnvoll struktu-
riert, so dal3 eine intuitive Inbetriebnahme bzw. Erstnutzung ohne
weiteres moglich ist.

Entwickelt fur den englischen Markt, bietet es den Fremdsprachen-
lernenden die Moglichkeit des Umgangs mit authentischem Mate-
rial — das bedeutet, Schilerinnen und Schiler ,,bewegen* sich im
englischsprachigen Kontext, und zwar sowohl auf der auditiven als
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auch auf der visuellen Ebene. Sie lernen in strukturellen und idio-
matischen Zusammenhangen, was zum einen zur Vermeidung von
Germanismen fihrt, zum anderen aber ein sogenanntes ,,Hucke-
packlernen“ ermdglicht: Schiilerinnen und Schiller erweitern ihren
aktiven und passiven Wortschatz auch durch verwandte Worter,
Strukturen und Oppositionen aus dem sprachlichen Umfeld der
Présentation. Daruber hinaus tragt das ,,browsing* im zielsprachi-
gen Umfeld dazu bei, die Akzeptanz unbekannter Worter bzw.
Strukturen zu erhdhen, und unterstiitzt somit die Fertigkeit exten-
siven Lesens. Die Kombination von Animation, Text, Bild und Ton
(native speaker) ermdglicht mehrkanaliges Lernen, die Hypertext-
struktur fordert Verknupfungen, Analogiebildungen, Kombinatio-
nen und steigert die Effizienz des Lernens.

Die Art der Prasentation sowie die gesamte Programmgestaltung
reizen zum Weitersuchen und zur intensiven Nutzung dieses Wor-
terbuches. Fur Anfangerinnen (auch Friihbeginn) schafft das Medi-
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um die Mdoglichkeit der ersten, hdchst motivierenden Begegnung
mit der Fremdsprache. Seine Struktur fordert dartiber hinaus auch
bei fortgeschrittenen Schillerinnen und Schulern das entdeckende
und selbstandige Lernen. Sie haben die Mdglichkeit, sich ihren
Wortschatz nach ihren eigenen Bedurfnissen zu erschlieen und
zusammenzustellen, und kénnen dabei sowohl das Lerntempo als
auch den Weg individuell bestimmen. Sie kdnnen mit diesem Me-
dium allein bzw. mit einem Partner oder einer Kleingruppe arbei-
ten. Das Medium befindet sich idealerweise als zusatzliches Nach-
schlagewerk in einer Medienecke im Klassenraum, auf das die
Schilerinnen und Schiler wahrend Freiarbeits-, Differenzierungs-
oder auch Projektphasen bei Bedarf zuriickgreifen kdnnen. Es eig-
net sich aufgrund seiner motivierenden und einfachen Gestaltung
dartiber hinaus auch fur die h&usliche Vor- und Nachbereitung.
Auch im Bereich ,Englisch als Begegnungssprache* kann dieses
Medium unter Anleitung des Lehrenden das Interesse am Fremd-
sprachenlernen wecken.

Microsoft Encarta 97

Microsoft Encarta 97 ist eine auf CD-ROM gespeicherte elektroni-
sche Enzyklopédie mit einer groRen Anzahl in attraktiver Art und
Weise dargebotener Informationen. Enthalten sind neben 26.000
Texten auch stehende und bewegte Bilder (Videos), Grafiken und
Tonmaterialien. Eine Zeitleiste zur Weltgeschichte sowie ein Atlas
mit Zoom-Funktion erweitern die Nutzungsmdglichkeiten des
Mediums. Ein Suchsystem ermdglicht es, den gesamten Informati-
onsbestand durch Eingabe von Suchbegriffen gezielt zu durchfor-
sten. Daruiber hinaus ist ein assoziatives Weitersuchen mdoglich,
indem sensitive Worte oder Felder in einem Dokument angeklickt
werden und zu weiteren Informationen fuhren. Beliebig grofRe Tei-
le des gefundenen Informationsmaterials kdnnen herauskopiert und
mit Hilfe eines Textverarbeitungsprogramms weiterverarbeitet wer-
den. Unterstiitzend enthalt das Programm ein einsprachiges Wor-
terbuch. Die Anbindung an die Homepage von Microsoft bzw.
zahlreiche links auf Internetquellen sorgen flir eine standige, na-
hezu kostenlose Aktualitiat des Mediums, das im tbrigen auch als
jéhrliches Abonnement erworben werden kann.

Zielgruppe im schulischen Bereich sind Schilerinnen und Schuler
der oberen Klassen der Sekundarstufe | sowie der Sekundarstufe II.
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Neben einer Nutzung im herkdbmmlichen Englischunterricht bietet
sich ein Einsatz im bilingualen, englischsprachigen Erdkunde-,
Politik- und Geschichtsunterricht an.
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Die umfangreiche Textsammlung ermdglicht den schnellen und ge-
zielten Zugriff auf bestimmte Informationen. Zum anderen bietet sie
das Arbeiten mit authentischem —d. h. nicht didaktisch reduziertem
— Material und ermdglicht somit das intensive Training verschiede-
ner Erschlielungstechniken (extensives/intensives Lesen etc.)

Zusammen mit der hypertextuellen Struktur bietet die Authentizi-
tat der Materialien der Lernerin oder dem Lerner die Mdglichkeit
individueller Wissenskonstruktionsprozesse; das bedeutet, Schile-
rinnen und Schuler entscheiden selbst, welche Inhalte fir sie in
einer bestimmten Situation wichtig und notwendig sind, d.h. fur
welche Informationen in ihren bereits vorhandenen Wissensnetzen
passende ,,docking-stations* vorhanden sind. Sie bestimmen den
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Lernweg, welche Art von und wieviel Hilfe sie bendtigen, welche
(Such-)Strategien sie benutzen wollen und wie der Ablauf des Pro-
gramms sein soll. Diese individuell verlaufenden Prozesse lassen
sich mit Hilfe des Mediums auch bewuftmachen und kdénnen so
reflektiert werden. Das Medium ermdglicht und unterstiitzt dem-
nach offene Unterrichtskonzepte, die entdeckendes, eigenverant-
wortliches und selbstbestimmtes Lernen intendieren. Einzelarbeit
(Referat) ist ebenso mdglich wie Gruppenarbeit, in der Schilerin-
nen und Schler Informationen sammeln, bearbeiten und présen-
tieren. Bei der Kooperation in Kleingruppen sind Gesprache und
Diskussionen Uber ein gemeinsames Vorgehen Bedingung fur er-
folgreiche Recherchen. Sozialkompetenz, Kooperationsbereitschaft
und Teamfahigkeit werden herausgefordert.

Darlber hinaus bietet das Programm fortgeschrittenen Schiilerin-
nen und Schilern die Mdglichkeit einer Reflexionsphase auf der
Metaebene. Vor allem im Vergleich mit anderen Informationsquel-
len (z.B. mit Berichten von Zeitzeugen in Changing Times, s.u.)
bieten sich Anlasse zur kritischen Reflexion der Méglichkeiten,
Grenzen und Gefahren von (neuen) Medien.

Encarta 97 liegt neben der amerikanischen auch als britische, fran-
z6sische, spanische und deutsche Edition vor.

Changing Times

Changing Times ist eine Sammlung von mehr als 15.000 Texten
und 1.000 Bildern aus den beiden Zeitungen The Times und Sun-
day Times. Der geschichtliche Zeitraum umfaRt die Jahre 1785 bis
1985, also 200 Jahre. Auf einer CD-ROM befinden sich somit also
200 Years of World History as reported by the Newspaper of Re-
cord”.

Wesentliche Ereignisse der Weltgeschichte werden durch die Au-
gen von Zeitgenossen dokumentiert.

Die Texte und Bilder sind auf die Bedurfnisse des Geschichtsunter-
richts und der entsprechenden Prifungen in Grof3britannien hin zu-
sammengestellt und thematisch unterteilt und ausgesprochen gut
didaktisch aufbereitet. Es gibt auch eine ,,Full Database Search
Facility”. Nach Eingabe eines beliebigen Stichworts wird der ge-
samte Inhalt der CD-ROM auf ein von der Nutzerin oder vom Nut-
zer eingegebenes Schlisselwort hin abgesucht. Die Suche erfolgt
in Sekunden.
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In sehr 6konomischer Art und Weise wird eine riesige Anzahl von
Informationen zu den verschiedensten Themenbereichen angebo-
ten. Samtliche Informationen kdnnen also jederzeit nach allen
moglichen Begriffen, Namen etc., die in dem gespeicherten Mate-
rial auftauchen, durchsucht werden.

Beliebig groRe Teile des Informationsmaterials kdnnen gedruckt,
herauskopiert und editiert werden.

Eine auf der CD befindliche Einflihrung, eine ausgesprochen un-
kompliziert zu handhabende Bedieneroberflache und dazu noch
ein ausfuhrliches, mit Beispielen versehenes Handbuch erlauben
auch Computerlaien den sofortigen Einsatz von Changing Times.
Changing Times eignet sich fur den Einsatz in Schulen und anderen
Bildungseinrichtungen. Besonders sinnvoll scheint eine Verwen-
dung dieses elektronischen Mediums in einer Mediothek oder Bi-
bliothek, die mdglichst vielen Nutzerinnen und Nutzern zuganglich
ist.

Changing Times ist in vielen Bereichen des fortgeschrittenen Eng-
lischunterrichts sowie des bilingualen Geschichtsunterrichts einzu-
setzen. Die riesige Sammlung von Zeitdokumenten ermdglicht die
Auseinandersetzung mit authentischen Materialien anstelle von
Schulbuchtexten. Die Nutzung eines solchen Mediums untersttitzt
bei Schilerinnen und Schilern selbstgesteuertes und entdecken-
des Lernen.

Die vorgestellten Produkte stehen stellvertretend fir die beispielhaften
neuen Medien, die einen schiilerorientierten Unterricht erméglichen und
unterstitzen.

In den Handreichungen ,Lernen mit Neuen Medien im Unterricht
Deutsch/ Fremdsprachen‘werden alle beispielhaften Medien fiir den Be-
reich Sprachen im Uberblick dargestellt und naher beschrieben. Unter-
richtsbeispiele wie Erfahrungsberichte zeigen Mdéglichkeiten einer sinn-
vollen Integration in den Unterricht.

Bewertungsberichte zu den gepriften Produkten werden in der SODIS-
Datenbank dokumentiert; sie kénnen in Form einer CD-Rom uber das
Landesinstitut in Soest bezogen werden. Darlber hinaus besteht die M6g-
lichkeit der Recherche im Arbeitsbereich ,Lernen mit Neuen Medien* auf
dem NRW-Bildungsserver ,learnline’.
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Naturwahrnehmung zwischen Realitat und Virtualitat
Umweltlernen und neue Medien

Heino Apel

1. Umweltlernen

Michelsen/Siebert charakterisierten bereits 1985 das Umweltlernen wie

folgt:

,»ES ist Personlichkeitsbildung im humanistischen Sinn und zugleich Be-

fahigung zum verantwortlichen 6kologischen Denken und Handeln in der

Gesellschaft. Lernen in der Okologie l4Rt sich durch folgende Merkmale

unterscheiden:

= Wahrnehmung schérfen fur die nattirliche und soziale Umwelt; grund-
legende Kenntnisse und neueste Informationen, praktische Féhigkeiten
und Fertigkeiten austauschen und weitergeben;

= Einsichten in Zusammenhé&nge von Mensch, Natur, Technik und Gesell-
schaft vermitteln;

= Orientierungen fir Meinungs- und Urteilsbildung erarbeiten;

= im eigenen Lebens- und Arbeitsbereich zum Handeln befahigen;

= Dialogfahigkeit zwischen unterschiedlichen Standpunkten fordern;

= soziale Phantasie unterstiitzen und Zukunft offenhalten.” !

Diese Definition kann und soll keinen AusschlieBlichkeitsanspruch erhe-

ben. Es gibt in der Umweltbildung ein Spektrum von Ansatzen, die sich
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ihrem Gegenstand auf unterschiedliche Weise néhern. Die nebenstehen-
de Grafik deutet darauf hin, daf Umweltbildung verschiedene Dimen-
sionen umfaft, die je nach Ansatz
unterschiedlich ausgepragt oder
aber auch im Einzelfall nicht vor-
handen sein kénnen.?

kognitiv ethisch/ Bei aller Unbestimmtheit der Vor-
reflexiv moralisch stellungen von Umweltbildung,
fundiert

zu der man in jingster Zeit noch

B die Debatte um eine ,,Bildung fiir

———— ___ eine nachhaltige Entwicklung*“®
zahlen konnte, ist nirgends ausge-

emotional

affektiv handlungs- schlossen oder festgeschrieben,
orientiert welche Rolle dabei der Medien-
erfahrungs- einsatz zu spielen hat. Versteht
basiert

man unter didaktischen Medien
letztlich Lehrmittel, die den Lehr-/
LernprozeR fordern, dann ist das
wesentliche Medium der Um-
weltbildung die Umwelt/Natur selbst. Alle Naturerfahrungsansatze grin-
den auf diesem Prizip, Umweltbildung in und mit der Natur zu prakti-
zieren. Gegen den Alleinvertretungsanspruch dieser Methode ist zu
Recht eingewendet worden, daf3 ,,Natur” nicht unmittelbar gegeben ist.
Nach Trommer ist die Natur in unseren Kopfen,* d.h., es gibt zeitgeist-
lich und kulturell vermittelte Bewertungen und Wahrnehmungen dar-
Uber, wie wir Natur anschauen. Unmittelbare Naturerfahrung ohne Re-
flexion ist also letztlich ein blindes Unterfangen, bei dem man nostalgi-
schen Bildern von Natur aufsitzt. Der Umstand, da Wahrnehmung mit
einer inneren Vorstellung von Gegenstanden und mit dem Ruckgriff auf
eigene Erfahrung verbunden ist, fihrt uns zum Konstruktivismus, der
neuerdings besonders in der Diskussion um die ,,Neuen Medien“ sehr
verbreitet ist.

2. Konstruktivismus

Nach Grésel/Mandel hat der Konstruktivismus folgendes Lernverstandnis:
= Lernen ist ein aktiver und konstruktiver ProzeR,

= Lernen ist situations- und kontextgebunden,

= Lernen ist ein selbstgesteuerter ProzeR,

= Lernen ist ein sozialer ProzeR.5
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Aus der Sicht von Umweltbildung lesen sich diese Thesen wenig aufre-
gend. Wenn man aber das Konzept praktisch realisiert, bedeutet die erste
Forderung eine radikale Abwendung vom Lehrenden als Instrukteur, der
Inhalte, Zeitform, Methode vorweg festlegt und die Lernenden in standi-
ge ,,Belehrungssituationen* versetzt. Aus der Lernpsychologie weif3 man,
dal3 passives Stoffaufnehmen insbesondere dann nur wenig Resultate
bringt, wenn die Lernenden nicht eine unmittelbare Motivation haben.
Der Situationsbezug ist ebenfalls pddagogisches Allgemeingut (z.B. mit
der Formel, man solle die Lernenden da abholen, wo sie sich befinden),
dennoch gilt auch hier, daR dies in der Praxis zu wenig beachtet wird.
Nehmen wir einmal vorweg, daR die ,,Neuen Medien*
computerbasierte Lehr-/Lernsysteme sind, dann ver-
weisen die Argumente des Konstruktivismus darauf,
daB Lernsysteme eine hohe Eigenaktivitat der Lernen-
den ermoglichen sollten, dall Aufgabenstellungen die einzelnen vom
Bildschirm weg in Gruppenaktivitaten einbeziehen sollten (sozialer Pro-
zeR) und die Lernenden ihre Lernschritte (Inhalte, Lerntempo, Rickmel-
dungen etc.) méglichst selbstgesteuert bestimmen sollten. Das gilt im Prin-
zip unabhéngig von Umweltbildung fir alle Lerngebiete.

Umgekehrt kann man sagen, nicht alle Lernprogramme mussen dem kon-
struktivistischen Paradigma gentigen. Ein Lernmittel und seine Methode
sollten den Lerninhalten adéquat sein. Es gibt auch nach dem Einzug der
Konstruktivismusdebatte in die Padagogik noch Lernfelder, wo ,,Drill- and
Practice-“Techniken ihre Berechtigung haben. Wenn z.B. sehr schnell ein
enges Spezialgebiet fur vielleicht nur kurzen Gebrauch erworben werden
soll, kann das instruierte Lernen einem Selbsterarbeiten in komplexen
Lernwelten Uberlegen sein.

Lernsysteme sollten hohe
Eigenaktivitét der Lernen-
den ermdglichen

3. ,,Neue Medien*

Zum Begriff ,Neue Medien* gibt es viele Namen und viele Vorstellun-
gen. Im folgenden wird der Begriff Multimedia verwendet. Grasel/Man-
del verstehen darunter: ,,Multimedia erfordert:

(1) Die Verbindung von Text, stehenden und bewegten Bildern, Grafik und
Ton in einem System,

(2) Interaktivitat mit dem Benutzer,

(3) Moglichkeit der lokalen und globalen Vernetzung.*

G. Zimmer definiert: ,,Unter ,Multimedia‘ wird heute die computer-ba-
sierte Integration aller medialen Formen des Sehens und Hérens — Text,
Grafik, Bild, Ton, Video, Modelle — durch Digitalisierung verstanden. Fir
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Bildungsprozesse ist jedoch nicht diese technische Integration interessant,
sondern die Integration der Funktionen der medialen Formen, ndmlich
Prasentation, Simulation, Interaktion und Kommunikation.“©

Beide Definitionen betonen die Vielfalt, verbergen hingegen das Monoli-
thische der Lernapparatur. Die Interaktion beim
computerbasierten Lernen ist eine Mensch-Ma-
schine-Kommunikation. Auch wenn hinter einem
»Remotesystem* (ein entfernter Rechner, mit dem
eine Verbindung geschaltet ist) ein realer Mensch steht (wie z.B. beim
Chatten oder zeitversetzt beim E-Mail-Lesen), muf? doch Uiber die Maschi-
ne kommuniziert werden. Weil sich die vielfaltigen Funktionen der me-
dialen Formen nur maschinenvermittelt ereignen, hegen wahrscheinlich
viele Naturschitzer ein grof3es Mifdtrauen dieser Arbeits- und Lernform
gegenuber. Weil fortschrittliche* Technik als naturbedrohend empfun-
den wird, traut man ihr nicht zu, Trager aufklarerischer, der Natur zuge-
wandter Information zu sein.

Gegen solche Aversion lafit sich einwenden, daR z.B. Telefonieren mit
weit entfernten Menschen heute in der Regel als problemlos angesehen
wird. Auch eine Buchlektire wird als selbstverstandlich empfunden, bei
der letztlich ein totes Medium, das Papier, unter Nutzung nur eines Sin-
neskanals (allenfalls die Lust beim Seitenblattern beansprucht auch noch
andere Sinne) als Kommunikationsmittler dient.

Ein weiteres verbreitetes MiRBverstandnis gegentiber dem Lernmedium
Computer besteht darin, daB es als isolierende, die Lernenden von der
Welt abkapselnde Apparatur betrachtet wird. Diese Einschatzung mag fur
den ,zwanghaften Programmierer*’ gelten, sie ist aber im Kontext der
padagogischen PC-Nutzung im Gruppenverbund oder bei Selbstlernen-
den, die zwischen vielen Lernwegen wéhlen kénnen und nur fur be-
stimmte Fragen den PC nutzen, vollig irrefiihrend.

Unter 6kologischen Anwendungsaspekten kdnnen der hohe Ressourcen-
verbrauch bei der Produktion und die gesundheitliche Belastung bei der
Arbeit mit Bildschirmen als Beurteilungskriterium dienen. Wenn man eine
CD-ROM herstellt, die lediglich den geschriebenen Text eines Buches be-
bildert auf den Bildschirm bringt, dann wird ein Lehr-/Lernvorgang, den
man einfach haben kann, mithohem technischen Aufwand ersetzt, der kei-
nen Zugewinn bringt und den Augen oder der Kérperhaltung womaoglich
noch unnétigen Schaden zufiigt. Solche Anwendungen sind abzulehnen.
Wenn damit Vorurteilen entgegnet wurde, fragt sich, was nun wirklich
neu an den ,,Neuen Medien* ist? Die oben angefiihrten Definitionen zei-

Interaktion beim computer-
basierten Lernen ist Mensch-
Maschine-Kommunikation
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gen, dall mit der Computerbasierung zunachst nur eine technologische
Verédnderung erfolgt ist. Texte, Grafiken, Ton und Film konnten immer
schon mit verschiedenen Sinnesmodi interagieren bzw. diese ansprechen,
prasentieren und simulieren. Das war bislang allerdings sehr aufwendig,
bedurfte der Vorbereitung und diverser Geréate, die in der Regel nur
schwer zu koordinieren waren. Multimedial agierende Padagoginnen der
Vergangenheit muf3ten einen teuren Gerétepark mit je eigenen Bediener-
kenntnissen verwalten, was zur Folge hatte, dafl beim Lehren und Ler-
nen multimediale Angebote (wie z.B. eine Diashow mit Ton und Uber-
blendtechnik, Videovorfiihrungen, Tonbandprésentationen etc.) sehr sel-
ten und nur partiell eingesetzt wurden. Es ist zu erwarten, dafl mit fort-
schreitender Gerate- und Softwareentwicklung in Zukunft das Anwenden
und Produzieren multimedialer Présentations- und Lerneinheiten sehr viel
leichter zu vollziehen sein wird. Auch die Anschaffung von Multimedia-
PCs ist im Vergleich zu den Kosten der ,,klassischen* Prasentationsgeréate
bereits heute preiswerter.

Der grofite technologische Sprung liegt allerdings in
der Informationsbeschaffung. Dall vom Arbeitsgerat
aus in einem Lernzentrum, am Arbeitsplatz oder vom
Schreibtisch zu Hause in Minuten weltweit nach jeg-
licher Information recherchiert werden kann, ist eine qualitative Verén-
derung, die mit dem nur Unterhaltung suggerierenden Begriff ,,Surfen im
Netz" oder ,,Datenautobahn® véllig unzureichend beschrieben ist. In klas-
sischen Lehrkontexten hatten anwesende Expertinnen bzw. Padagogin-
nen als Fachexpertinnen die wesentliche Aufgabe, Antworten auf Fragen
einer Lerngruppe entweder selbst zu geben oder sie durch vorher organi-
sierte Materialien zur Verfiigung zu stellen. Diese Funktion der Wissens-
bzw. Faktenvermittlung kann und wird mit dem Einsatz vernetzter PCs
vOllig veréandert werden.

Durch den technologischen Effizienzzuwachs der computerbasierten
Lernunterstiitzung ist es weiterhin maoglich, jedes beliebige Wissens-
element Uber einen einzigen Mausklick miteinander zu verknipfen. Mit
dieser ,,Hypertext-Methode* kénnen Préasentierende und Lernende be-
liebige Lehr-/Lernpfade konstruieren bzw. einschlagen. Die Mdglichkeit
des selbstgesteuerten Lernens, d.h. der Informationsaufbereitung ge-
mal} den eigenen Interessen und Fertigkeiten, ist damit extrem ange-
wachsen.

Diese aus heutiger Sicht hervorstechenden Neuerungen sind rein techni-
scher Natur. Sie garantieren allein noch keine Revolutionierung des Leh-

Der grofite technologische
Sprung liegt in der
Informationsbeschaffung
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rens und Lernens. Damit diese Potentiale wirksam werden kdnnen, bedarf
es einer Veranderung des Lehrens und Ler-
nens. Die Anh&ufung vertonter bunter Bilder,
grafisch raffiniert gestalteter Textverarbeitung
und massenhafter Links in Hypertextdoku-
menten kann mehr verwirren als Lernnutzen stiften, wenn sie unsachge-
mafR zum Einsatz kommt. Auch die Tatsache, dal} ungeheuer viel Informa-
tion in zuganglichen Datennetzen aufbereitet ist, garantiert noch lange
nicht, dal? Lernende damit etwas anfangen kdnnen. Die Technik, wonach
ich fragen muR, wenn ich ein Problem losen will, und die Expertise, wie
ich das finden kann, was ich suche, sind alles andere als trivial. Sowohl die
Lehrenden als auch die Lernenden mussen Neues lernen, wenn sie die
multimediale, computerbasierte Unterstiitzung produktiv nutzen wollen.
Die Lernforschung zu diesen Fragen steht ganz am Anfang,® und prakti-
sche Beispiele fehlen auch. Fur die Umweltbildung kann man somit z.Zt.
nur theoretische Uberlegungen anstellen, die zu ersten Anwendungsver-
suchen ermuntern sollten.

Technische Neuerungen
garantieren noch keine Revolutio-
nierung des Lehrens und Lernens

4. Multimedia und Umweltbildung

Eingangs war Umweltbildung durch die vier Dimensionen kognitiv, af-
fektiv, ethisch und handlungsorientiert charakterisiert worden. Eine ent-
sprechende Lernumgebung mit Multimedia wird sich nach diesen Dimen-
sionen bzw. nach deren Gewichtung, die ein Bildungstréger fir angemes-
sen hélt, ausrichten missen. Man sollte dabei aber nicht z.B. folgende
triviale Zuordnung bevorzugen:

reflexiv = mehr textbasiert

affektiv = mehr Téne und Bilder

ethisch = Katastrophenszenarios

handlungsorientiert = Kommunikation.

Nach Erkenntnissen der Lerntheorie gibt es unterschiedliche Lerntypen,
die ihren Wissenserwerb unterschiedlich strukturieren und organisieren.
Wenn neue Medien ihre Inhalte unterschiedlich présentieren, indem z.B.
Wissensbestdnde sowohl als Bild, als Text und auch noch als Tondoku-
ment vorliegen, und Lernende die Chance haben, selber zu entscheiden,
welche Quelle sie nutzen wollen, dann wirkt eine solche Differenzierung
motivationssteigernd. Uberdies bedeutet die umweltpadagogische Forde-
rung ,,ganzheitlichen Lernens*, daf? alle Sinne eines Menschen angespro-
chen werden sollten, wenn es um das Verstandnis von Dingen und Pro-
zessen geht. Die Schwierigkeit in der Aufbereitung von Lernsoftware und
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in der beratenden Begleitung in einer Lernumgebung besteht wohl we-
sentlich darin, das Informationsangebot bezuglich der Fahigkeiten der
Lernenden und den Lernzielen gegentber jeweils sachangemessen zu
reduzieren. Wenn eine Lernumgebung genauso komplex ist wie der zu
erarbeitende Sachverhalt, dann hat sie sich selbst Uberfllissig gemacht;
wenn sie zu simpel ist, verfalscht sie das Lernergebnis und bedarf nicht
mehr des groRen Gerateaufwandes.

Es wére ein MiBverstandnis, mit den neuen Medi-
en grundsétzlich jegliches Erfahrungslernen erset-
zen bzw. simulieren zu wollen. Ein realer Aufent-
halt in einem Wald und das virtuelle Durchdrin-
gen eines Cyberwaldes werden auch bei weiterem Zuwachs der Rechen-
kapazitaten unterschiedliche Erfahrungen bleiben. Es geht nicht darum,
etwas ersetzen oder kopieren zu wollen, das Spannende liegt vielmehr
in der Differenz. Die Konstruktion eines Cyberwaldes kann als ,,mensch-
gemacht* bestimmte Intentionen realisieren, die ein Nutzer dieser An-
wendung aufsplren oder aber auch verkennen kann. Eine Realerfahrung
in einem Wald hangt von ganz anderen Faktoren ab, die zu ganz ande-
ren Eindriicken bei Teilnehmenden fihren kdnnen.

Fir das Erkennen, was ,,Natur” ist, reicht keineswegs eine Summe von
Sinneseindriicken aus. Bei der Naturerlebnispadagogik wirken immer
menschgemachte, kulturell und sozial vermittelte Bilder mit, nach de-
nen das ,,fuhlende” Individuum seine Sinneseindrlicke interpretiert und
innerlich verortet. Eine simulierte ,virtuelle“ Natur ist dagegen aus-
schlieBlich das reine Produkt der Vorstellungen derer, die sie program-
miert haben. Diese virtuell erzeugten Bilder aktivieren bei den Betrach-
tenden ebenfalls innere Bilder und Assoziationen. Fur die kognitive Ver-
arbeitung der empfundenen Bilder kann der Vergleich von ,aufbereite-
ten“, simulierten Systemen und den Représentationen der Realitat sehr
aufschluBreich sein.

Ein leitendes Prinzip bei der Arbeit mit Multimedia in der Umweltbildung
sollte deshalb die Kontrastierung virtueller Représentationen mit Realer-
fahrungen sein. D.h. konkret, daR im didaktischen Setting (den Aufgaben-
stellungen und abstrakten Reflexionsteilen) immer auch Herausforderun-
gen formuliert sein sollten, die sich auf Exkursionen, Burgerbefragungen,
Realexperimente, Expertenbefragungen etc. beziehen. Wenn solche Bau-
steine im Lernprogramm (CD-ROM) fehlen, die zu Realerfahrung nétigen,
dann ist zu beflrchten, daR die betreuenden Péadagoglinnen diese in der
Anwendung der Lernprogramme auch vernachlassigen werden.

MiBverstdndnis: Mit neuen
Medien jegliches Erfahrungs-
wissen ersetzen zu wollen
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Die bislang produzierten und z.T. mehrere Jahre alten Beispiele sind in
der Regel sehr am instruktiven Muster orientiert, d.h., in ihnen wird ein
Sachverhalt, der so auch in einem Lehrbuch stehen kénnte, bebildert und
mit wenigen Ton- oder Videosequenzen versehen. Im Unterschied zum
Buch ist das Springen zwischen Kapiteln Giber Mauszeiger vereinfacht. Im
besten Fall haben ,Lernende* immer einen Ubersichtsbalken parat, von
dem sie ,,selbstgesteuert” durch den Inhalt navigieren. Die Lernautono-
mie ist aber gegenuber dem Buchlesen prinzipiell gleich, weil naturlich
auch in einem didaktisch gut aufbereiteten Buch Lesende nach eigener
Wahl zwischen Kapiteln, Anmerkungen und Verweisen springen kénnen.
Mit animierten Grafiken wird ansatzweise versucht, komplexere Zusam-
menhéange dynamisch zu visualisieren. Gegenwartig entwickelt der Ver-
ein fur Friedensforschung, Tibingen, eine CD-ROM ,Globales Lernen’,
die noch am ehesten dem neuen, konstruktivistisch inspirierten multime-
dialen Lernkonzept entspricht. In Anlehnung an die mehrschichtig orien-
tierte Zugangsweise der allgemein gelobten multimedialen Enzyklopédie
von Microsoft erlaubt diese CD ein entdeckendes Lernen zu diversen
Feldern der Globalitats- und Eine-Welt-Problematik, wobei Bild, Text, Ton
und Videodokumente kontrastierend und ergéanzend eingesetzt sind.
Adressatinnen sind Lernende und Lehrende, weil neben den Dokumen-
ten auch Lernanweisungen, Fragebdgen, Arbeitsauftrage etc. zu jedem
Themengebiet abrufbar sind. Diese noch nicht k&uflich erwerbbare CD-
ROM gibt die Richtung an, in der zukinftige Anwendungen konzipiert
werden sollten.

5. Ideen fir multimediale Lehr-/Lernkonzepte

In Stichworten seien nachfolgend einige Ideen skizziert, die in einer zu-

kinftigen multimedialen, auf Vernetzung zielenden Umweltbildung zur

Anwendung kommen kdnnten.

= Virtuelle Exkursion: das Entdecken der Umwelt im Internet oder in ei-
ner komplexen CD-ROM

= Konfrontation: Virtualitat — Realitat, z.B. ,,Walderfahrungen — virtuell
und real”

= E-Mail-Recherche: ,Von anderen lernen — welche Mullprobleme hat
Bombay?“

= Virtuelle Ausstellung: ,,Présentation eines Biotops im Netz*

= Virtuelle Aktion: ,Fur eine andere Mobilitdt — Netzkampagne*

= Eine Welt“: Politik, Lebensstilvergleiche per E-Mail-Projekt

= Leitbildszenarien: Prasentationen von Effizienz und Suffizienz
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= Globalitét: Produktlinienanalyse zu Alltagsgutern

= Dialogfahigkeit: Vernetzung mit Nichtidentischem

= |Interdisziplinaritat: Hyperlinks zw. Okologie, Okonomie, Sozialem.
Warum sind diese Beispiele bislang in der Praxis kaum zu finden? Neben
noch fehlenden geeigneten CD-ROM-Beispielen fir die Umweltbildung
stellt der Zugang zum Internet als Informations- und Ver-
netzungsgrundlage eine wesentliche Barriere dar. Die
meisten Bildungseinrichtungen verfligen tber eine nur
sehr mangelhafte technische Ausristung. Gravierender
noch ist die fehlende Internetkompetenz, zu der — bislang jedenfalls — eine
fundierte PC-Systemkenntnis und ein Erfahrungswissen zum kompeten-
ten Umgang mit den verschiedenen Netzfunktionen und zugehoriger
Softwarekenntnis gehdren. Zusétzlich sollten Péadagoginnen noch utber
Anwendungskenntnisse in Bildbearbeitungs- und Audioprogrammen ver-
fugen — und nicht zuletzt sollten sie ein umfassendes umweltpolitisches
Interesse fur lokale und globale Fragestellungen haben.

Solange ,,plug & play* fur Internetanwendungen illusorisch ist, bedeutet
der Umgang mit diesem Medium eine zeitaufwendige Arbeitsinvestition,
zu der die meisten Umweltpadagoginnen aufgrund der auch ohne Multi-
media bereits sehr angespannten Arbeitssituation nicht in der Lage sind.
In den né&chsten Jahren werden darum Impulse nur von geférderten Pro-
jekten ausgehen koénnen, bei denen die Rahmenbedingungen so ausge-
legt sind, dal man mit den potentiellen Spielrdumen von Multimedia
auch umfassend gestalterisch tétig sein kann.

Bildungseinrichtungen
oft nur mangelhaft
technisch ausgertistet
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Mit Online-Kursen auf der Datenautobahn
Lehren und Lernen in einem neuen Millenium

Burkhard Lehmann / Carla Sievers

Das Lehren und Lernen mit Hilfe der neuen Informations- und Kommu-
nikationstechnologien, das den Weg Uber sogenannte Datenautobahnen
nimmt, beschreibt einen Trend, der im Grunde das nachvollzieht, was
durch die Okonomie bereits erfolgreich vorexerziert wurde. Ebenso wie
wir es im Wirtschaftsleben mit einer Globalisierung zu tun haben, ent-
wickeln sich die Bildungswelten im Sinne von Marshall McLuhan zum
»globalen Dorf*. Bildungsangebote aus der ganzen Welt lassen sich mu-
helos auf den heimischen Bildschirm holen, Kurse und Seminare in Me-
xiko, in Spanien oder wo auch immer sonst auf dieser Welt buchen und
belegen. Die Vorstellung, daf3 der Doktor-Titel dereinst per Internet an
einer auslandischen Hochschule erworben werden kann, ist in greifbare
Nahe geruckt. Zertifikate, die die online erbrachten Leistungen beschei-
nigen, gibt es heute schon, ebenso wie Prifungen, die mittels Videokon-
ferenzen abgehalten werden. Wéhrend in der Vergangenheit zumindest
an deutschen Hochschulen die Abfertigung eines Massenpublikums, das
mit akademischen Standardgttern ausgertstet wurde, die Regel war,
scheint es kunftig mit Hilfe der neuen Techniken moglich zu sein, das
Lehren und Lernen wieder starker zu individualisieren, zu flexibilisieren
und es damit an den Bedurfnissen der Bildungssubjekte auszurichten.

1. Lehren und Lernen ,,online*

»Nothing before has captured the imagination and interest of educators
simultaniously around the globe more than the World Wide Web. The Web
is now causing educators, from pre-school to graduate school, to re-think
the very nature of teaching, learning, and schooling” (Owston 1997, S. 27).
Die Faszination, die von Computernetzen wie beispielsweise dem WWW
ausgeht und die die Fantasie von Bildungverantwortlichen rund um den
Globus beflugelt, besteht darin, daR sich Bildungsinhalte mit Hilfe der
Netze unabhéngig von Raum- und Zeitgrenzen verbreiten lassen, und
zwar auf einer Plattform, die die Verschaltung mit unterschiedlichsten Res-
sourcen des Lehrens und Lernens zu einem multimedialen Verbund er-
laubt. Das Lehren und Lernen online tragt auf diese Weise dazu bei, Bil-
dungsbarrieren abzubauen oder einzuebnen, die bislang darin bestanden,
dal weder zur rechten Zeit noch zum rechten Ort entsprechende Angebo-
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te zur Verfligung standen. ,,For many, educational opportunities are lost or
constrained because the ,expert’ is not accessible at the same time or in the
same location as the learner, or because the appropriate tools and re-
sources are inaccessible* (Tyson 1997, S. 4). Die Uber
Datennetze verbreitete Bildung schafft — unter rein tech-
nischen Aspekten betrachtet — eine neue Qualitat des
Zugangs zur Bildung.! Die Teilhabe an Bildungsangeboten entkoppelt sich
von der Frage, welche Bildungsinstitutionen vor Ort oder in der weiteren
Region angesiedelt sind und welches Angebot diese aufgrund welcher
Optionen auch immer vorhalten. Selbst nationale Grenzen spielen keine
nennenswerte Rolle mehr, wenn es darum geht, sich Bildungsguter anzu-
eignen, die dem eigenen Fortkommen oder auch nur der Selbstvergewis-
serung dienen. Voraussetzung fur die Teilhabe an dem weltweit verfligha-
ren Wissen, das in organisierter Form zur Verfligung gestellt wird, ist ledig-
lich eine entsprechende technische Ausristung und der Zugang zu den
notwendigen Datennetzen.

Neue Qualitat
des Zugangs zur Bildung

2. Fernstudium

Formal betrachtet verbindet die Fahigkeit von Online-Kursen, raum-/zeit-
liche Distanzen zu tUberbricken, diese Art des Lehrens und Lernens mit
dem Konzept des Fernstudiums bzw. der Fernlehre. ,,Distance eduaction is
planned learning that normally occurs in a different place from teaching
and as a result requires special techniques of course desgin, special in-
structional techniques, special methods of communication by electronic
and other technology; as well as special organizational and administrati-
ve arrangements* (Moore/Kearsley 1996, S. 2). Diese Definition des Fern-
studiums, die darauf aufmerksam macht, dafl3 es einer Reihe besonderer
Vorkehrungen bedarf, bevor Lehren und Lernen aus der Ferne stattfinden
kénnen, verdeutlicht, dafl3 es sich hierbei um eine eigenstandige Lehr-/
Lernorganisationsform handelt, die sich grundlegend von dem herkdmm-
lichen Unterricht in ,,lebendiger Gegenwart* unterscheidet. Das Fernstu-
dium oder die Fernlehre ist eine Unterrichtsorganisationsform ,,sui gene-
ris* (Peters 1997). Mutatis mutandis gilt dies auch fir das Lehren und Ler-
nen ,online*.

Beim traditionellen Fernstudium bzw. der klassischen Fernlehre handelt es
sich Uberwiegend um ein textbasiertes Lehren und Lernen. D.h., Grundla-
ge des Unterrichts sind in aller Regel fernstudiendidaktisch aufbereitete
Lehrmaterialien, die an die Teilnehmenden versendet werden. Auch wenn
diese Materialien sich zum Selbststudium eignen und die Lernenden anlei-
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ten, wie sie mit dem Stoff umzugehen haben, besteht ein entscheidender
Mangel dieses Unterrichtskonzeptes in der mangelnden Kommunikation
und Interaktion. Gerade die Ermoéglichung einer aktiven Kommunikation
und Interaktion zwischen Lehrenden und Lernenden und den Teilnehmen-
den untereinander ist das innovative Potential, das ,,Online-Kurse* in be-
sonderer Weise auszeichnet. Kommunikation meint dabei freilich nicht
mindliche Kommunikation. Es handelt sich vielmehr um computerge-
stutzte Kommunikation und Interaktion, die Uber einen schriftlichen Aus-
tausch zustande kommt. Die weniger anspruchsvolle Variante davon be-
steht in dem Austausch von electronic mails (E-Mails), in der komfortable-
ren Form in der Nutzung von sogenannten Kommunikationsprotokoll-Sy-
stemen wie beispielweise ,,HyperNews" oder das von der Firma Lotus ver-
triebene Produkt , FirstClass“. An die Stelle des synchronen Austausches
zwischen Sender und Empfénger tritt ein zeitversetzter Dialog. Von Nach-
teil ist auf den ersten Blick die fehlende Unmittelbarkeit der naturlichen
Gesprachssituation. Andererseits ist die Asynchroni-
tat geradezu die conditio sine qua non, wenn es dar-
um geht, Veranstaltungen in globalen Kontexten,
d.h. Uber bestehende Zeitzonen hinweg, durchzufiihren und das Ziel, eine
flexible Partizipation, die das Lehren und Lernen nicht von der unmittelba-
ren Gegenwart der Anwesenden zu einer bestimmten Zeit abhéngig
macht, zu verwirklichen. Die Teilnahme ist zu jeder Zeit moglich. Hinzu
kommt schlie3lich, daB bei der Verwendung von Kommunikationsproto-
kollen eine Datenbasis des Gesprachsinhaltes erzeugt wird, die den Teil-
nehmenden stets einen Uberblick iber Verlauf und Inhalt der diskutierten
Fragen und Gegenstande gewdhrt.

Online-Kurse, die auf der computergestiitzten Kommunikation als einer
Art von Basistechnologie beruhen, unterscheiden sich insofern grundle-
gend von der herkémmlichen Form des Fernstudiums. Sie kontrastieren
aber zugleich auch mit der immer haufiger als multimediale Applikatio-
nen in Umlauf gebrachten Lernsoftware. Trotz der ,,wachsenden Intelli-
genz“ solcher Programme, die sich inzwischen von einfachen ,,page-turn-
ern* zu anspruchsvolleren , Lernwerkzeugen* entwickelt haben, die hau-
fig sogar eine ,,Online-Komponente* enthalten, erweckt vorprogrammier-
te Lernsoftware den Eindruck von Lernkonserven, die, nachdem sie hin-
reichend goutiert worden sind, bestenfalls in der Asservatenkammer ver-
schwinden.

Teilnahme ist zu jeder Zeit
von jedem Ort aus maglich
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3. Transformationsmodell

Aufgrund ihrer besonderen kommunikativen Eigenschaft und ihrer grof3en
Né&he und strukturellen Verwandtschaft zum Fernstudium lassen sich On-
line-Kurse als Fernstudium oder Fernlehre neuer Qualitat beschreiben. Die
neue Qualitét liegt in der Reorientierung des Lehrens und Lernens an dem
fur normale Seminarsituationen konstitutiven kommunikativen Austausch,
ohne diesen jedoch blof? zu kopieren. Das ist von entscheidender Bedeu-
tung, weil letztlich Lehren und Lernen in seminaristischen Situationen stets
vom dialogischen Prinzip Gebrauch machen. Der technisch realisierte
Dialog tragt in der Fernlehre dazu bei, Distanz in Nahe zu verwandeln,
ohne dabei — wie die Lernsoftware — lediglich Einweg-Bildungskonserven
zu offerieren. lhre Flexiblitat besteht in der Asynchronitéat.

Die Mdglichkeit eines flexiblen, zeitversetzten, auf Datenbasis gegriin-
deten Dialoges wird allerdings von Kritikerlnnen in Zweifel gezogen, die
in dem Einsatz der neuen Techniken einen Trend zur Automatisierung und
Industrialisierung des Lehrens und Lernens sehen. ,,In recent years", so
schreibt beispielsweise Noble, ,,changes in universities, especially in
North America, show that we have entered a new area in higher educati-
on, one which is rapidly drawing the halls of academy into the age of
automation. Automation — the distribution of digitized course material on-
line, without the participation of professors who develop such material —
is often justified as an inevitable part of the new 'knowledge-based’ so-
ciety” (1998, S. 1). Eine derartige pauschale Verdéchtigung ist weniger
der Auseinandersetzung mit dem Potential der neuen Informations- und
Kommunikationstechnologien geschuldet als vielmehr einer bildungspo-
litischen Strategie, die ohne jedes Z6gern auf Umsetzung der technischen
Maoglichkeiten zum Zweck des Lehrens drangt. Vorbehalte sind allerdings
Uberall dort angebracht, wo technische Realisierungschancen zu hyper-
trophen Medienkombinationen fihren. Nicht alles,
was gegenwartig machbar ist, ist auch dazu geeig-
net, das Lehren und Lernen zu unterstiitzen bzw.
anzuleiten. Insbesondere kann es nicht darum ge-
hen, Computernetze bedingungslos zu multimedialen Werkzeugen um-
zufunktionieren. Die entscheidende Frage vielmehr ist, welches Medium
sich zu welchen Zwecken eignet. Letztlich kann dartber nur eine Medi-
endidaktik bzw. Medienpsychologie Auskunft geben (vgl. Dorr/Seel
1997). Unter pragmatischen Gesichtspunkten lassen sich indessen An-
haltspunkte formulieren, die bereits im Vorfeld eine Entscheidung Uber
den Einsatz und den Gebrauch von Medien erméglichen. Relevante Kri-

Nicht alles, was machbar ist,
ist geeignet, Lehren
und Lernen zu unterstiitzen
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terien dieser Art sind u.a. Fragen der Zuganglichkeit, der Produktionsko-
sten, der Lehrenden- bzw. Lernendenkontrolle und der Interaktivitat bzw.
Kommunikabilitat. Beurteilt man nach diesem Raster die gebrauchlich-
sten Medien unter Berlcksichtigung der neu hinzugekommenen Mdéglich-
keiten, ergibt sich folgende schematische Ubersicht:

Zugang Kosten Lerner-/ Interaktivitat
Lehrerkontrolle
Texte hoch mittel niedrig niedrig
Video hoch hoch niedrig niedrig
Film hoch hoch niedrig niedrig
CBT hoch hoch mittel mittel
cMmc? mittel mittel hoch hoch

Abb. 1: Medienwahl

Nach dem hier verwendeten Raster 143t sich feststellen, daR kein Medi-
um alle Kriterien vollstandig erfillt. Es erweist sich jedoch, daR die com-
putergestiitzte Kommunikation und Interaktion, die die Basis von Online-
Kursen ist, unter padagogischen Gesichtspunkten am besten abschneidet.
»computer (...) is a highly interactive medium, allowing for equal access
and participation by all learners, and in particular allows mature learners
to bring their own experience and expertise to the learning process. It is
good for developing academic discourse, for collaborative learning, and
for knowledge building” (Bates 19974, S. 226). Texte haben dagegen den
Vorzug, daf} sie leicht zuganglich sind, also von allen Adressaten eines
Bildungsangebotes erreicht werden kénnen und im Vergleich mit ande-
ren Medien nur wenig kosten. Allein dies ist ein Grund, in der gegenwar-
tigen Situation nicht auf sie zu verzichten oder sie durch ,,Bleiwisten*
abzuldsen, die ins Netz gestellt werden. CBT-Programme, aber auch Fil-
me und Videos scheiden dagegen eher wegen ihrer hohen Herstellungs-
kosten aus.

Die Konsequenz aus diesen kursorischen Uberle-
gungen zum Gebrauch und zur Nutzung von Me-
dien scheint es zu sein, nicht einem Multimedia-Mono-Modell den Vor-
zug zu geben, sondern einen Medienverbund anzustreben, der die Vor-
zuge der verschiedenen Medien miteinander kombiniert. Vollstandig wird
ein solcher Verbund aber erst durch die Einbeziehung von realen sozia-
len Situationen, d.h. durch die Ergdnzung von ,.face-to-face-Begegnun-

Medienverbund anstreben
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gen*. Aller Einsatz von Technologie vermag die lebendige Gleichzeitig-
keit einer mitmenschlichen Kommunikation, in der sich die Zeitperspek-
tiven von Ich und Du verschranken, oder, wie es Alfred Schitz ausge-
druckt hat, in der ,,Ich und Du gemeinsam altern* (Schiitz 1974)2 nicht
zu ersetzen. Lehren und Lernen bedarf letztlich immer auch der Soziali-
tat. Oft ist sie sogar der Ausgangspunkt fiir die Teilnahme an Bildungsver-
anstaltungen.

Ein Medienverbundmodell, das die hier angesprochenen Kriterien beriick-
sichtigt, konnte aus folgenden Komponenten bestehen:

1. einer textbasierten Vermittlung des Unterrichtsstoffes,

2. einer computergestitzten Instruktion und Kommunikation sowie

3. einer realen sozialen Begegnung in Présenzphasen.

Graphisch veranschaulicht ergibt sich folgende Ubersicht:

Transformationsmodell

Teilnehmer Teilnehmer
e e

Teilnehmer e Teilnehmer

““Kommunikations-
T server T

]

Kommunikation
Dozent ..

B e e Admin- Tl e

N ! ‘
Texte s istration
Tutor - Insfruktion ) Présens
utor -
Reader - - .
Simulation sozicle

Scripte . Begegnung

Anbieterinstitution

Abb. 2: Transformationsmodell

Das hier abgebildete Modell ist ein Transformationsmodell. Damit soll
angedeutet werden, daR es den Ubergang vom einem klassischen, text-
basierten Fernstudium zum Online-Studium markiert und dabei zugleich
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das Lehren und Lernen in Prasenzmodi transzendiert. Bei der rasant vor-
anschreitenden technischen Entwicklung ist zu erwarten, daR kunftig die
verschiedenen Medien auf einer gemeinsamen Plattform zusammenge-
fuhrt werden kdnnen. Es ist wahrscheinlich, daB in einer nicht allzu fer-
nen Zukunft sowohl Texte als auch Simulationen, bewegte Bilder, Instruk-
tionen, kombiniert mit Elementen von Desktop-Videokonferenzen, tiber
Datennetze zur Verfigung gestellt werden. Das Zukunftsszenario konnte
dann wie folgt aussehen:

Zukunftsmodell
Globales Multimediales Fernstudium

Teilnehmer Teilnehmer

Teilnehmer Teilnehmer

Universitarer
~Bildungsserver .

. Bider

Dozent )
Autoren . e MVideos
: Audio /|« Verwaltung
wtor e Text

" Kommunikation

Inferaktion

Abb. 3: Zukunftsmodell eines multimedialen Online-Verbundes

4. Selbstorganisiertes Lehren und Lernen mit Hilfe neuer Medien?

Die neuen Informations- und Kommunikationstechnologien gehen mit der
Erwartung insbesondere von Bildungspolitikern einher, dal3 sie in Zukunft
eine Ara des selbstorganisierten oder selbstgesteuerten Lernens begriin-
den werden. Hinter solchen MutmafRungen verbirgt sich die Vorstellung,
daB Lernende sich der Computernetze eigenstandig, d.h. ohne fremde
Anleitung bedienen, um ihre eigenen Lernprojekte zu verfolgen, und sich
dabei das weltweit verfligbare Wissen aneignen. Explizit geschurt wer-
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den solche Erwartungen durch die in Umlauf gebrachten CBT-Program-

me, die ausdrucklich an die Fahigkeit zum selbstorganisierten Lernen
appellieren. Aus bildungspolitischer Sicht drangt sich der Verdacht auf,

daf’ solche Erwartungen von antiinstitutionellen Affekten getragen sind,

die, einem ,,mainstream* folgend, darauf abzielen, die staatliche Verant-
wortung, auch und gerade fur die Bildung, in die Hand der Betroffenen
zurlckzuverlagern. Der Begriff der Selbstorganisation, der in der padago-

gischen Debatte aufgeworfen wurde, gibt nicht her, was mancher sich von

ihm verspricht. Genealogisch beschreibt er zunédchst nur, dal? selbstver-
standlich nicht alles Lehren und Lernen organisierter Anstrengung bedarf

und sozusagen als Resultat inszenierter padagogischer Bemihungen ge-

sehen werden kann (vgl. Meueler 1980). Daraus al- .

lerdings den Schluf} zu ziehen, daR das organisierte Ml{Sdeutung, Bl qas
Lernen weiter reduziert werden kann, ist eine Mif3- orgams:er'te kel
deutung, die nicht aus dem Begriff hervorgeht. Die reduziertwerden kani
neuen Informations- und Kommunikationstechnologien, die bekannter-
malen nicht fir padagogische Zwecke entwickelt worden sind, werfen
vielmehr die Frage auf, wie sie sinnvoll fiir organisiertes Lehren und Ler-
nen genutzt werden kdnnen. Die neuen Techniken verlangen nicht einen
Ruckzug der organisierten Lehre oder der Didaktik, sie verlangen im Ge-
genteil erhebliche didaktische Anstrengungen zu ihrer sinnvollen Verwen-
dung. Auch das Fernstudium, das aufgrund seiner Organisationsstruktur
an die Selbstorganisation des Lernenden zu appellieren scheint, ist sei-
nem Wesen nach keineswegs selbstorganisiert, sondern ein angeleitetes
Selbststudium, mit einer Vielzahl von didaktischen Eingriffen und Weg-
weisern.

5. Neue Herausforderungen fir padagogische Professionals

Die Frage, in welcher Weise die neuen Informations- und Kommunikati-
onstechnologien im Bildungsbereich sinnvoll im Rahmen der didakti-
schen Gestaltung von (Weiterbildungs-)Angeboten genutzt werden kon-
nen, impliziert immer auch die Frage nach der Rolle, den Aufgaben und
Funktionen der Lehrenden im Kontext multimedialer Lernumgebungen.
Insbesondere vor dem Hintergrund der bereits genannten Erwartungen,
daf? die rasant zunehmende Verbreitung und Zugénglichkeit der Compu-
ternetze eine selbstgesteuerte/selbstorganisierte Wissensaneignung — sei
es in Studium oder Weiterbildung — begriinden oder massiv férdern wer-
de, erscheint es notwendig, das (zukinftige) Anforderungsprofil der pad-
agogischen Professionals ndher zu beleuchten. Wenn auch unter den
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Stichworten Teilnehmerorientierung und Selbststeuerung in der Erwach-
senenbildung/Weiterbildung bereits seit Iangerem ein Paradigmenwech-
sel von lehrerzentrierten zu lernerzentrierten Bildungsprozessen diskutiert
wird, haben Forschungsergebnisse (z.B. Broockfield 1986) nichtsdesto-
weniger gezeigt, dal’ selbstgesteuertes Lernen an viele Bedingungen ge-
knupft ist, d.h. eine hohe Motivation, Lerntechniken und Ressourcen vor-
aussetzt und durchaus miRRerfolgsanféllig sein kann. ,,Selbstgesteuertes
Lernen geschieht immer wieder, aber geschieht nicht immer und nicht in
jedem Fall von selbst” (Reischmann 1996, S. 174). Auch aus diesem
Grunde ist davon auszugehen, daB die Bedeutung der
Lehrenden gerade im Bereich computeruntersttitzter Bil-
dungsangebote nicht abnehmen, sondern in ihrer Fach-
kompetenz und ,,Durchfiihrungs*“-Professionalitéat in einem bislang noch
vielfach unterschatzten AusmaR zunehmen wird.*

Die Vision der einsamen Lernenden, die sich zu Hause per Mausklick al-
lein in netzbasierte Lernprogramme ,.einschalten* und vollkommen au-
todidaktisch durch die verschiedenen angebotenen Ebenen eines belie-
bigen Stoffes ohne Kontakt zu ,,Mitstreitern* oder Tutoren navigieren, soll
deshalb hier nicht Gegenstand der Uberlegungen sein.®> Die mit dieser
Vision oftmals verbundene Vorstellung eines ,leichten* Lernens kann eher
geschickten Vermarktungsstrategien der Informationsindustrie zugerech-
net werden. So stellt z.B. das Internet sicherlich keine moderne Version
des Nurnberger Trichters dar; es kann auch nicht als Instruktions- oder
Lernmedium im eigentlichen Sinne bezeichnet werden, obwohl im Inter-
net tutorielle Systeme, Lehrbiicher, Lexika, Ubungsaufgaben und Lernpro-
gramme zu finden sind (vgl. D6ring 1995, S. 321). Das Internet kann viel-
mehr als kognitives Werkzeug (vgl. Kommers u.a. 1991) bezeichnet wer-
den, das die Beschéaftigung mit unterschiedlichen Inhalten anregen, mo-
tivieren, unterstiitzen, erleichtern und korrigieren kann. Es kann indivi-
duelles, selbstorganisiertes Lernen ermdglichen, das in einen sozialen
Kontext eingebunden ist; denn zur Multimodalitét und Interaktivitat gén-
giger Hypermedia-Systeme z.B. auf CD-ROM kommen im offenen Inter-
net noch die Mdglichkeiten der Telekommunikation, des elektronischen
Publizierens und der Teleprésenz hinzu (vgl. Doring 1995, S. 321). Diese
Kombination generiert — in diesem Ausmalf} nie vorhandene — Mdglich-
keiten flr ein computerunterstiitztes kooperatives Lernen, die vor allem
durch die Entwicklung von Computer-Konferenz-Systemen bereitgehal-
ten werden. Da jedoch fir den Einsatz des Computers fir Kommunikati-
on und kooperatives Lernen kennzeichnend ist, dal3 viele Eigenschaften

Bedeutung der
Lehrenden nimmt zu
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einer Gruppensituation, die zeit- und ortsgleich abl&uft, fehlen und zu-
satzlich einige andere Eigenschaften hinzukommen (vgl. Hesse u.a. 1997,
S. 130), ergeben sich gegentiber den klassischen ,face-to-face‘-Seminar-
situationen spezifische didaktische Besonderheiten, die die Lehrenden vor
neue Herausforderungen stellen.

Was geschieht genau im Rahmen computerunterstiitzten kooperativen
Lernens im Unterschied zu klassischen face-to-face-Settings? Kooperati-
ves Lernen kann zunéchst als eine Interaktionsform bezeichnet werden,
bei der die Mitglieder einer Gruppe gemeinsam und in wechselseitigem
Austausch Kenntnisse und Fertigkeiten erwerben. Alle Gruppenmitglie-
der sind hierbei am Lerngeschehen gleichberechtigt beteiligt und tragen
gemeinsam Verantwortung (vgl. Hesse u.a. 1997, S. 130). So leisten die
Gruppenmitglieder viele unterschiedliche gemeinsame Aktivitaten: Sie
.--- Spezifizieren Ziele, planen Prozeduren, generieren und wahlen Alter-
nativen aus, testen Hypothesen, bewerten und modifizieren Plane und
Annahmen. Die Wissenskonstruktion kann durch fokussierte Diskussions-
und Interaktionsprozesse untersttitzt werden. Jeder Teilnehmer entwickelt
eigene Gedanken und verbalisiert sie. In einem aktiven Dialog hort er
Reaktionen und erhélt Rickmeldung. Bei kontraren Positionen missen
diese présentiert, vertreten und bewertet werden. Entscheidungen fallen
aufgrund einer Synthese bzw. Informationsintegration, wodurch Synergie-
effekte ermoglicht werden* (Hesse u.a. 1997, S. 131).

Die Vorteile dieser Lernform, die u.a. in der hohen Involviertheit der Ler-
nenden bestehen, stellen sich allerdings nicht von selbst ein. Sie bedur-
fen vielmehr einer gewissen Strukturierung von Lernsituation und Inter-
aktionsform sowie natdrlich der grundsatzlichen Bereitschaft und Koope-
rationsfahigkeit der Beteiligten (vgl. Hesse u.a. 1997, S. 131). Nimmt man
nun die computerunterstiitzte Gruppenlernsituation in den Blick, so kann
diese unterschiedlich gestaltet, d.h. zeitlich synchron oder asynchron
organisiert sein, und die Teilnehmenden kdnnen sich an demselben Ort
oder an unterschiedlichen Orten befinden. Bei der Vielzahl unterschied-
licher Software-Systeme, die den Austausch in der Gruppe unterstitzen,
handelt es sich bei der sogenannten ,Groupware‘ um computerbasierte
Systeme, die eine Gruppe mit einem gemeinsamen Ziel oder einer ge-
meinsamen Aufgabe unterstlitzen und eine gemeinsame (Lern-)Umwelt
bieten kdnnen. Sind Teilnehmende z.B. geographisch getrennt, bieten
sich sowohl fur synchrone als auch fur asynchrone Kommunikationspro-
zesse Computer-Konferenz-Systeme an (vgl. Hesse u.a. 1997, S. 132). Die
Vorteile, die das Lehren und Lernen ,online* mit sich bringt, wurden be-



66

reits dargestellt. Die gleichfalls vorhandenen Probleme computerunter-
stutzten kooperativen Lernens, wie z.B. der Mangel an sozialer Prasenz
(Fehlen einer ,face-to-face‘-Situation), fehlende Gruppenkoordination
sowie die fehlende Abstimmung Uber einen gemeinsamen Wissenshin-
tergrund (vgl. Hesse u.a. 1997, S. 132), stellen Online-Moderatorinnen
vor besondere Aufgaben der Gestaltung einer computerbasierten Lern-
umgebung.

In Anlehnung an Berge (1996) und Paulsen (1995) sollen im folgenden
vier Funktions- bzw. Rollenbereiche von Online-Moderatorinnen® vorge-
stellt werden, die nicht unbedingt in ihrer Vollstdndigkeit
von ein und derselben Person wahrgenommen werden mus-
sen. Tatsachlich finden sich zahlreiche praktische Beispie-
le, in denen die einzelnen Funktionen auf mehrere an der Durchfiihrung
Beteiligte verteilt sind. Die Funktionen sollen im Rahmen dieses Beitra-
ges nur knapp dargestellt werden — erganzt um einige praktische Hinwei-
se und Empfehlungen.

Funktionsbereiche
Online-Moderation

Péadagogische (intellektuelle, aufgabenbezogene) Funktion

Im Rahmen der p&dagogischen Funktion nimmt der Lehrende (,,educa-
tional facilitator”, Berge 1996) oftmals mehrere Rollen gleichzeitig ein
(Paulsen 1995):

— ,,The goal setter: der ,,Zielvorgebende®, der den inhaltlichen und zeit-
lichen Ablauf der ,,Konferenz* plant und entscheidet, ob und wann der
Ablauf im Verlauf der Konferenz gedndert werden soll,

— . The discriminator“: der ,,Beurteilende”, der zwischen nutzlichen und
unbrauchbaren Ideen differenziert und abwagt,

— ,»The host“: der ,Gastgeber, der eine Atmosphére des Vertrauens
schafft und zu Beitragen motiviert,

— ,.The pace setter”: der ,,Schrittmacher”, der Kommunikationsbarrieren
beseitigt und Kooperation fordert,

— ,.The explainer“: der ,Erlauternde”, der auf Ubersehene Nachrichten
eingeht und Fragen aufgreift, die unbeantwortet geblieben sind,

— .. The entertainer: der ,,Unterhalter”, der die Gruppenstimmung erfaf3t
und bewertet und sich davon Uberzeugt, dal? eine entspannte Atmo-
sphare bei den Teilnehmenden vorherrscht.

Zuséatzliche Rollen kdnnen die des Vortragenden, Tutors, Forderers, Ver-

mittlers, Mentors, Assistenten, Provokateurs, Beobachters, Teilnehmers

etc. sein und im Verlaufe eines Online-Seminars unterschiedlich stark
wahrgenommen werden.
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Soziale Funktion

Computerunterstitzte Kommunikation stellt im Vergleich zur face-to-face-
Situation sehr viel weniger Kommunikationskandéle zur Verfligung und bie-
tet somit ein geringeres Ausmalfd an sozialer Prasenz, so dal3 unter Umstan-
den das Gefuhl, in eine Kommunikationssituation involviert zu sein, bei
den Teilnehmenden gering sein kann (vgl. Hesse u.a. 1997, S. 132). So sind
CMC-Situationen durch eine Abwesenheit sogenannter sozialer Kontext-
hinweisreize (Aspekte der physikalischen Umwelt, nonverbales Verhalten
der Akteure, relativer Status der Akteure) gekennzeichnet, was mitunter
zwar aufgabenorientierte Haltungen begunstigen, gleichzeitig aber auch
unpersonliche Kommunikationsinhalte bedingen kann. Gerade vor diesem
Hintergrund kommt dem Moderator die wesentliche Rolle zu, die Bezie-
hungen der Teilnehmenden untereinander zu férdern, Gruppenkohésion
zu entwickeln, die Gruppe als Einheit aufrechtzuerhalten und den Teilneh-
menden zu helfen, miteinander zu arbeiten. Hilfreich kann hier die Bereit-
stellung von Information tiber die Teilnehmer und die Konferenz- oder Ar-
beitsgruppe sein. Teilnehmende kénnen z.B. zu Beginn der Konferenz ihre
eigene ,personal view* entwerfen, Angaben zu ihrem Ausbildungs- und
Wissenshintergrund machen, ein Portrait-Foto bereitstellen und vieles
mehr. Dartber hinaus kann ein Konferenzmodul eingerichtet werden, das
die Mdglichkeit fur informellen Austausch bietet (z.B. im Sinne einer ,Ca-
feteria‘). Der so angeregte nicht-aufgabenbezogene Austausch hat auf3er-
dem den Vorteil, die themengebundene Gruppenarbeit von persdnlichen
Beitragen zu entlasten (vgl. Hesse u.a. 1997, S. 139). Hilfreich kann auch
die Verwendung sogenannter Emoticons wie z.B. Icons mit unterschiedli-
chen Gesichtsausdriicken sein, die die Teilnehmer anklicken und mit de-
nen sie ihre jeweilige Stimmung signalisieren kdnnen. Hingewiesen wird
auch auf die nicht zu unterschatzende Bedeutung einer Vereinbarung von
,Online-Verhaltensregeln“, einer sogenannten ,,Netiquette” (z.B. Berge
1996, S. 4), in denen die erwiinschte Art des Kommunikationsverhaltens
dokumentiert wird und auf die bei Nichteinhaltung im Ablauf hingewiesen
werden kann. Die Aufgabe des Moderators besteht hier darin, z.B. auf har-
schen, vulgéren oder auch rassistischen Sprachgebrauch (bei Teilnehmen-
den mit unterschiedlichem kulturellen Hintergrund) zu reagieren und den/
die Betreffende(n) an die Verhaltensregeln zu erinnern. Ein positives Kom-
munikationsverhalten seitens des Moderators ist daneben hilfreich, Teil-
nehmende zu (weiteren) Beitragen zu ermutigen, indem er oder sie sich
z.B. fur die einzelnen Beitrage bedankt, Nachfragen stellt etc.
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Organisatorische und administrative Funktion

Diese Funktion beinhaltet die Erstellung eines Ablaufplanes fir die Grup-
penarbeit: Inhalte und Ziele der Diskussion, den Zeitplan, die Vorgehens-
weise etc. Organisatorisch bedeutsam ist z.B. die Koordination und Be-
reitstellung von Informationen Uber Aktivitaten wie z.B. Anmeldung, Zu-
lassung, Beratung, Zugang zu Literatur bzw. Bibliotheken (on- und off-
line), auf die der Moderator vorbereitet sein sollte.

Technische Funktion

Moderatorinnen haben ,last but not least” die Aufgabe, die Teilnehmen-
den mit dem System und der Software vertraut zu machen, die im Rah-
men des Online-Seminars eingesetzt wird. Erst wenn die Technologie fur
Lernende transparent ist, werden sie sich auf die bevorstehende inhaltli-
che Aufgabe konzentrieren kdnnen. Unter Umstédnden kann es hilfreich
sein, dal wahrend der einzelnen ,,Sessions* entsprechende technische
Fachkréafte zur Verfligung stehen, die E-Mail- oder telefonische Anfragen
beantworten kénnen.

Die Moglichkeiten der neuen Informations- und Kom-
munikationstechnologien stellen Lehrende wie Ler-
nende vor neue Rollen und Herausforderungen. Sofern
Computer-Konferenzen in Lernsituationen eingesetzt
werden, sollten die Schnittstellen zwischen Computer, Lernenden und
Lehrenden (Moderatorlnnen, Tutorlnnen) in ein padagogisch-didaktisches
Gesamtkonzept eingebettet sein. Dies kann durch zusatzliche und geziel-
te Prédsenzphasen, durch den Einsatz weiterer Medien wie z.B. Videokon-
ferenzen und/oder Printmaterialien realisiert werden. Die eingesetzte
Technik sollte immer Mittel zum péadagogischen Zweck und nicht von
technologischen ,,Push*“-Faktoren geleitet sein (vgl. Hesse u.a. 1997, S.
142).

Lehrende wie Lernende
vor neuen Rollen
und Herausforderungen

6. Institutionelle Strategien

Neuerungen stoRen nicht selten auf eine Anderungsresistenz, insbeson-
dere dann, wenn sie, wie die neuen Technologien, in bestehende Orga-
nisationsstrukturen eingreifen. Bei dem Umgang mit den neuen Techni-
ken lassen sich verschiedene Reaktionsmuster identifizieren, die im Grun-
de auch auf andere Innovationen Ubertragbar sind. Was den gegenwarti-
gen Umgang mit den Informations- und Kommunikationstechnologien
angeht, haben wir es idealtypisch zu tun mit
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= einem technologischen Eskapismus

= einer technophilen Anarchie oder

= einer technologischen Manie.

Die drei hier in Anlehnung an Bates (1997b, S. 6) formulierten Haltun-
gen lassen sich wie folgt nédher beschreiben: Die erste Haltung bezeich-
net die Auffassung, daf3 nichts tun besser ist, da man auf diese Weise auch
nichts falsch machen kann.” Es handelt sich hierbei um eine konservati-
ve Position, die in der Bewahrung des Bekannten und Vertrauten besteht
und davor zurtickschreckt, Neues auszuprobieren. Die technophile An-
archie ist demgegeniber eine Haltung, die dann in Erscheinung tritt, wenn
innerhalb von Institutionen einige wenige, zumeist technikbegeisterte
Streiter fur die neuen Medien, nicht selten unter Einsatz ihrer Freizeit,
Web-Seiten konstruieren, von den Kollegen bisweilen belachelt, den ,,Lo-
nely Ranger* des Medienzeitalters inszenieren. So lobenswert auch das
Engagement ist, so wenig zeugt es von einer professionellen Haltung im
Umgang mit dem neuen Potential. Die dritte Haltung besteht schlie3lich
darin, dal3 ohne jede vorhergehende Prufung von Notwendigkeiten und
padagogischen Rucksichten der allerneueste Medienpark angeschafft
wird, der nach Mdglichkeit denjenigen des Mitkonkurrenten noch tber-
bietet. Alle drei Vorgehensweisen gehen letztlich an den Bedurfnissen der
Institution vorbei. Notwendig ist eine strategische Entscheidung der Ge-
samtinstitution, die von allen Hierarchiestufen getragen wird. Erst das
Bekenntnis der Gesamteinrichtung zur Nutzung der neuen Informations-
und Kommunikationstechnologien wird auf Dauer zu ihrem Erfolg fuh-
ren. Darin unterscheiden sie sich von der Einfihrung der Kreidetafel oder
des Videorecorders. Zu kléren ist vor allem die Frage, in welchem Um-
fang die neuen Medien genutzt werden sollen. Es geht dabei u.a. um die
Proportionierung des Verhaltnisses von klassischen Présenz- und moder-
nen Online-Angeboten und keineswegs um ein Entweder/Oder.

7. Private-Public-Partnership

Im Kontext der Nutzung bzw. Einfihrung der neuen Techniken ist nicht
selten von einer sogenannten ,,Private-Public-Partnership* die Rede. Ge-
meint ist damit die Herstellung von Konsortien zwischen 6ffentlichen Ein-
richtungen einerseits und Wirtschaftsbetrieben andererseits. Das Aufkom-
men dieser Idee, fir die es im angloamerikanischen Raum zahlreiche
Beispiele gibt, ist an die engen Finanzspielrdume geknUpft, unter denen
inzwischen alle 6ffentlichen Einrichtungen zunehmend leiden. Die Fusi-
on von Offentlichkeit und Privatheit im Bildungswesen birgt potentiell die
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Gefahr in sich, daf? Bildung sich in eine Bildungsindustrie verwandelt, bei
der der Kurs zur ,Kursware* degradiert. Noble
(1998) zeigt am Beispiel einer virtuellen Universi-
tat, die gegenwartig in Kanada errichtet wird, auf,
in welchem Malfe Bildung bereits heute kommer-
zialisiert wird. Er schreibt: ,,.. the national effort to develop the ,Virtual U’
customized educational software platform in Canada is directed by an
industrial consortium which includes Kodak, IBM, Microsoft, McGraw-
Hill, Prentice-Hall, Rogers Cabelsystems, Unitel, Novasys, Nortel, Bell
Canada and MPR Teletech, a research subsidiary of GTE. The commerci-
al thrust behind the project is explicit here*. Die hier aufgezeigte Realitét
ist in der Tat eine radikale Verdnderung der Bildungslandschaft im Gefol-
ge der neuen Technologien.

Fusion von Offentlichkeit
und Privatheit im
Bildungswesen birgt Gefahr

Anmerkungen

1 Dies ist einer der Griinde dafiir, weshalb insbesondere in den Nordamerikanischen Staaten der Ein-
satz der neuen Technologien einen ausgesprochen hohen bildungspolitischen Rang genief3t.

2 CMC ist die Abkurzung fiir ,computer mediated communication®.

3 Zur Spezifikation sozialer Beziehungen schreibt Schiitz: ,Ich erfahre einen anderen Menschen nur
dann, wenn er mit mir einen gemeinsamen Sektor des lebensweltlichen Raums und der Weltzeit teilt.
Nur dann erscheint mir der andere in seiner Leiblichkeit; sein Kdrper ist fir mich ein wahrnehmba-
res und auslegbares Ausdrucksfeld, das mir sein bewuf3tes Leben erschlieBt. Nur dann ist es mog-
lich, da mein BewuBtseinsstrom und sein BewuRtseinsstrom in echter Gleichzeitigkeit verlaufen
kénnen: er und ich altern zusammen. Die Begegnung (face-to-face Situation) ist die einzige soziale
Situation, die durch zeitliche und rdumliche Unmittelbarkeit gekennzeichnet ist“ (Schiitz/Luckmann
1979, S. 90 f.).

4 Im Gegensatz zu deutschen/europaischen Verdffentlichungen finden sich insbesondere in der ame-
rikanischen Literatur sowie im Internet unzahlige Erfahrungen und Forschungsergebnisse zur Frage
der Rolle des Lehrenden im Kontext computerbasierter Lernumgebungen.

5 Neuere Erfahrungen mit computergestiitzten Lernprogrammen (CBT) zeigen ohnehin, daR das einsa-
me Durcharbeiten von Lernprogrammen ein eher fragwirdiges Zukunftsszenario darstellt (vgl. z.B.
Splisteser 1998, S. 13-15).

6 Synonym finden auch die Bezeichnungen ,,Online-Instructor*, ,Facilitator* oder ,,Online-Tutor* Ver-
wendung, die deutlich auch die Funktion des ,,Anleitens* zum Ausdruck bringen.

7 Bemerkenswert ist in diesem Zusammenhang die AuBerung von Siebert: ,,Zur Selbstberuhigung stei-
gen (...) viele von uns ins Internet ein“ (1997, S. 255). Auch das ist eine Umgangsform mit den neuen
Informations- und Kommunikationstechnologien.
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Experimente

Kontaktaufnahme im Online-Chat
Erfahrungen aus einem Experiment

Friedrich Hagedorn

Im Rahmen des Expertenkolloquiums ,,Lernort Multimedia“, das vom 17.
bis19.09.1997 in Paderborn stattfand, sollte das Thema auch zum me-
thodischen Programm gemacht werden. Neben dem Online-Diskussions-
forum ,,Lernort Multimedia“ wurde auch die in Seminaren Ubliche Vor-
stellungsrunde medial inszeniert, ndmlich in Form eines Online-Chats.
Dafur standen in einem elektronischen Unterrichtsraum 16 (ber eigene
Namen identifizierbare PCs/Notebooks zur Verfligung (fur jeweils zwei
Teilnehmerlinnen einer). Der Chat erfolgte tGber das Programm NetMeet-
ing von Microsoft (als ,,Freeware* kostenlos erhéltlich), das zudem wei-
tere Optionen eroffnet: Whiteboard (gemeinsames Erstellen von Zeich-
nungen, Bildern u.a., was ebenfalls erprobt wurde), Audio- und Video-
Ubermittlung, Applicationsharing, E-Mail-Funktion.

Fur die Kontaktaufnahme, fur das Sich-einander-Vorstellen und fir wei-
tere Beitrdge waren Vorgaben gemacht worden, namlich: 1. Name, 2.
Institution, Ort und Arbeitsschwerpunkt sowie 3. ,,Unter einer padagogi-
schen Innovation mit Multimedia verstehe ich: ...” als inhaltlich orientie-
rende Fragestellung.

Ausziige aus dem Rohprotokoll des Chats im HNF / Lernort Multimedia
am 17. September 1997

(Hinweis: Rechner / Chatter ,,sydfield EK-PC* war der Lehrerarbeitsplatz /
Kai Heddergott fungierte in der — versuchten — Rolle der Leitung.)
MS-Chat0001

,»,17.09.97 18:59:48“, ,,emmerich EK-PC*, , hallo“

»17.09.97 18:59:52“, , stones EK-Notebook", ,,hallo alle*

,»,17.09.97 19:00:04“, ,,almadovar EK-PC*, ,,gudn aabnd*

,»,17.09.97 19:00:08“, ,,stones EK-Notebook*, ,,hi emmerich, wie gehts?*
,17.09.97 19:00:15%, ,,welles EK-PC*, ,,Hallo welles ist auch da*“
»17.09.97 19:00:23“, ,,spielberg EK-PC*, ,,buenos dias*

,»17.09.97 19:00:23%, ,,stones EK-Notebook*, ,,hi welles“
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,»,17.09.97 19:00:32%, ,,domingo EK-Notebook", ,,Ist ja nicht einmal in Far-
be!*

,»,17.09.97 19:00:39“, ,,lucas EK-PC*, ,,Lucas meldet sich multimedial“
,»,17.09.97 19:01:26*, ,,carreras EK-Notebook“, ,,Hallo hier ist die VHS
Marl, Dr. Rie3“

»17.09.97 19:01:37“, ,,besson EK-PC“, ,,hallo im hnf — wir haben hunger
und durst -

,»,17.09.97 19:01:38“, ,,stones EK-Notebook®, ,,hi emmerich bist du ein
mann oder eine frau“

»17.09.97 19:01:50%, ,,coppola EK-PC", ,,Wir wiirden gerne wissen, wer
sich hinter welchem Code-Namen verbirgt.*

,»,17.09.97 19:02:06“, ,,emmerich EK-PC“, , stones: wir sind androgyn*
»17.09.97 19:03:37“, ,,domingo EK-Notebook", ,,abc die katze liegt im
schnee“

,»,17.09.97 19:03:44*, ,bonjovi EK-Notebook", ,,meinen codenamen gebe
ich euch nicht, das mii3t ihr schon selber rausfinden*

,»17.09.97 19:03:50“, ,,jackson EK-Notebook*, ,,Wir sind im Netz*
»17.09.97 19:13:34", ,fhag&sKoll&Clang vorne rechts®, ,,Ist das jetzt eine
pddagogische Innovation?*

»17.09.97 19:13:42*, ,bonjovi EK-Notebook*, ,ich find das hier recht
chaotisch“

»17.09.97 19:13:54“, , stones EK-Notebook*, ,,nein, ich glaube eine pad-
agogische INTERVENTION*

»17.09.97 19:14:21%, , domingo EK-Notebook*, ,,was passiert wenn viele
Leute nichts zu sagen haben?*

»17.09.97 19:14:32%, stones EK-Notebook", , jetzt lal3t uns mal ernsthaft
diskutieren ;-)“

,»,17.09.97 19:15:10%, ,,domingo EK-Notebook", ,,:-) Ich find Multimedia
primal*

,»,17.09.97 19:15:21*, , bonjovi EK-Notebook*, ,,drl. jekyll meint wir sollen
jetzt tiber bildung im spétkapitalismus diskutieren*

»17.09.97 19:16:38", ,,Nispel/Wagemann EK-PC*, , Friedrich: Willst Du
die Frage, die hier die Diskussion strukturieren soll, mal stellen?*
»,17.09.97 19:16:38", ,,stones EK-Notebook*, ,,domingo: silz siilz siilz*
»17.09.97 19:16:54", ,,coppola EK-PC*, ,,Lasst uns jetzt stukturiert auf die
Couch legen 17*

»17.09.97 19:17:20“, ,;schut + Thissen“, , Frank Thissen, FH Stuttgart
(Hochschule fiir Bibliotheks- und Informationswesen), Professur fiir Mul-
timediale Kommunikation*“, ,,Die Innovation von Multimedia liegt darin,
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dal3 uns dieses Werkzeug (diese Werkzeuge) zwingt, Uber Didaktik neu
nachzudenken.*

»,17.09.97 19:17:30“, ,,fhag&sKoll&Clang vorne rechts“, , Friedrich:
Mdchte ich gerne, aber lber den PC habe ich keine pdd.Autoritét!*
»17.09.97 19:18:43", ,stones EK-Notebook", ,hier fihrt ja jeder nur
MONO loge*

,»,17.09.97 19:18:47*, ,,bonjovi EK-Notebook*, ,,klar wir lernen was*
»17.09.97 19:18:52%, | Nispel/Wagemann EK-PC*, ,,Die Innovation von
Multimedia in der Erwachsenenbildung scheint mir im Moment vor allem
undurchschaubar komplex.*

»17.09.97 19:18:55%, ,Riel3, Buschmeyer Riel3, Buschmeyer*, , Busch-
meyer, Referat Medien im LSW. Eine pddagogische Innovation scheitert oft
an mentalen Barrieren und dem Verdecken eigener Interessen und Angste
gegentiber Verdnderungen*

»17.09.97 19:19:12%, , fhag&sKoll&Clang vorne rechts®, ,,DIE FRAGEN
LAUTEN: NAME/INSTITUTION/UNTER PADAGOGISCHER INNOVATI-
ON VERSTEHE ICH VOR ALLEM . . .

»17.09.97 19:19:42%, schut + Thissen*, ,, Was machen wir heute abend?
Gibt’s etwas zu essen und interessante Diskussionen?*

»17.09.97 19:21:41“, ,schut + Thissen“, ,,Ich chatte — also bin ich!“
»17.09.97 19:21:55%, schut + Thissen“, ,,Sein heil3t: chatten. (Sartre)*
»17.09.97 19:21:57%, ,,cameron EK-PC“, ,,Wo gibt’s nun Abendbrot???*
»17.09.97 19:22:03%, ,,stones EK-Notebook", ,,Eiffe der Bér: Eine pddago-
gische Innovation scheitert oft an mentalen Barrieren und dem Verdecken
eigener Interessen und Angste gegentiber Verdnderungen*

,»17.09.97 19:22:22“, , schut + Thissen“, ,,,Der Mensch muf3 mit dem Chat,
in das er geworfen ist, allein fertig werden.’ (Camus)“

»17.09.97 19:22:44*, schut + Thissen“, ,,,Das Genie langweilt sich, der
Chatter langweilt andere.’ (Oscar Wilde)*

»17.09.97 19:24:29%, | bonjovi EK-Notebook", ,,mein name ist tammo
zahlten, vhs kéln, verantwortlich fiir medien und kommunikation im ko-
med, und die innovation liegt fir mich im ausprobieren*

»17.09.97 19:25:43%, | Nispel/Wagemann EK-PC“, ,,Andrea Nispel, Deut-
sches Institut fir Erwachsenenbildung (DIE): Fir mich ist pddagogische
Innovation mit Multimedia, wenn sich die methodisch-didaktischen Wahl-
maoglichkeiten erweitern.*

,»17.09.97 19:26:08“, ,,bonjovi EK-Notebook", ,,ich hab vergessen,wer ich
bin, die institution ist mir fremd, meine Arbeit egal, wo bin ich hier?*
»17.09.97 19:26:13“, ,,fhag&sKoll&Clang vorne rechts®, ,,we are leaving
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on a chatplane.*

,»,17.09.97 19:27:16%, ,,schut + Thissen“, ,,Kann man Chatten lernen? Und
wenn ja, wieviele Jahre bendtigt man dazu? Gibt es Mindestanforderun-
gen?*

,»,17.09.97 19:28:56“, ,,horst — heino VHS Schaumburg — DIE, ,,Was Inno-
vation in MM ist, hoffe ich am Ende des Seminars etwas besser zu wissen.
Heino*

»17.09.97 19:29:17“, ,,domingo EK-Notebook", ,,MM ist eine Abschaffung
der Pddagogik.

»17.09.97 19:29:29%, | coppola EK-PC*, ,,Sonja Leidemann: Unter pad. In-
novation winsche ich mir ein fachbereichsiibergreifendes Konzept zur
Vermittlung von Medienkompetenz, verbunden mit Organisationsent-
wicklung in der Institution.*

»17.09.97 19:29:44", sydfield EK-PC", ,,Domingo: Warum Abschaffung?*
»17.09.97 19:29:48“, ,,domingo EK-Notebook", ,,Die Werkzeugmaschine
war die Abschaffung des Handwerks*

»17.09.97 19:29:51“, , bonjovi EK-Notebook", ,, pddagogik ist kein beruf,
sondern ein fundamentaler irrtum*

»17.09.97 19:31:12%, ,Riel3, Buschmeyer Riel3, Buschmeyer*, , Busch-
meyer, LSW, Unter p4d. Innovation verstehe ich vor allem, alte und neue
Medien fachlich und institutionell zu integrieren in allen fachlichen und
liberfachlichen Zusammenhéngen des Lernens*

»17.09.97 19:31:37“, ,,Nispel/Wagemann EK-PC*, , Ich komme gar nicht
dazu selbst zu denken, wenn ich diesen Wust an Messages der anderen
lese.”

,»,17.09.97 19:32:08%, ,,stones EK-Notebook”, ,,nispel: da mul3 einfach
noch ein biBchen Medienkompetenz angeeignet werden*

,»17.09.97 19:32:09%, ,,bonjovi EK-Notebook*, ,,das ist ja sinn des chats,
dal3 man nicht zum denken kommt*

»,17.09.97 19:32:23“, ,,jackson EK-Notebook*, ,,Chat wurde von den Re-
formern der Rechtschreibung erfunden*

,17.09.97 19:33:04“, ,turner EK-Notebook", ,,... verstehe ich vor allem,
eingefahrene Wege zu verlassen: Du wohnst in einem Nest, wo sich Fuchs
und Hase Gute Nacht sagen und Deine Trainerin guckt aus dem Laptop!*
»17.09.97 19:37:46", ,,Erich Propper EK-Notebook“, ,,Ist doch ein irrer
Haufen hier.

,»17.09.97 19:39:00%, ,,domingo EK-Notebook*, ,,multimedia ist texte
schreiben in einem Multimediaraum an einem Multimediacomputer mit
Multimedia-Pddagogen fiir multiperspektivische Textstrukturen*
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»17.09.97 19:39:16%, ,,sydfield EK-PC*, ,,Vorschlag der Netzverwaltung:
Wir stellen das — mittlerweile ins Private driftende — Gespréch ein und be-
enden dieses Experiment.*

»17.09.97 19:39:31“, , jackson EK-Notebook“, ,,0k! Einverstanden!*
,»,17.09.97 19:40:01“, ,,stones EK-Notebook", ,,habe bedenken, so unver-
mittelt in die face-to-face-Kommunikation zuriickzufallen*

»,17.09.97 19:40:03“, ,,coppola EK-PC“, ,,Ja, ich bin auch ftir ein Ende.*
»17.09.97 19:40:21“, ,,sydfield EK-PC*, ,,Ende der Sendung*

Der Chat fand seine Fortsetzung schlieBlich in der nonverbalen Online-
Interaktion, ndmlich in einer gemeinsamen Zeichenaktion mit Hilfe der
Whiteboard-Funktion des Programmes.

Beobachtungen

Welche Beobachtungen lassen sich nun — unter Berticksichtigung der spe-
zifischen Voraussetzungen (fur die meisten der ,,Erst-Chat*, schwierige ge-
genseitige Identifizierung, Beginn um 19 Uhr etc.) — beim Blick auf den
Verlauf dieses Kennenlern-Chats in einem padagogischen Kolloquium an-
stellen?

1. Padagoglnnen sind auch ,,nur* Menschen. Sie verhalten sich in einem
weitgehend anonymisierten, unverbindlichen, kaum strukturierbaren Dis-
kussionsrahmen tendenziell so wie die meisten ,,Chatter”: mit kreativem
Spielwitz, ironisch, Kontakte suchend, spielerisch-unterhaltend, aber eben
kaum fachbezogen, an padagogisch-fachlichem Austausch interessiert.
2. Diese Form des Chats eignet sich offenbar nur unter spezifischen Vor-
aussetzungen fur eine fachspezifische Kommunikation (Moderation, Struk-
turierung und fachliche Vorgaben innerhalb des Chat, Identifizierbarkeit
etc.). Auch sollte spielerisch-interaktiven Bedurfnissen an anderer Stelle
bereits Rechnung getragen worden sein.

3. Anders als das Online-Forum ,,Lernort Multimedia“ animierte das ,,Real-
Time*“-Erlebnis des Chattens zu hoher Beteiligung, zur spontanen Kreativi-
tat, zu diversen Interaktionsformen. So gab es innerhalb von ca. 40 Minu-
ten fast 250 Beitrage.

4. Die Form des Chattens scheint daher —und zwar nicht nur fir Jugendliche
—spezifische Kommunikationspotentiale auch fiir pAdagogische Zusam-
menhange zu er6ffnen: eben weniger den stringenten fachbezogenen Aus-
tausch als vielmehr Mdéglichkeiten des freien Assoziierens, des Brainstor-
mings, der kreativen Ideenfindung, der spontanen, situativen Artikulation.
und hier scheint das Medium Online-Chat — etwa in seiner Neu-Konstitu-
tion von kommunikativer Nahe und Distanz, von Ich und Gegentiber (vgl.
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auch den Beitrag von Friedemann Schindler) — eine hohere Bereitschaft zur
Beteiligung, zur personlichen Interaktion zu erzeugen, als es oftmals die
face-to-face-Kommunikation vermag.

Online-Forum ,,Lernort Multimedia*
Diskussionen im virtuellen Raum

Friedrich Hagedorn

Ziele und Einrichtung des Forums

Mit dem Expertenkolloquium ,Lernort Multimedia“, das vom 17. bis

19.09.1997 in Paderborn stattfand, hatte das Adolf Grimme Institut ein

Online-Forum eingerichtet, mit dem die Teilnehmenden des Forums, aber

auch weitere Interessenten, aufgefordert wurden, zu drei ausgewahlten

Fragen der padagogischen Innovation mit Multimedia Stellung zu neh-

men.

Das Online-Forum sollte dabei folgende Funktionen tibernehmen:

— Erprobung einer die personale Kommunikation im Seminar ergdnzen-
den medialen Artikulations- und Interaktionsform fir padagogische
Zielsetzungen,

— Einbeziehung externer Expertinnen in die Diskussionsprozesse des Kol-
loquiums,

— Bereitstellung eines Kommunikationszusammenhangs zwischen den
beiden Expertenkolloquien mit Beteiligungsmdglichkeiten fur weitere
Interessenten,

— Mdglichkeiten zur unmittelbaren bilateralen Kontaktaufnahme der Dis-
kussionsteilnehmerinnen untereinander (per E-Mail),

— Erprobung von adéagquaten kommunikationstechnischen Online-Konfi-
gurationen.

Die Fragen, zu denen die Forums-Teilnehmerlnnen Stellung nahmen, lau-

teten:

1. Welche (padagogischen) Innovationen streben Sie — innerhalb Ihres Ar-

beitsbereichs — mit dem Einsatz von Multimedia primér an?

2. Welcher Medientechnik bzw. welcher multimedialen Lernumgebung

rdumen Sie dabei den Vorrang und die groRten Entwicklungsmaoglichkei-

ten ein?
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3. Wo liegen lhres Erachtens bei der padagogischen Organisation multime-
dialer Lernprozesse die grof3ten Schwierigkeiten und Defizite?

Ergebnisse
Die Ergebnisse des Online-Forums ,,Lernort Multimedia* lassen sich wie
folgt restimieren:

1. Inhaltliche Stellungnahmen

Im Forum hat es insgesamt 25 Eintrédge gegeben (nach einer redaktionellen
Uberarbeitung, bei der Doppelungen und Fehleintrage herausgenommen
wurden).

Als Beispiel fur die inhaltlichen Stellungnahmen werden im folgenden zu
den jeweiligen Fragen Zitate aus den einzelnen Eintragen aufgefiihrt (Rei-
henfolge wurde beibehalten, externe Experten kursiv). Da die Zitate fur
sich sprechen, wurde auf eine zusatzliche Kommentierung verzichtet.

Frage 1 (Innovationspotentiale):

»Padagogisch lege ich den Schwerpunkt auf die Ermutigung, d.h., daR die
Teilnehmer/innen meiner Seminare in der Erwachsenenbildung sicherer
im Umgang mit den Online-Medien werden und Mut und Lust bekommen,
selbstandig weiterzumachen.” (Gabriele Hoofacker, Minchener Medien-
laden)

»Support for lifelong learning, learning on demand, self-directed learning,
integration of working and learning, development of constructionist
learning environments which are simultaneously learner-directed and sup-
portive, bring task to the foreground and let the computer itself disappear
in the background.* (Gerhard Fischer, University of Colorado, USA)
»~EXperimentier-Ort zu sein fir Medieninteressierte — Projekte im Multime-
dia-Bereich mit anderen Bildungstragern entwickeln, durchfuihren, aber
auch public-private-partnership zu erproben — Lernort fir diejenigen zu
sein, die den Zugang zu der Informationsgesellschaft nicht so leicht fin-
den.” (Tammo Zahlten, VHS Kaoln)

,Der Einsatz von Multimedia als effizientes Medium, um mit heterogenen
Lerngruppen von Arbeitslosen selbstgesteuertes Lernen nach den je indivi-
duellen Bedurfnissen zu erméglichen.” (Bodo Muller-Thielicke, Privatin-
stitut BWS, Bonn)

»Multimedia als Werkzeug, als Mdglichkeit, Dinge zu entdecken und aus-
zuprobieren und selbstandig zu gestalten.” (Frank Thissen, Fachhochschu-
le Stuttgart)
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»Aktivierung, Selbstandigkeit, Ressourcenorientierung, Empowerment
und die Hoffnung, durch einen aktiven handlungsorientierten Arbeitsan-
satz Arbeitsplatze fur Arbeitslose zu schaffen.” (Roland Bader, Jugendhilfs-
werk Freiburg)

,Multimedia-Technologien kénnen neue Formen der Kooperation und des
kooperativen Lernens unterstlitzen. Gruppen kénnen weltweit bzw. orga-
nisations- oder abteilungstibergreifend nach Interessen gemeinsame Inhal-
te erarbeiten, ohne grol3e Wege in Kauf nehmen zu miissen.

Mit Multimedia-Technologien kann ein hohes Ausmal3 an Selbststeuerung
der Lernprozesse unterstiitzt werden: Gerade erwachsene Lernende kén-
nen dadurch stérker selbst entscheiden, wann sie wo und auf welche Wei-
se diejenigen Inhalte bearbeiten wollen, die sie fiir ihre persénliche und
berufliche Weiterbildung benétigen.

Durch die Méglichkeit, unterschiedliche Medien und Darstellungsformen
zur Veranschaulichung komplexer Sachverhalte zu kombinieren, bieten
multimediale Lernumgebungen die Chance, individuellen Lernbed(irfnis-
sen stérker entgegenzukommen.* (Heinz Mandl, Universitét Miinchen)
,Multimedia nicht nur im Bereich der beruflichen Bildung nutzen, sondern
sich vielmehr auf die Allgemeinbildung konzentrieren. Die Férderung von
Kreativitét durch den Einsatz von Multimedia in der Kulturellen Bildung ist
mir ein besonderes Anliegen.* (Richard Stang, DIE, Frankfurt)

Frage 2 (Innovative Techniken):

»Aufbau multimedialer Lernwerkstétten, die integriert alle Formen der ak-
tiven Medienarbeit auf digitaler Ebene ermdglichen. Offline und Online
gleichwertig“. (Michael Thessel, Medienzentrum Rheinland, Dusseldorf)
,Online-Vorlesungen, Online-Seminare mit Ton und Bild (ohne Verzdge-
rung) kdnnen zeit- und ortsbedingte Probleme beheben. Aber auch der
einfache Email-Austausch zwischen Dozent und Lernendem hilft, bei we-
nig realer Prasenz maximal ansprechbar zu sein.” (Christoph Langenbach,
Munster)

»Aufgrund der verwendeten Datenmenge (Screenshots und Quicktime-Fil-
me fur die Darstellung von Programmabléufen in den Applikationen
PageMaker, QuarkXPress und FileMaker Pro) zunachst Offline-Lésungen
bzw. CD-ROM*. (Kai Heddergott, Universitat Minster)

,Multimediale Lernumgebungen werden zunehmend iber WWW verfiig-
bar. Bei entsprechender Programmierung wird es beispielsweise maglich,
dall CD-ROM-basierte Lernumgebungen lber Links in WWW sténdig ak-
tualisiert werden kénnen. Dies eréffnet neue Moglichkeiten multimedialen
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Lernens auch in Bereichen, bei denen die Qualitét der Inhalte eng mit de-
ren Aktualitét verkniipft ist. (...)

Ein Entwicklungstrend zeichnet sich dahingehend ab, daf3 in multime-
diale und netzbasierte Lernumgebungen Werkzeuge flir das Lernen inte-
griert werden: Mit diesen Computer-Tools sollen vor allem die reflektier-
te Eigenaktivitdt und die Selbststeuerung der Lernenden unterstlitzt wer-
den. So werden etwa in WWW-basierten Lernumgebungen immer h&ufi-
ger Werkzeuge auf der Basis von Concept-Mapping-Verfahren integriert,
die Lernende beim reflektierten Umgang mit den in der Lernumgebung
enthaltenen Informationen unterstiitzen. Auch fiir kooperative Lernum-
gebungen werden unterschiedliche Tools entwickelt, die die Lernenden
beim gemeinsamen Wissensmanagement im Diskurs unterstitzen.*
(Heinz Mandl, Universitét Mtinchen)

Frage 3 (Innovationsschwierigkeiten):

,» The big challenge is to create environments which ,understand‘ what the
learner is doing and thereby can provide information which is relevant to
the task at hand. We also need powerful support environments for the de-
signers of multimedia.

Another challenge is that groups of people with different expertise need to
work together (see for example the large number of people who are invol-
ved in the creation of a movie).“ (Gerhard Fischer, University of Colorado,
Boulder, USA)

,Wirgehen noch zu stark mit unseren Erfahrungen, die wir mit Printmedien
gesammelthaben, an die neuen Medien heran. Neue Medien erfordern eine
neue Kommunikationskultur, eine neue Informationsvermittlung und eine
neue Multimedia-Didaktik.“ (Frank Thissen, Fachhochschule Stuttgart)
,Das richtige Verhaltnis zwischen strukturierenden Vorgaben durch Do-
zenten/innen und selbstorganisierten Prozessen der Teilnehmenden zu fin-
den; die ,Saugermentalitat’ zu knacken, das heifst nicht nur immer Infos
aus dem Netz holen zu wollen, sondern auch selbst aktiv etwas ins Netz
hineinzugeben; die kommunikative Qualitat der Netze deutlich zu ma-
chen.” (Barbara Eschenauer, Evangelische Medienakademie, Frankfurt)
,Die notwendigen PCs, mit entsprechender multimedialer Ausstattung,
kénnen von uns nur unzureichend zur Verfiigung gestellt werden, da zu
geringer finanzieller Spielraum besteht.” (Eberhard Heuer, Staatsburger-
Akademie, Bielefeld)

,,Die Schwierigkeiten und Defizite bei der pddagogischen Organisation
multimedialer Lernprozesse lassen sich aus meiner Perspektive auf drei
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Ebenen lokalisieren: (1) Gesellschaftliche Ebene, (2) Organisationale Ebe-
ne und (3) Individuelle Ebene.

(1) ... ein nur wenig innovationsfreudiges Klima und geringe Risikobereit-
schaft ...

(2) ... Organisationale Know-How-Defizite, ... mangelhafte Ausstattung
der Organisationen, ... Akzeptanzprobleme, verbunden mit mangelnder
Innovationsfreudigkeit und Risikobereitschaft ...

(3) ... Kompetenzdefizite der Lernenden: ... Kompetenzen des individuel-
len Wissensmanagements ..., Kompetenzen der Zeitplanung und Entschei-
dungsfindung sowie soziale Kompetenzen im Hinblick auf das Lernen in
kooperativen multimedialen Lernumgebungen. Auf der Seite der Lehrkréf-
te: ... geringe Aufgeschlossenheit, ... aber auch ein erhebliches technisches
Kompetenzdefizit ...“ (Heinz Mandl, Universitdt Mtinchen)

»Ich glaube, dal? in den Einrichtungen der Erwachsenenbildung eine hin-
reichend grof3e Anzahl von Innovationswilligen vorhanden ist. Hier schei-
tert es meist bereits bei der Ausstattung; die Teilnehmenden kdnnen in Ver-
netzung und Informationsnetze mangels Ausstattung noch nicht integriert
werden. Auch die Software ist meist miserabel. Kompetenzerwerb ist
ebenfalls noch notig, und es fehlt auch an Konzepten, z.B. welches Poten-
tial Bildungsarbeit mit dem Netz enthélt. Die Umsetzung braucht Zeit — wir
sollten nicht zu ungeduldig sein.” (Heino Apel, DIE, Frankfurt)

Zusammenfassend &Rt sich somit sagen, daR die padagogischen Innova-
tionspotentiale vor allem mit Stichworten wie Interaktivitat, Kreativitat,
Motivation, Selbststeuerung umschrieben werden. Die Beurteilung inno-
vationsférdernder Medientechniken variiert je nach Voraussetzungen,
Zielsetzungen und Zielgruppen, a3t aber eine deutliche Bevorzugung
vernetzter Kommunikationstechnologien erkennen. Als Innovations-
hemmnisse schlieBlich werden vor allem mangelnde Kompetenzen, Ak-
zeptanzprobleme, psychische Barrieren, aber auch materielle (Ausstat-
tung, Finanzen) und organisationale Defizite aufgefihrt.

Eine Diskussion dieser Stellungnahmen innerhalb des Online-Forums Iaf3t
sich kaum erkennen. Dies durfte auf die allgemeinen Fragestellungen zu-
ruckzufihren sein, aber auch auf die Form des Géastebuchs sowie auf die
zeitliche Parallelitat der meisten Stellungnahmen.

Auch die Einbeziehung der Diskussionsbeitrage in den direkten Seminar-
zusammenhang erfolgte nur in Form einer resimierenden Zusammenfas-
sung. Eine intensivere und systematische Verbindung der beiden Kommu-



83

nikationsebenen Online-Forum und Kolloquium hétte erheblich mehr Zeit
und auch eine eigene konzeptionelle Struktur erfordert.

2. Externe Expertenbeteiligung

Als gelungen und relativ problemlos kann die Einbeziehung externer Ex-
pertenbeitrdge angesehen werden. Auch wenn diese gesondert vorbereitet
werden mufdte, so zeigte es sich doch, dal? mit relativ geringem Aufwand
selbst internationale Experten zu Online-Stellungnahmen bewegt und in
einen Seminarzusammenhang integriert werden kdnnen.

3. Weiterflihrung der Diskussion

Die Funktion einer kommunikativen Briicke zwischen dem ersten Kollo-
quium in Paderborn und dem zweiten Expertenkolloquium, das vom 03.
bis 05.12.1997 in Karlsruhe stattfand, hat das Online-Forum allerdings
kaum erbracht. Dieses ist einerseits auf organisatorisch-technische
Schwierigkeiten zurtickzufuhren, die zusatzliche Eintrage zeitweise blok-
kierten. Andererseits — und das durfte entscheidender sein — ist solch eine
Kommunikationsform gerade in unseren padagogischen Zusammenhan-
gen kein Selbstlaufer und hat sich noch langst nicht als Kommunikations-
kultur etabliert. Hier mu3ten erhebliche zusétzliche kommunikative Be-
gleitaktivitaten initiiert werden (flr die es im Projekt keine Ressourcen
gab).

4. Direkte Kontakte
Aus Gesprachen haben wir erfahren, dal? zumindest in einzelnen Fallen
das Forum fur direkte Kontaktaufnahmen per E-Mail genutzt wurde. Wie
umfangreich und nachhaltig diese waren, hétte nur durch eine begleiten-
de Evaluation aufgedeckt werden kénnen, fiir die in diesem Fall die Daten-
basis zu gering war.

5. Kommunikationstechnik

Als Online-Kommunikationsform wurde der Gastebuch-Eintrag gewahlt,
weil dieser unter den gegebenen Voraussetzungen am unaufwendigsten
und kostengunstigsten zu realisieren war. Allerdings erwies er sich als we-
nig diskussionsanimierend, so daf fur diesen Zweck andere Konfiguratio-
nen bevorzugt werden sollten (fur die es inzwischen auch praktizierte Bei-
spiele und Software-Angebote gibt).
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Projekte

Lernen in einem multimedialen Produktionsprozef
Ein CD-ROM-Projekt mit arbeitslosen Jugendlichen

Roland Bader

Heute schon ist absehbar, dal? Multimedia die Spal-
tung der Gesellschaft in ,,Bildungs-Arme* und ,,Bil-
dungs-Reiche*, die Kluft zwischen ,information rich*
und information poor“l, vorantreiben wird. Die
Schulen kommen - trotz der Initiative ,,Schulen ans Netz* — bei der tech-
nischen Entwicklung und der entsprechenden Entwicklung des Wissens
im Internet mit ihrem Bildungsauftrag fir alle kaum nach. Besorgte Eltern
fragen sich, wieviel Geld sie in Hardware und Lernsoftware fur die Aus-
bildung ihrer Kinder investieren mussen. Wahrend fur Menschen mit ge-
nigend Medienkompetenz der Zugang zu Wissen schneller, umfassen-
der und komfortabler wird, bleiben andere in bezug auf Information auf
der Strecke, d.h. vor der Glotze und dem Videospiel hdngen. Multimedia
stellt an Rezipientinnen hohe Anforderungen vor allem hinsichtlich der
eigenen Aktivitat, der Selektionsfahigkeit, der Offenheit fir andere Mei-
nungen, der Bereitschaft, Neues zu lernen und sich auseinanderzusetzen,
der Fahigkeit, ,sich einzuklinken®, der Selbstandigkeit in der Orientie-
rung. Passivem und entspannt-dissoziiertem Mediennutzungsverhalten ist
Multimedia nicht angemessen, aktive Suche, Sich-Einmischen, Bereit-
schaft zu rascher Informationsaufnahme, zu Reflexion und zum eigenen
Standpunkt sind gefordert.

Doch wo lernen Jugendliche diese Fahigkeiten, die die Informationsgesell-
schaft von ihnen fordert? Eher in der Freizeit als in der Schule, dort, wo sie
selbstbestimmt Medien nutzen, in der Familie, den peer-groups, nicht zu-
letzt in der Jugendarbeit.

Die Jugendarbeit hat jedoch die Lernméglichkeiten, die Multimedia bietet,
zum groRen Teil noch nicht erkannt. Es fehlt weitgehend an Moglichkeiten
fur Jugendliche, mit Multimedia projektbezogen zu arbeiten und zu expe-
rimentieren. Ganz besonders gilt dies flir sozial benachteiligte Jugendli-
che, die von der Wirtschaft hauptsachlich als zukiinftige Konsumenten
multimedialer Unterhaltung betrachtet werden. Der Segen offentlicher

Spaltung der Gesellschaft:
information rich“
»information poor*
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Forderung, die trotz der Einschnitte im sozialen Bereich punktuell fur Mul-
timedia flief3t, droht an der Jugendarbeit vorbeizugehen.
Staatliche Férderprogramme fir Multimedia konzentrieren sich meist auf
wenige grol3e Projekte, anstatt Breite und Vielfalt zu férdern, und sind zu
stark an der Technik orientiert, statt soziokulturelle Rahmenbedingungen
zu berticksichtigen.? Dadurch entstand bisher wenig Gelegenheit zur An-
eignung von ,unten*.
Gerade in der Jugendhilfe, der Jugendarbeit und der Jugendkultur bedarf
. — es heute innovativer Konzepte, um mit Multimedia auch be-
Mit Multimedia e . .
. nachteiligte Gruppen von Jugendlichen zu erreichen. Mul-
auch benachteiligte .. : .
Gruppen erreichen timedia muB3 an den Erfahrungen, Lebensverhaltnlss_en und
Problemen der Jugendlichen ansetzen und sie dabei unter-
stitzen, ihre eigenen Bedurfnisse zu artikulieren, ihre kulturellen Aus-
drucksformen zu finden und aktiv ihre Interessen zu vertreten. In Multi-
media-Projekten kénnen Jugendliche Qualifikationen fir die Informati-
onsgesellschaft erwerben. In besonderem MaR gilt dies fur arbeitslose Ju-
gendliche, die in traditionellen Berufen immer weniger Ausbildungsstel-
len finden und fir die Multimedia wirkliche Chancen fiir neue Qualifika-
tionen und Tatigkeiten bieten kann, sofern Non-profit-Organisationen
bereit sind, entsprechende Dienstleistungen von Jugendlichen, die sich
mit Multimedia Qualifikationen erarbeitet haben, in Anspruch zu neh-
men.

Multimedia fur alle — Partizipation der ,,information poor

Schréankt man den Begriff ,,Multimedia“ auf eine brauchbare Definition
ein, dann spricht man von Multimedia dort, wo es sich um eine computer-
gestitzte, interaktive und medienintegrierende Technologie handelt. Inte-
griert werden dabei zeitbasierte Medien (Video, Animation, Ton) und dis-
krete, nicht zeitbasierte Medien (Bild, Schrift). Verfgbar ist Multimedia
offline, d.h. auf CD-ROM, online Uber das Internet und Uber digitale Rund-
funkverteilnetze. Offline-Multimedia-Prasentationen und Internet spielen
in der Medienpédagogik eine zunehmende Rolle. CD-ROM und Internet
schlieRBen sich in keiner Weise aus, sondern ergénzen sich — die CD-ROM
bietet hohe Speicherkapazitat und schnellen Zugriff auf speicherintensive
Medien wie Video und Musik, das Internet bietet Aktualitét der Informati-
on und die Dimension der Kommunikation zwischen Menschen, in Grup-
pen und zwischen Gruppen.

Jugendliche und Jugendgruppen kdnnen die Produktion mit Offline-Mul-
timedien projektorientiert nutzen, um sich, ihre Anliegen und Themen
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darzustellen und zu verdéffentlichen, komplexe Sachverhalte multimedial
aufzubereiten und zu présentieren oder auch Auftrdge von Non-Profit-
Organisationen zu bearbeiten. Dabei kann eine Prasentation, aber auch
ein interaktives (Lern-)Programm entstehen, das 6ffentlich vorgefiihrt, von
anderen Menschen genutzt oder sogar auf CD-ROM vertrieben wird.
Offline-Multimedia-Produktionen sind aus einer Vielzahl von Grinden fuir
die aktive medienpadagogische Arbeit mit Jugendlichen geeignet. Es wer-
den dabei Medien wie Text, Bild, Musik, Animation, Comics, Video, Radio
genutzt, die an den Alltagserfahrungen und Kenntnissen der Jugendlichen
anknupfen. Interaktivitat ist Jugendlichen aus Computerspielen bekannt
und geléufig. Eine groRe Palette kreativer Moglichkeiten steht zur Verfu-
gung. Gruppenarbeit mit diesen Medien motiviert die Jugendlichen, selbst
aktiv zu werden und sich zu artikulieren. Besonders fur unterprivilegierte
Jugendliche ist die Arbeit mit Musik, Video, Bild und Computeranimation
fruchtbar, weil sie die Jugendlichen in ihrem Wissen ernstnimmt und ihre
Erfahrungen wirdigt und erweitert. Hypermedia, die Verknupfung dieser
Medien, geht einen Schritt dartiber hinaus. Die Struktur Hypermedia zu
verstehen und aktiv anzuwenden schafft Verstdndnis und Urteilskompe-
tenz auch fur komplexe Prozesse wie z.B. das WorldWideWeb (WWW).
Ein gemeinsames Thema umschliel3t die Arbeit in der Gruppe, erzeugt ei-
nen festen Rahmen fir die individuelle Kreativitat und Produktion und
schafft die notwendigen Bedingungen flir soziale Lernprozesse. Ein fertiges
Projektergebnis ist auf CD-ROM einfach und — gemessen am Datenumfang
und Informationswert — billig zu vervielfaltigen und zu vertreiben. Compu-
ter mit CD-ROM-Laufwerken sind weit verbreitet, so dal die Nutzungs-
moglichkeiten der produzierten Ergebnisse gewahrleistet sind.
Demgegeniber sind produktionsorientierte Ansatze im Internet, also die
Gestaltung und Veroffentlichung von Webseiten gemeinsam mit Jugend-
lichen, noch spérlich, und gerade sozial benachteiligten Jugendlichen ist
dieser Weg nicht aus ihrer alltdglichen Medienerfahrung vertraut. Das gro-
l3e Interesse von zwanzig bis flinfzig Bewerberinnen fir Multimedia-Pro-
jekte im Medienzentrum des Wissenschaftlichen Instituts des Jugendhilfs-
werk Freiburg (JHW) steht einer eher geringen Nachfrage an Internet-Pro-
jekten gegenuber. Dieser Trend wurde von anderen Einrichtungen besté-
tigt.

Je geringer dabei die Bildungsvoraussetzungen sind,
die Jugendliche mitbringen, desto bedeutsamer ist
der Gruppenrahmen als Lernfeld fir den Erwerb
kommunikativer Kompetenz. Das Leben unterprivi-

Gruppenrahmen bedeutsam
fur Erwerb
kommunikativer Kompetenz
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legierter Jugendlicher ist oft durch Defizite im Bereich der sozialen Kompe-
tenz gepragt, die die Menschen in der Persdnlichkeitsentwicklung und in
vielen Bereichen der Lebensfiihrung benachteiligen und es ihnen erschwe-
ren, von technisch orientierten Anwendungsschulungen zu profitieren.
Dies ist der Grund fur uns, in Multimedia-Projekten bei den Starken der
Teilnehmerlnnen anzusetzen, die sowohl im Interesse an Computern als
auch im Umgang mit Bildern und Musik vorhanden sind. Der Gruppenrah-
men, der als feste Grof3e Uber lange Zeit konstant bleibt, ermdglicht es,
kommunikative und soziale Kompetenzen auszubilden und damit die Vor-
aussetzungen fir eine kreative Integration des gelernten Wissens in die Per-
sonlichkeit zu schaffen.

Multimedia-Angebote erreichen Jugendliche mit einem passiv-zerstreuten
Mediennutzungsstil, wenn es gelingt, ihre Neugier zu wecken, an ihren
Interessen und Kompetenzen anzusetzen und aktives Handeln zu férdern.
Dazu ist es notwendig, den Jugendlichen Zeit zu lassen, die Technik zu
lernen. Die Motivation zu Computerarbeit und das hohe Sozialprestige,
das Computerkompetenz bei Jugendlichen immer noch genief3t, gentigen
als Grundlage fur die gemeinsame Arbeit und helfen Uber Anforderungen,
Frustrationen und MiRerfolge hinweg. Allerdings ist zeitintensive Projekt-
arbeit notwendig.

CD-ROM-Projekt ,,Beteiligung in der Jugendhilfe*

Das bislang umfangreichste Multimedia-Projekt fiihrten wir von Januar bis
Mai 1996 am Wissenschaftlichen Institut des Jugendhilfswerks Freiburg mit
einer Gruppe von acht arbeitslosen Jugendlichen zum Thema ,,Beteiligung
in derJugendhilfe” durch. Dabei konnten wir auf unseren Erfahrungen aus
drei vorausgegangenen Multimedia-Projekten der letzten vier Jahre auf-
bauen.? Das Projekt begann mit einer sechswochigen Kursphase, in der die
drei weiblichen und funf mannlichen Teilnehmerinnen die notwendigen
technischen Qualifikationen erwarben: Computergrafik und -animation,
Textverarbeitung, Video, digitaler Schnitt, Soundsampling, Komposition,
Authoring. Alle Teilnehmerinnen stellten in den letzten beiden Kurswo-
chen selbsténdig ein ,,Kapitel* fir ein gemeinsames Projekt fertig.

Im Anschluf3 an die Kursphase hatten alle Teilnehmerinnen die Méglich-
keit, freiwillig in selbstgewéhltem Umfang am Projekt weiter zu arbeiten.
Drei TeilnehmerInnen blieben tber mehrere Wochen, zwei bis zum Ende
des Projekts dabei und arbeiteten fast taglich an der Prasentation. Das Pro-
jektergebnis wurde auf CD-ROM vervielfaltigt, mehrfach offentlich pra-
sentiert und wird derzeit vertrieben.*
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Die Ausstattung an Hard- und Software
Uminder Gruppe sinnvoll arbeiten zu kénnen, benétigte jede(r) Teilnehme-
rin einen relativ gut ausgestatteten Arbeitsplatzrechner, d.h. zur Zeit 486
oder Pentium mit mittleren bis guten Grafik- und Soundmdglichkeiten. Text-
verarbeitung, Bild- und Tonbearbeitung und Multimedia-Authoring sollten
an jedem Rechner mdéglich sein, ebenso von jedem Rechner aus der Zugriff
auf den Datenbestand anderer Rechner in einem lokalen Netz. In unserer
Ausstattung mit sechs Arbeitsplatzrechnern erfiillen vier Rechner dartiber
hinaus zuséatzliche fir Multimedia notwendige Aufgaben: ein Rechner fir
Videodigitalisierung, einer zum Scannen, einer als Sound- und Musikkom-
positionsstudio, ein Rechner mit Modem fiir den Zugang zu Netzen. Sie sind
fur die unterschiedlichen Funktionen mit zusatzlicher Hard- und Software
ausgestattet.> Die Gruppe muR sich absprechen, wenn beispielsweise zwei
Personen zugleich scannen oder Video schneiden wollen.
Es ist nicht so wichtig, welche Hard- und Software man verwendet, sofern
sie fur die angestrebten paddagogischen Zielsetzungen tauglich ist, d.h. fur
uns, gemeinsames und selbstandiges Arbeiten an einem Projekt und Kom-
munikation untereinander ermdglicht. Zwei Beispiele sollen das veran-
schaulichen:
= Wir nutzen ein Peer-to-peer-Netz unter Windows, wo jede(r) Teilneh-
merln Lese- und Kopierzugriff auf die Datenbestande aller Rechner hat.
Das ermdglicht, dal? ein einmal entwickeltes Objekt von allen gleicher-
malien genutzt werden kann und Teilnehmerlnnen mit ihren Daten den
Rechner wechseln kénnen.®
= Unsere Entscheidung, mit Toolbook als Autorensystem zu arbeiten, fiel
weniger aus technischen als vielmehr aus padagogischen Erwagungen:
Es ist damit moglich, kleine Programmteile (,,Objekte®) fur die einzelnen
zu entwickeln, die von anderen Teilnehmerinnen kopiert und genutzt
werden kénnen — ein effizienter Weg der Teamarbeit, der dariiber hin-
aus Spaf macht. Eine Anwendung muR nicht von Anfang an geschlos-
sen strukturiert aufgebaut, sondern kann nachtréglich aus vielen Einzel-
teilen zusammengesetzt werden. Vorab fertiggestellte Objekte kdnnen
fur die Teilnehmerinnen bereitgestellt werden, die knifflige Program-
mierarbeit ersparen und das Erlernen und die erfolgreiche Anwendung
des Systems erheblich erleichtern.

Das Projektthema
In den vorherigen Kursen hatte neben der multimedialen Gestaltung und
Aufbereitung des Themas die Recherche des Informationsmaterials viel
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Zeitund Raum eingenommen. Wir suchten deshalb nach einer Aufgaben-
stellung, bei der wir auf vorbereitetes Material zurtickgreifen konnten. Das
schrénkte zwar die thematische Wabhlfreiheit ein, ersparte aber muhevol-
les Recherchieren und erleichterte der Gruppe, sich auf die redaktionelle
Arbeit und die multimediale Umsetzung zu konzentrieren.

Die Gelegenheit ergab sich durch eine Anfrage an das Wissenschaftliche
Institut, fur eine Impulsveranstaltung auf dem 10. Deutschen Jugendhilfe-
tag Angebote des Jugendhilfswerks unter dem Aspekt ,,Partizipation von
Kindern und Jugendlichen“” darzustellen. Diese Aufgabe im Multimedia-
Projekt zu bearbeiten bedeutete die Chance zu Kooperation mit Mitarbei-
terlnnen aus dem Jugendhilfswerk (JHW), die uns Material tiber durchge-
fuhrte padagogische Projekte tUberlassen und neue Projekte mit Jugendli-
chen initiieren wirden. Es bedeutete zu diesem Zeitpunkt noch nicht die
Festlegung auf eine CD-ROM als Ergebnis.

Kurs und Projekt: der geteilte Zeitrahmen

Da zu Projektbeginn noch nicht klar war, welches Material wir bekommen
wirden, war der zeitliche Rahmen unseres Projektes notgedrungen zwei-
geteilt: Die Kursphase umfal3te sechs Wochen tagliche Arbeit fir etwa 4 bis
7 Stunden und war verbindlich mit jedem und jeder der Teilnehmerinnen
in einem Vorstellungsgesprach vereinbart worden. Im Lauf des Kurses er-
kannten wir, dal? wir viele Videos, Fotoalben, Plakate und Texte aus den
Arbeitsbereichen des JHW bekommen wiirden und daf3 die Gruppe moti-
viert war, Uber den Kursrahmen hinaus an dem Projekt weiter zu arbeiten.
Wir schlossen deshalb eine Projektphase an, deren Ende durch das Datum
des Jugendhilfetags bestimmt war. Erst im Lauf der etwa zehn Wochen der
Projektphase wuchs die Idee, eine CD-ROM herzustellen. Die Mitarbeit in
dieser Projektphase erfolgte auf freiwilliger Basis. Den Rahmen fiir die ge-
meinsame Arbeit in der Projektphase bildeten wochentliche Besprechun-
gen, in denen Anwesenheits-, Unterrichts- und Arbeitszeiten fur die Wo-
che gemeinsam vereinbart wurden.

Im Ubergang zwischen Kurs- und Projektphase kam es zu einem Ausstieg
von drei Teilnehmerinnen. Obwohl sie persdnliche Griinde fur ihre Ent-
scheidung hatten, werteten wir den Ausstieg auch als Hinweis auf die hohe
Bedeutung eines verbindlichen Rahmens.

Vielfalt oder Styling
Um in den einzelnen ,,Kapiteln* der Prasentation eine thematisch und in-
haltlich angemessene Darstellung finden zu kénnen und um den Projekt-
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teilnehmerinnen einen groRtmaoglichen Freiraum fur ihre Programmteile
zu lassen, hatten wir auf die Vorgabe gemeinsamer Gestaltungselemente
verzichtet. Das Ergebnis fiel stilistisch recht heterogen aus und stellt einen
Gegensatz zu den durchgestylten Oberflachen kommerzieller Multimedia-
produkte dar.

Obgleich Paul Klimsa (1995, S. 83)8 fiir die Planungsphase kommerzieller
Multimedia-Produktionen empfiehlt, das Ziel der Produktion prézise zu
formulieren, war das in unserem Fall nicht méglich, und wahrscheinlich ist
es in anderen medienpadagogischen Projekten ahnlich schwer kalkulier-
bar. Nicht nur waren zu Beginn unser Material und das Ziel unbekannt, die
padagogische Arbeit auf Basis der Freiwilligkeit barg auf dem Weg auch
viele Risiken, die professionelle Multimedia-Produktionen nicht tragen
mussen.

In dem von uns praktizierten Arbeitsstil wuchs das Gesamtprodukt orga-
nisch und wurde erst am Ende zu einem Ganzen. Der Preis fur diesen Ar-
beitsstil bestand in hohen Anforderungen an das Team gegen Ende des Pro-
jekts. Nachdem die Teilnehmerinnen ihre Kapitel immer selbstdndiger, mit
viel Sorgfalt und Kreativitat hergestellt hatten, blieben die Zusammenhéan-
ge zwischen den Kapiteln eine Aufgabe fir die SchluBphase und haupt-
sachlich fur das Team. Dabei mufte zum einen ein angemessenes Gliede-
rungsschema gefunden werden. Verknupfungen mufiten nicht nur pro-
grammtechnisch, sondern auch auf der inhaltlichen und der institutionel-
len Ebene hergestellt werden. Den Teilnehmerinnen fehlte vieles an Wis-
sen um die thematischen und institutionellen Zusammenhénge und die
padagogischen und politischen Aspekte des Themas.

Kommunikative Kompetenz

Fur die langere Zeit arbeitslosen Jugendlichen war die tagliche Arbeit eine
neue Erfahrung. Die Teilnehmerinnen begannen bald, die Rechner fir sich
zu nutzen, vor allem das Grafikprogramm: In dem fast tdglich neuen Lern-
pensum waren Spielereien mit Grafik das schon Vertraute. Die Textverar-
beitung machte niemandem Probleme, wir stellten Bewerbungsunterla-
gen zusammen, die abgeschickt wurden, langst fallige Besuche beim Ar-
beitsamt wurden in Angriff genommen. Ein gemeinsam gedrehter und am
Computer geschnittener Videoclip und ein Gruppenspiel im Netz brach-
ten die Gruppe néher zusammen, in wdchentlichen Aussprachen konn-
ten persdnliche Anliegen und gruppendynamische Probleme geklart wer-
den. Nach sechs Wochen lobten alle, da’ ihnen der Kurs computertech-
nisch viel gebracht habe, die besten Erfahrungen lagen im zwischen-
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menschlichen Bereich und in der Mdéglichkeit, sich anders als sonst erle-
ben zu konnen.

. Die sozialen Aspekte des Lernens standen im Vorder-
Soziale Aspekte des grund, auch wenn die Gruppe fast die ganze Zeitan den
Eernens fmvordergrund Computern zubrachte. Daf technische und soziale Fer-

tigkeiten gleichzeitig von denselben Personen vermittelt wurden, ist for-
derlich fur diesen ganzheitlichen Arbeitsansatz.

Die intensive Beschaftigung mit Computern hatte kaum Auswirkungen auf
die berufliche Perspektive. Das entspricht auch einer realistischen Ein-
schatzung, denn Jugendliche mit schlechter Schulbildung haben tatséch-
lich kaum Chancen auf Multimedia-Arbeitsplatze. Dennoch flhrte die
Arbeit bei allen TeilnehmerInnen zu einer allgemeinen Aktivierung: einem
erheblich verbesserten Selbstbewuf3tsein und Wohlbefinden, der Initiative,
Perspektiven fur das eigene Leben zu entwickeln, zu Bewerbungen um
Schulabschluf3, Ausbildungs- oder Arbeitsplatz.

Anmerkungen
1 Hooffacker, G.: ,Wir nutzen Netze*. Steidl, Géttingen 1995, S. 43

2 Kubicek, H. u.a.: ,Multimedia-Anwendungen im 6ffentlichen Bereich. Gutachten im Auftrag des TAB*.
Bremen 1995, S. 17-18. Zitiert nach Riehm, U. und Wingert, B.: ,,Multimedia - Mythen, Chancen und
Herausforderungen®. Bollmann, Mannheim 1995, S. 98

3 vgl. ,Alles Mull, oder was? - Projektarbeit mit einem Autorensystem*. In: Bécker, D./ Schillo, J. (Hrsg.),
Computer in der Jugendarbeit. Juventa, Weinheim und Miinchen 1995, S. 35-40, und ,,Jugendarbeit
mit Multimedia. Praktische Erfahrungen®. In: Schindler, W./ Bader, R. (Hrsg.), Menschen am Compu-
ter. GEP-Buch im J. Steinkopf Verlag, Hamburg und Stuttgart 1995, S.181-89

4 Vertrieb tiber: Wissenschaftliches Institut des Jugendhilfswerkes Freiburg.

5 Es eriibrigt sich, die gesamte Hard- und Software im einzelnen aufzufiihren, weil man entweder die
Ausstattung nutzen sollte, die einem zur Verfligung steht, oder aber bei Neuanschaffungen nach ent-
sprechenden Elementen suchen muR, die dem eigenen Arbeitsstil, den paddagogischen Zielen entspre-
chen und die vor allem zusammenpassen. Fir Hinweise hinsichtlich Hard- und Software fiir Multime-
dia sei das Taschenbuch von Paul Klimsa: Multimedia-Anwendungen, Tools und Techniken. Rowohlt,
Hamburg 1995, empfohlen.

6 So selbstverstandlich dies fiir einen demokratischen und partizipatorischen Arbeitsstil sein sollte, so
wenig verbreitet ist diese einfachste und billigste Netztechnik in der Realitét vieler Bildungseinrichtun-
gen, wo man teure (und vorgeblich ,,sichere”) lokale Netzwerke findet, die nach dem Vorbild des Fron-
talunterrichts konzipiert sind: Der Lehrer gibt vor, was die Schiiller mit ihren Rechnern tun, und hat
sogar die technisch implementierte Macht, jedem den Zugang zur eigenen Tastatur zu sperren. Vollig
paradox wird es, wenn an solchen Systemen dann mit ,,Lern“programmen gearbeitet wird.

7 Partizipation* ist eines der Prinzipien, die das Kinder- und Jugendhilfegesetz den Angeboten der Ju-
gendarbeit und -hilfe auferlegt, z.B. im § 8: ,,Kinder und Jugendliche sind entsprechend ihrem Entwick-
lungsstand an allen sie betreffenden Entscheidungen der 6ffentlichen Jugendhilfe zu beteiligen®. Das
Jugendhilfswerks macht als freier Trager Angebote in unterschiedlichen Tatigkeitsfeldern der Jugend-
hilfe: Wohngruppe, Werkstatt, Gruppenarbeit, Betreuungsweisungen, Hort, Therapie, praxisnahe For-
schung, Medienarbeit. Von den knapp vierzig Mitarbeiterinnen des Jugendhilfswerks wurde es mehr-
heitlich begru3t, die eigene Arbeit unter dem Thema ,,Partizipation* zu reflektieren und zu dokumen-
tieren.

8  Klimsa, Paul: Multimedia - Anwendungen, Tools und Techniken. Hamburg 1995
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Kundenschulung mit CBT
Angebot von Siemens

Kai-Holger Liebert

Der Einsatz von Computer Based Training (CBT) ist bei Schulungen im

Anlagenbau eher eine Seltenheit. Fir Schulungen der Siemens Electro-

com werden seit 1992 multimediale Lernprogramme serienmafig produ-

ziert. Trotz vieler Anfangsbedenken hat sich diese moderne Form der

Schulung inzwischen weitgehend durchgesetzt. Die Vorteile sind dabei:

= eine signifikante Reduzierung der Schulungsdauer und damit der Pro-
jektlaufzeit bei gleichzeitiger Steigerung der Qualitéat,

= eine Steigerung des Umsatzes im Schulungsbereich bei gleichzeitigem
Kostenvorteil fiir Kunden,

= der Imagegewinn und der Wettbewerbsvorteil durch ein umfassendes
modernes Schulungsangebot.

Culler Facer Canceller (CFC 992)
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Die Ausgangssituation

Hochkomplexe Anlagen erfordern ein Hochstmal an Ausbildung der Ser-
vicekréfte, um die Rentabilitat der Maschinen nicht durch unnétige Still-
standszeiten im Reparaturfall zu geféhrden. Die Ausgangssituation bei der
Schulung von Technikern zur Wartung und Instandsetzung einer Briefsor-
tieranlage durfte in vielen Bereichen des Maschinen- und Anlagenbaus
identisch sein:
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= die (oft heterogene) Zielgruppe sind Kundentechniker mit Facharbei-
terausbildung im elektrotechnischen Bereich — manchmal sind es auch
angelernte Kréfte,
= die Ausbildung muf? teilweise bis auf Ingenieursniveau gehen,
= als Trainer kommen oftmals Serviceingenieure zum Einsatz, die keiner-
lei Ausbildung oder Vorwissen im didaktischen Bereich haben,
= die Maschinen haben eine grofRe Variantenvielfalt und unterliegen dau-
ernden Anderungen,
= durch die hohe Variantenvielfalt sind die Zielgruppen sehr klein.
Speziell im Anlagen- oder Sondermaschinenbau mussen die Schulungen
dartiber hinaus vor Ort an der Kundenmaschine selbst gehalten werden.
Das bedeutet, dal3 die Anlagen wéhrend der Schulung nicht (oder nur sehr
eingeschrankt) produktiv arbeiten konnen. Das ist nattrlich nicht ge-
winscht, und so ist eine der meistgenannten Forderungen der Kunden,
daR die Schulungen mdglichst kurz sein sollen, selbstverstandlich ohne
das Niveau der Ausbildung zu verringern. Bei der Siemens ElectroCom
wurde deshalb das BASIS-Schulungssystem (Baukastensystem integrierter
Schulungen) entwickelt.
Im Mittelpunkt dieses Schulungssystems stehen multimediale Lernpro-
gramme, oder neudeutsch: Computer Based Training (CBT). Durch den
Einsatz von CBT konnten die Kundenforderungen nach kirzeren Schu-
lungszeiten erfiillt werden — bis zu 35 Prozent kiirzere Schulungen, und
das bei hoherer Qualitat der Ausbildung. Nur hat CBT einen gravieren-
den Nachteil: Die Entwicklung ist im Normalfall recht kostenintensiv und
lohnt sich erst dann, wenn eine grofl3e Anzahl von Anwendern mit diesen
Programmen geschult wird. So lautet zumindest das gangige Vorurteil.
Die Zielgruppe vergrof3ern, das ging nicht. Also mufiten eben die Lern-
programme kostengunstiger werden.
Durch eine konsequente Optimierung der CBT-Konzepte und des Erstel-
lungsprozesses konnten die Kosten fiir multimediale Lernprogramme —im
Verhéltnis zum marktiblichen Preis — um bis zu 80 Prozent gesenkt wer-
den. Damit war das CBT wieder im Rennen, und die Programme werden
heute weltweit bei Schulungen der Siemens ElectroCom erfolgreich ein-
gesetzt.
Dieser Erfolg wurde durch eine Reihe von MaRnahmen ermdéglicht, so
zum Beispiel:
= die Entwicklung eines modularen, rekursiven Konzepts der Kursbau-
steine und der Lernprogramme,
= die Lernprogramme werden im Rahmen eines ganzheitlichen Schu-
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lungskonzeptes als gleichwertige Bausteine (neben Dokumentation,
Praxis etc.) eingesetzt,

= die Lernprogramme werden in erster Linie fur die Vermittlung abstrak-
ter, theoretischer Inhalte eingesetzt,

= Lerninhalte und Programmstrukturen wurden mit dem — ebenfalls neu
entwickelten — Dokumentationskonzept verknipft,

= die Schnittstellen beim Erstellungsprozel? der Lernprogramme wurden
drastisch reduziert,

= der gesamte Produktionsprozel’ bis zum CD-Master findet intern statt,
auch alle bendtigten Medien (Video inklusive Digitalisierung, Grafiken,
3D-Computeranimationen) werden ohne externe Partner hergestellt.

Weitere Kostentreiber konnten durch die Analyse der Lernbedingungen

eliminiert werden. Dabei kam heraus, dal? der Einsatz von Audio und von

aufwendigen Grafiken die Lernqualitat nicht erhéht. Auch legt die Ziel-

gruppe keinen tibermaRigen Wert auf komplexe Interaktionen oder nicht-

lineare Programmkonzepte. Durch Verzicht auf diese — in diesem spezi-

ellen Anwendungsfall — nicht unbedingt notwendigen Programmbestand-

teile konnten abermals Rationalisierungseffekte erzielt werden.
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Welche (Kosten-)Vorteile haben die Kunden — trotz des hdheren Ver-
kaufspreises?

Der Kunde kann seine Anlagen erheblich (bis zu 30 Prozent) friher in
Betrieb nehmen, als es ohne CBT der Fall gewesen wére. Bei einem gro-
Ren Projekt in Asien konnte zum Beispiel die Schulungsdauer von 310
auf 190 Tage durch den CBT-Einsatz gesenkt werden. Alleine dieser Um-
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stand macht das etwas teurere Schulungssystem oft wieder wett. Richtig
lohnend wird CBT fur die Kunden allerdings im Laufe der Zeit. Bei den
Postdiensten (und wohl nicht nur hier) gibt es zum Teil eine nicht uner-
hebliche Fluktuationsrate beim Personal. In der Vergangenheit mufiten
deshalb regelmaldig Nachschulungen gekauft werden, oder die Arbeits-
qualitat des Betriebspersonals — und damit die Produktivitat — lie3 sich
auf Dauer nicht halten. Durch den Einsatz von CBT andert sich das grund-

legend. Der Kunde kann seine Leute — jederzeit und so oft er will — opti-
mal ausbilden.

Fazit

Der Einsatz von CBT bei Schulungen an Briefsortieranlagen hat sich ge-
lohnt. Die Kunden haben ausgesprochen positiv auf das Angebot reagiert.
Bei Siemens ElectroCom wurden zehn neue hochqualifizierte Arbeitsplat-
ze geschaffen. Erfolgsfaktoren waren in erster Linie ein ganzheitlicher
Ansatz der Schulungskonzepte, eine undogmatische Herangehensweise
an die vielfaltigen Problemstellungen und eine standige Weiterentwick-
lung in technologischer, organisatorischer und inhaltlicher Hinsicht.



97

Weiterbildung zum/zur Multimedia-Trainerin
Projekt der KEB Rheinland-Pfalz

Elisabeth Vanderheiden

Entstehungshintergrund

Vom Juni 1996 bis zum Marz 1997 fuhrte die Katholische Erwachsenen-

bildung (KEB) Rheinland-Pfalz ein Modellprojekt durch, das sich unter

dem Titel ,,Einsatz von Multimedia in der Weiterbildung* erstmals inten-

siver mit dem Thema Multimedia beschéftigte. Insbesondere standen vier

Ziele im Mittelpunkt des Modellprojektes:

1. die Evaluation der Einsatzmoglichkeiten von Multimedia in der Wei-
terbildung,

2. die Fokussierung von zwei — in diesem Themenfeld vernachléssigten —
Zielgruppen, ndmlich Frauen und Seniorinnen,

3. die Anndherung an neue (eher KEB-ferne) Zielgruppen und

4. die Erschliefung neuer Inhalte und neuer Methoden fur die Erwachse-
nenbildung.t

Eine der zentralen Schlu3folgerungen aus diesem neunmonatigen Modell-

projekt war die Erkenntnis, daR es in der Erwachsenenbildung an metho-

disch-didaktisch und zugleich fachlich kompetenten Trainerlnnen und

Referentinnen im Multimedia-Bereich mangelt. Die Konsequenz war die

Entwicklung und Implementierung eines Folgeprojektes unter dem Titel

»Berufsbegleitender zertifizierter Ausbildungsgang zum/zur Multimedia-

Trainerlin®.

Ziele

Ziel ist dabei, die Ausbildung qualifizierter Trainerlnnen und Referentin-
nen fur die Erwachsenenbildung, die — fur nicht kommerzielle Trager der
Erwachsenenbildung — bezahlbar, vor Ort prasent und nicht nur fachlich,
sondern auch fur eine Tétigkeit als Trainerln in diesem Bereich fundiert
ausgebildet sind.

Zum anderen geht es bei dem Projekt darum, einen zertifizierten Weiter-
bildungsgang im Multimedia-Bereich anzubieten und sich so von dem
zunehmend ausdifferenzierten, aber oft unspezifischen und kaum auf die
Vermittlungs- bzw. Trainingskomponente ausgelegten Kursspektrum ab-
zuheben.

Zentral bei der Konzipierung und Umsetzung des Projektes war auch die
Motivation, neue und zukunftsfdhige qualifizierte Erwerbsméglichkeiten



98

sowohl fur Frauen als auch fir Manner bieten zu wol-

Berticksichtigun L
geschlechtsgyez?fischer len. Daher kommt der Beriicksichtigung geschlechts-
Lernvoraussetzungen spezifischer Lernvoraussetzungen, Zugangsweisen

oder Lernweisen auch besondere Bedeutung zu.

Gender-Ansatz

Dahinter steht die Erfahrung, daf? sich zwar in vielen Aspekten das Lern-
verhalten von Méannern und Frauen nicht differenziert darstellt, aber dort,
wo es sich unterscheidet, weitreichende Konsequenzen beziglich der
Zugangs- und Lernweisen und des Verwendungsinteresses etc. hat.

Dal} Geschlechtszugehdrigkeit insbesondere auch Auswirkungen auf den
Bereich des Techniklernens bzw. technikgestiitzten Lernens hat, bestati-
gen unsere Erfahrungen in den Kursen und auch zwei qualitative Unter-
suchungen.? Die Ergebnisse der beiden Studien lassen sich in folgenden
Thesen zusammenfassen:

Die Herangehensweise von Frauen an PCs kann als kritisch-differen-
ziert bezeichnet werden. Dies hat seine Ursache weniger in einer ver-
meintlichen Technikangst als in einer gesunden Skepsis.

Frauen betrachten den PC eher als Lernmedium oder Handwerkszeug
denn als Spielzeug.

Frauen haben ein hohes Interesse an verwertbaren Lerninhalten, prak-
tischen Ubungsméglichkeiten und effizienten Lernwegen.

Sie haben weniger Interesse an einer spielerischen Anné&herung und
Nutzung des Mediums.

Die bei Mannern eher verbreitete Technikeuphorie und -faszination tritt
hier zugunsten der Frage nach Gebrauchswert und Nutzen in den Hin-
tergrund.

Frauen haben ein hohes Interesse an einer Grundsicherheit im Umgang
mit dem PC und den Programmen, sie wollen sich die ,,sinnvollen*
technischen Ressourcen des PCs und seiner Programme erschlieRen,
sie erlernen und anwenden kdnnen.

Frauen sind an einer moglichst effektiven und pragmatischen Erschlie-
Bung der Lerninhalte interessiert.

Sie fragen aber auch nach dem genauen ,,Mehrwert*, der sich aus der
Arbeit mit dem PC oder einem bestimmten Programm ergibt.

Sie sind in Ergédnzung dazu am interaktiven sozialen Lernprozef3 in der
Gruppe interessiert, ,,computergestiitztes Lernen pur widerspricht ih-
rer Vorstellung von und ihren Erwartungen an Lernen* 3.
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= Frauen reagieren in der Regel ablehnend auf Lernsoftware, die ein per-
sonales Verhéltnis zwischen Mensch und Maschine suggeriert.
= Frauen bewerten es als lernférderlich, wenn ihnen eine Dozentin oder
Trainerin als Lernberatung zur Verfligung steht.
Das geschlechtsdifferente Konzept sorgte bereits vor Kursbeginn, etwa bei
den Informationstagen im Vorfeld, fur zahlreiche Diskussionen: Fir eini-
ge (potentielle) ménnliche Teilnehmende war ein geschlechtsgetrennter
Ansatz nur schwer zu akzeptieren. Die Mehrheit der potentiellen weibli-
chen Teilnehmenden hatte sich hingegen vor allem wegen des ge-
schlechtsgetrennten Ansatzes flr unser Angebot interessiert.
Inzwischen (Frihjahr 1998) ist der Ausbildungsgang der vier Kurse jeweils
mit etwa der Halfte der Trainingsmodule durchgefiihrt worden, die Sinn-
haftigkeit eines geschlechtsgetrennten Konzeptes hat sich bewahrt — zu-
mindest fur die Frauen, denn ihre Konzentrationsféhigkeit, ihre Arbeits-
bereitschaft und der Umfang und die Qualitét ihrer Arbeitsergebnisse sind
in der Regel deutlich hoher als die der mannlichen Kurskollegen.

Multimedia-Trainings-Konzept
Wir gehen im Rahmen unseres Projektkonzeptes davon aus, daf3 ,,Multi-
media“ in allen seinen Derivaten und Definitionsfacetten die zuklnftig
dominierende Kommunikationsform sein wird, die in entscheidendem
MaRe Methodik und Didaktik der lernenden Gesellschaft beeinflussen
wird. Lifelong-Learning wird zum ,,Lifelong-Multimedia-Learning* kunf-
tiger Generationen: Wir verstehen den Umgang mit Multimedia daher
folgerichtig als zukunftig enorm an Bedeutung zunehmen-

de erlernbare Kulturtechnik. Als Erwachsenenbildnerinnen Beteiligung
hen wir uns herausgefordert, uns an der absehbaren Ent- 2 der Entwickiung
wich Sover Lernformen - neuer Lernformen

wicklung neuer Lernformen zu beteiligen und sie men-
schengerecht und lebensweltnah zu reflektieren und umzusetzen. Dies
kann im Hinblick auf unterschiedliche Dimensionen relevant werden.
»Multimedia“ wird mit Fortschritten der Technik einfacher zu handhaben
und prinzipiell fr jede(n) erreichbar und nutzbar sein. ,,Multimedia“ wird
daher u. E. zuklnftig nicht nur bei besonders interessierten Gruppen, son-
dern auch von Nicht-Computernutzerlnnen in immer weiteren Anwen-
dungsgebieten vertreten sein. Hier ergibt sich fur die Erwachsenenbildung
ein hoher Qualifizierungsbedarf.

»Multimedia“ erschlief3t neue Werbe- und Marketingformen, deren kriti-
sche Betrachtung die Nutzerlnnen erst noch lernen muissen. Sie werden
zunachst fast ganz zu Konsumentinnen der Marketing-Maschinerie ge-
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macht. Dies gilt es seitens der Erwachsenenbildung zu erkennen und zu
reflektieren.

»Multimedia“ wird unsere Gesellschaft noch weiter spalten: Entgegen der
Behauptung fuhrender Entwickler vernichtet Multimedia Arbeitsplatze
und schafft ein Heer von gering bezahlten Bildschirmlayouterinnen, die
Bewegtbild und Sound in Raster pressen, welche dann ,,Multimedia“ ge-
nannt werden. Hier ergeben sich Herausforderungen und Qualifikations-
anspruche fur die Erwachsenenbildung: einerseits im Hinblick auf die
eigene methodische, inhaltliche sowie ganzheitliche Kompetenz, ande-
rerseits fur die Katholische Erwachsenenbildung, die marginalisierten
Personengruppen Zugangswege erdffnen mochte.

Wir gehen davon aus, daB sich zukiinftig die Art und Weise des Lernens
und des Lehrens verédndern wird. Wir gehen weiterhin davon aus, dal3
Multimedia in all seinen Facetten und Auswirkungen auf unser Leben,
unsere Arbeit und die Gestaltung unserer Beziehungen selbst unverzicht-
barer inhaltlicher Aspekt erwachsenenbild-
nerischen Engagements sein wird. Dies hat
zur Folge, daR viele Erwachsenenbildnerin-
nen zukunftig starker als bisher in der Lage
sein mussen, multimediale Techniken anzuwenden und einzuordnen: Mit
welcher Technik erreiche ich welches Ziel? Welcher Einsatz welchen Me-
diums unterstltzt meine padagogische Intention, mein Thema? Fir welche
Zielgruppen, bei welchen Inhalten ist der Einsatz multimedialer Produkte
sinnvoll und férderlich, wo ist er kontraproduktiv? Es missen Qualitatskri-
terien bekannt sein, um eine multimediale Anwendung planen und beur-
teilen zu kdnnen. Dies sind zum Beispiel ergonomische und lernspezifi-
sche Voraussetzungen, die etwa ein Lernprogramm mitbringen muf3.

Es mussen an Erwachsenenbildnerinnen Kenntnisse dartuber vermittelt
werden, wie Konzeption und Produktion einer multimedialen Anwen-
dung angelegt und organisiert werden missen. Hier die Frage nach dem
Ziel: Was soll erreicht werden, und welche Mittel sind hier optimal ein-
setzbar? Diese Frage berthrt theoretische Grundlagen der Informatik,
etwa die der Pflichtenhefterstellung. Diese nimmt, auf den Bereich ,,Mul-
timedia“ Ubertragen, den klassischen Weg von der Idee Uber das ,,Story-
board* hin zum Drehbuch einer interaktiven Anwendung.

Schlief3lich sind genaue Kenntnisse der Software notig, mit der multime-
diale Daten aufbereitet und zur Verfiigung gestellt werden kdénnen. Er-
wachsenenbildnerinnen mussen also verschiedene Werkzeuge kennen
und beherrschen, mit Hilfe derer die Konzeption einer Anwendung um-

Erwachsenenbildnerinnen miissen
multimediale Techniken anwenden
und einordnen kénnen
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gesetzt werden kann. Hierzu sind Kenntnisse zum Beispiel Uber Video-
und Tonbearbeitungssoftware oder etwa typografische Grundlagen der
Bildschirmprésentation notwendig. Vor allem aber ist das Kennen der
Arbeitsweise von sogenannten ,,Autorensystemen® notwendig, mit denen
interaktive Anwendungen hergestellt werden.
Ein wichtiges Element im Zusammenspiel dieser genannten Qualifikatio-
nen ist das methodisch-didaktische Konzept im Bereich ,,Multimedia®. Es
ist nicht ausreichend, etwa die Programme Adobe Premiere und Asyme-
trix ToolBook zu kennen, wenn ich diese Kenntnisse nicht in der fir Com-
puter spezifischen Art und Weise weitergeben kann. Klarer als in vielen
anderen inhaltlichen Feldern der Erwachsenenbildung muf} die metho-
disch-didaktische Vorgehensweise und Aufbereitung durchdacht sein.
Durch die Auseinandersetzung mit den oben beschriebenen Beobachtun-
gen und das Erlernen der skizzierten Fertigkeiten und Kenntnisse soll im
Rahmen der Ausbildung zum/zur Multimedia-Trainerln sichergestellt
werden, daf die Teilnehmerinnen
= die Fahigkeit erwerben, die Qualitat von ,,Multimedia“ beurteilen und
hinterfragen und zwischen Marketing-Gags und wahrhaft Neuem bzw.
fur Lernprozesse Sinnvollem unterscheiden zu kénnen,
= die Kompetenz zur Produktion multimedialer Anwendungen erhalten,
= die methodisch-didaktischen Féhigkeiten entwickeln, mit ,,Multime-
dia“ in der Fort- und Weiterbildung tétig zu sein, hier Lernprozesse zu
initileren und erfolgreich zu steuern,
= in die Lage versetzt werden, Fragen von Teilnehmerinnen eines Kurses
beantworten zu kénnen. Denn der Teilnahme an einem Computeran-
gebot geht immer die Absicht voran, etwas Uber die Anwendung des
Computers zu erlernen und Kompetenzen im Umgang mit meist spe-
zifischer Soft- und Hardware zu erwerben.

Inhalte

Die Umsetzung der oben genannten Anforderungs- und Qualifikations-
profile zuklnftiger Multimedia-Trainerinnen in der Erwachsenenbildung
findet ihren Niederschlag in den folgenden inhaltlichen Schwerpunkten:
Am Beginn des Ausbildungsganges steht die Vermittlung von Basiswis-
sen im Bereich der Hard- und Software, von grundlegendem Wissen im
Bereich der Internetprogrammierung bzw. des Internet-Marketings, die
Vermittlung von Basiswissen und das Erlernen von Grundfertigkeiten im
Bereich von Multimedia(-Anwendungen) sowie von zentralen Erkenntnis-
sen im Bereich erwachsenengerechten Lehrens und Lernens.
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Das inhaltliche Spektrum reicht dabei von der Erarbeitung technischer
Grundlagen (Beziehungssysteme zwischen Hard- und Software-Kompo-
nenten, Regelausstattungen bei PC-Hardware und Software, die gédngigen
Standards, zum Beispiel nach Microsoft, die jeweiligen Softwareanforde-
rungen mit ihren Konfigurationsméglichkeiten) Uber die Beurteilung der
verschiedenen Leistungsparameter hin bis zur Einfihrung in die Netz-
werk-ldee und zu der Vorstellung verschiedener Netzwerktechnologien
Uber die Mdglichkeiten und Steuerung von Netzwerkzugriffen.

Lern- und Trainingsinhalte sind ebenso das Erlernen und Erstellen von
Multimedia-Anwendungen. Dabei erhalten die Teilnehmerinnen eine Ein-
fuhrung in den Umgang mit Seiteneditoren fir das WWW sowie in den
Umgang mit HTML und JAVA-Script. Hier kommen z. B. ,,Macromind
Backstage*“, ,,Netscape Gold und Communicator”, der ,,Telekom Home-
page-Editor” oder weitere wie ,,FrontPage* etc. zum Einsatz.

Die Teilnehmerlnnen erarbeiten sich Grundkenntnisse in der Multimedia-
Programmierung, etwa auf der Basis von Asymetrix Multimedia ToolBook
4.0. Sie lernen aber auch andere Entwicklungsumgebungen fur multime-
diale Anwendungen wie Fanfare! und Microsoft Visual Basic 5.0 kennen.
Hinzu kommt die EinfUhrung in das ,,electronic storyboarding“, das ,,Soft-
ware Engineering“ bzw. die Pflichtenheftentwicklung und die Projekt-
steuerung.

Um Programme interaktiv gestalten zu konnen, werden Grundlagen von
Screen-Design und typografischen Elementen der Bildschirmwiedergabe
vermittelt. Die Teilnehmerlnnen beschéftigen sich dartber hinaus mit —
speziell auf multimediale Produkte bezogenen — methodisch-didaktischen
Fragestellungen, etwa die Grundstrukturen von Informationspréasentation
im Online-Verkehr. Hier reicht die Palette von der Informationsaufberei-
tung und -darstellung Uber die Grundsatze des Online-Marketings Uber
Video-Konferenzsysteme bis hin zur Werbung im WWW (,,Webverti-
sing“).

Ebenfalls thematisiert werden Konzepte von Erwachsenenbildung, Metho-
dik/Didaktik der Erwachsenenbildung, Fragen des lebenslangen Lernens,
das Themenfeld des geschlechterdifferenten Lernens und Lehrens und
(multimedia-bezogene) mediendidaktische Fragestellungen.

Methoden

Der Ausbildungsgang arbeitet mit vier zentralen methodischen Baustei-
nen: So finden innerhalb von 12 Monaten vier Trainingsmodule a drei
Tage statt, die als Préasenzphasen gestaltet sind. Den Teilnehmerlnnen
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werden zusatzlich die zentralen inhaltlichen Schwerpunkte via Daten-
bank (zum Teil als CD-ROM, zum Teil als standig aktualisierte Online-
Recherchemdglichkeiten) zur Verfigung gestellt. Die Datenbanken dek-
ken die vier grolRen Themenbereiche Basiswissen, Multimedia, Internet
und Erwachsenengerechtes Lehren und Lernen ab.

Daruber hinaus bietet der Projektmitarbeiter fur jeden Kurs wochentliche
Online-Beratung an, die dem Austausch, der Vertiefung oder der Problem-
16sung des Lernstoffes dient.

Zentraler methodischer Bestandteil ist auch die sogenannte Projektarbeit,
die berufsfeldbezogen gestaltet werden soll, indem eine Mul-
timedia-Anwendung entwickelt und programmiert, metho-
disch-didaktisch aufbereitet und prasentiert wird. Durch die
Projektarbeit soll eine mdglichst enge Anbindung an ein momentanes
oder zukinftig angestrebtes Arbeitsfeld gewahrleistet werden, da so ei-
nerseits die berufliche Nutzung und Verwertbarkeit des Ausbildungsgan-
ges bzw. der hier erarbeiteten Ergebnisse sichergestellt werden soll, sich
andererseits fur einzelne Teilnehmer und Teilnehmerinnen hierdurch die
Maoglichkeit einer Refinanzierung des Kursbeitrages ergibt.

Enge Anbindung
an Arbeitsfeld

Teilnehmerlnnen

Im urspriinglichen Kurskonzept vorgesehen waren drei Kurse a 8 Perso-
nen; eingerichtet wurden tatsachlich vier Kurse a 8 bis 10 Personen, zwei
Méannerkurse und zwei Frauenkurse. Grund hierfiir war das enorme bun-
desweite Interesse der Teilnehmenden.

Die Motivation der Teilnehmerlnnen ist ebenso vielfaltig wie ihre berufli-
che Herkunft. Einerseits werden der berufliche Qualifizierungsdruck ge-
nannt, andererseits die Komplementierung bereits vorhandener Kenntnis-
se um einen zusatzlichen, neuen Bereich. Einige duRern ein konkretes In-
teresse an der Qualifizierung fir eine spezifische Tatigkeit als Multimedia-
Trainerln, andere Teilnehmerlnnen haben das Bedurfnis nach Korrektur ei-
ner friiheren Berufsentscheidung und wollen sich neue berufliche Perspek-
tiven und Einkommensquellen erschliel3en. Einige Teilnehmerinnen nann-
ten als zentralen Motivationshintergrund fir ihre Beteiligung am Kurs auch
die Ausschreibung und Konzeptionierung als spezielles Frauenangebot.
Die unterschiedlichen beruflichen bzw. technischen
und andererseits erwachsenenbildnerischen Vorkennt-
nisse der TeilnehmerIinnen hatten nicht nur ein enormes
Kenntnisgefalle zur Folge, sondern hatten nattrlich auch Auswirkungen
auf die Gestaltung der Trainingsmodule, die Nutzung der Datenbanken

Enormes Gefélle
bei den Vorkenntnissen
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etc. Hier bewéhrte sich im tbrigen das Konzept, die Datenbanken erwei-
terungsfahig zu gestalten, da hier einzelne Teilnehmerlnnen ihre profes-
sionellen Erfahrungen einspeisen und den anderen Teilnehmerlnnen zur
Verflgung stellen kénnen.

Rahmenbedingungen

Bei dem berufsbegleitenden zertifizierten Ausbildungsgang zum/zur Mul-
timedia-Trainerln handelt es sich um ein Modellprojekt, geférdert aus
Mitteln des Ministeriums fur Bildung, Wissenschaft und Weiterbildung
Rheinland-Pfalz. Zeitrahmen ist 1. Juli 1997 bis 31. Dezember 1998. Aus
Projektmitteln wird eine Stelle fUr einen Projektmitarbeiter (Stellenumfang
50%) finanziert, der Uber Fachkenntnisse sowohl im Bereich der Infor-
matik als auch der Erwachsenenbildung verfiigt. Von den Teilnehmerin-
nen wird eine Teilnahmegebihr von 3.000 DM pro Person erhoben.
Die Ausbildung ist als Bildungsfreistellungs-MafRnahme in Rheinland-
Pfalz anerkannt, dies fordert unserer Erfahrung nach ihre Akzeptanz bei
Arbeitgeberinnen und motiviert eher zur Kofinanzierung.

Kooperationspartnerinnen

Die Trainingsmodule des Kurskonzeptes finden in der Heimbildungsstat-
te Herz-Jesu-Kloster in Neustadt an der Weinstrale statt, die Mittrager des
Projektes ist. Die Zertifizierung wird in Kooperation mit dem Fachbereich
Angewandte Informatik der Fachhochschule Kaiserslautern, Standort
Zweibricken, vorgenommen.

Beim Ministerium fur Bildung, Wissenschaft und Weiterbildung Rhein-
land-Pfalz liegt ein Antrag auf Zertifizierung der Malinahme vor, die ver-
mutlich erst fur den Folgekurs realisiert werden kann. Die Trainingsmo-
dule werden begleitet von zahlreichen Trainerlnnen sowohl aus For-
schung und Lehre als auch aus der gewerblichen Wirtschaft.

Widrigkeiten

Im Rahmen der Durchfiihrung des Modellprojektes haben sich einige Wid-

rigkeiten gezeigt, die zum Teil vorhersehbar, zum Teil unerwartet auftraten.

Hier sind insbesondere zu nennen:

= die starren Rahmenbedingungen und extrem kurzen Vorlaufzeiten
durch den Modellprojektstatus,

= extreme Unterschiede der Vorbildung und der Vorkenntnisse der Teil-
nehmerlnnen (deren Beurteilung noch dazu in der Regel auf Selbstein-
schétzung beruhte),
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= auBerordentlich hohe Investitionserfordernisse (da aus den Modellpro-
jektmitteln keine Investitionen getéatigt werden kdnnen),

= eine extrem sensible (und auch fehleranféllige) Technik,

= die Tatsache, daR kein eigener standiger Tagungsraum verfligbar ist,

= bisher fehlende Forderung der Teilnehmerinnen durch das Arbeitsamt,
nur ein Teil der Teilnehmenden erhalt Zuschusse seitens der Arbeitge-
berinnen,

= burokratisches und unklares Zertifizierungsverfahren.

Zukunftsperspektiven

Inzwischen hat sich die Weiterfiihrung des Projektes als absolut sinnvoll
und daher erforderlich erwiesen, da immer noch so zahlreiche Anfragen
aus der gesamten Bundesrepublik bei der KEB Rheinland-Pfalz vorliegen,
daB sofort vier neue Kurse gestartet werden kénnten, und die Erfahrun-
gen der ersten Kursmonate uns ausdrtcklich in der Einschatzung bestéati-
gen, daB es sich hier um ein teilnehmerinnen-orientiertes, auf konkreten
Einsatz in der Erwachsenenbildung bezogenes zukunftsfahiges Konzept
handelt. Eine Teilnehmerin driickte es so aus: ,,Der Blick weitet sich
enorm ...1*

Anmerkungen

1 Eine Dokumentation der Ergebnisse findet sich im (ibrigen auf der CD-ROM , Einsatz von Multime-
dia in der Weiterbildung“, die bei der KEB Rheinland-Pfalz erhaltlich ist.

2 EUROPOOL-Werkstattbericht Nr. 3: ,Frauen und Computerlernen“. Hattingen 1998
3 EUROPOOL-Bericht

Vernetzte Wirklichkeiten
Projekte der wissenschaftlichen Fortbildung

Rena Kahle

Das Bildungskonzept der Projekte ,,Vernetzte Wirklichkeiten. Erkundung,
Analyse, Reflexion®“, das in einem Uberblick skizziert werden soll, wur-
de in theoretischer und didaktisch-methodischer Arbeit entwickelt und
dabei in mehreren Projekten zur Fortbildung von Multiplikatorinnen er-
probt, u.a. fiir die Evangelische Medienakademie.®
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Es handelt sich hier um ein interdisziplinares wissenschaftliches Fortbil-
dungkonzept, dessen Ziel die Fortbildung von Erwachsenenbildnerinnen
fur eine integrierte allgemeine, berufliche und politische Bildung mit dem
Schwerpunkt NeueTechnologien und Neue Medien (NTM) ist.

Die NTM gehoren — so die Ausgangsthese — vor dem Hintergrund des
gesellschaftlichen Umfeldes und wirtschaftspolitischer Konzepte zu den
entscheidenden Promotoren der gegenwartigen Veranderungen (z.B. neue
Formen der Organisation von Arbeit und Wissen, Veréanderung der Er-
werbsstruktur, des Bildungswesens, Erosion des Sozialstaats, Globalisie-
rung etc.).

In den Fortbildungsprojekten wird dieser Aspekt besonders beachtet: Die
NTM werden dabei vor allem als ein exemplarischer gesellschaftlicher
Brennpunkt und als inhaltlicher Gegenstand aufgegrif-
fen. Die Auseinandersetzungen sollen den Erwachse-
nenbildnerinnen ein aktuelles Hintergrundverstandnis
ermdglichen, das fur Handlungsorientierungen — individuell-privat, be-
ruflich und politisch — notwendig ist.

»Praxis“ wird in diesen Projekten daher primar eingesetzt, um gedankli-
che und soziale Auseinandersetzungen anzuregen, die nétig sind, um die
komplexen theoretischen Zusammenhange der Umbriiche und die Rolle
und Bedeutung der NTM darin zu erschlieRen.

Der Erwerb von , multimedialen” Qualifikationen fiir den Umgang mit
den NTM ist ein gewollter Effekt, aber als funktionaler Aspekt den allge-
meinbildenden Zielen untergeordnet. Meine folgende Darstellung glie-
dert sich in zwei Abschnitte:

Da die Art der Fortbildung sich von der des Mainstream in der Mutlime-
dia-Bildung wesentlich unterscheidet, soll hier im ersten Schritt, um im-
mer wieder aufkommenden Mifl3verstandnissen vorzubeugen, gesondert
auf deren Akzentsetzungen eingegangen werden.

In einem zweiten Schritt gebe ich einen knappen Uberblick ber das
Konzept. Dabei verzichte ich aus Platzgriinden auf die Darstellung der
theoretischen Zusammenhénge, aus denen der interdisziplindre Techno-
logikbegriff? des Konzeptes hervorgegangen ist.

Hintergrundverstédndnis
ermdglichen

I. Aufgaben einer technikbezogenen Erwachsenenbildung heute

Eine der wesentlichen Aufgaben der Erwachsenenbildung in allgemein-
bildenden Institutionen wird darin gesehen, Erwachsene ,,bei dem Bemu-
hen zu unterstiitzen, ein begrindetes Urteil Uber gesellschaftliche Verén-
derungsprozesse mit all ihren Folgen und Auswirkungen auf die person-
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liche Entwicklung der Menschen, ihre Lebensplanung und Gestaltung zu
gewinnen und Wege zur aktiven Mitgestaltung ihrer Lebensumsténde zu
finden“s.

Die gesellschaftlichen Prozesse sind gegenwartig einem besonders rasan-
ten wirtschaftlichen, sozialen und kulturellen Wandel unterworfen. In
Gang gesetzt haben diesen u.a. ein neoliberaler Wirtschaftskurs auf dem
Weltmarkt, Verschiebungen im internationalen politischen Kréfteverhalt-
nis und die Schaffung einer technologischen Infrastruktur. Durch die
Transformationen erodieren bisherige Formen der Erwerbsgesellschaft und
des Sozialstaates, 16sen sich traditionelle Lebens- und Arbeitsbedingun-
gen sowie Institutionen auf. Neue Formen gesellschaftlicher Integration
bilden sich, die gleichzeitig mit einer Zuspitzung der sozialen Hierarchi-
en (z.B. sozialer Status, Geschlecht) verbunden sind.

Die beschleunigten Veranderungen in der Organisation der Arbeit haben
das gesamte soziale Geflige in Bewegung gebracht.
Bei den Subjekten werden zum Teil dramatische bio-
graphische Umbrliche ausgel6st (z.B. Erwerbslosig-
keit auf Dauer), die mit erheblichen Erschitterungen der bisherigen Wert-
und Selbstwertvorstellungen einhergehen. Allgemeine Unsicherheiten
und Irritationen sind in Zeiten massiver gesellschaftlicher Veranderungen
gleichsam ,,normal®“. Doch heute werden Orientierungs-, Rat- und Hilf-
losigkeit potenziert durch eine Politik, die kurzschlissig auf einen alles
beherrschenden Markt re-agiert.

Allgemeinbildende Erwachsenenbildung hétte hier die wichtige Aufgabe,
»Orientierung in zunehmender Orientierungslosigkeit“* zu bieten — wie
es im Titel der Stellungnahme zur Evangelischen Erwachsenenbildung
treffend formuliert ist. Die gesellschaftlichen Umbriiche selbst mussen
gegenwartig zum Thema einer integrativen (allgemeinen, beruflichen und
politischen) Erwachsenenbildung werden, um eine aktive Orientierung
der einzelnen zu unterstutzen.

Gesamtes soziales Geflige
in Bewegung

1. Die NTM als gesellschaftlicher Brennpunkt in der Erwachsenenbil-
dung

Es gibt eine Reihe von Argumenten, die dafir sprechen, die NTM als ge-
sellschaftlichen Brennpunkt fir die exemplarische Auseinandersetzung
mit den gegenwartigen Umbruchen aufzugreifen:

Ein wichtiger Grund fur die Auswahl der NTM als exemplarischen gesell-
schaftlichen Brennpunkt ist das Motivationspotential, das sich zur Zeit
darauf richtet, die NTM kennenzulernen.
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Konzeptionell wesentlich ist, dal3 die Technologik neben der Kapitallo-
gik und der Gesellschaftspolitik einen — wenn auch sehr bedeutsamen —
Faktor in den komplexen Prozessen der ,,Modernisierung* darstellt. Die
Schaffung einer technologischen Infrastruktur beschleunigt die Prozesse
wie mit einem Zeitraffer — und es gibt wohl kaum noch einen gesellschaft-
lichen Bereich, der nicht durch die Digitalisierung erfaldt wirde. Es ist
daher von synergetischen und kumulativen Prozessen und Effekten auf
ganz unterschiedlichen Ebenen auszugehen, die sich — z.T. ungeplant und
weitgehend unbemerkt — vollziehen. Dazu gehért z.B. die zunehmende
Technisierung der gesamtgesellschaftlichen Organisation (z.B. in Form der
Scheckkartenkultur, in Form von groRtechnischen Systemen im Sozial-,
Gesundheits-, Verkehrs- und Medienwesen usw.). Dabei werden neue
Strukturen geschaffen, die die Lebensbedingungen der einzelnen in fun-
damentaler Weise bertihren (z.B. durch dauerhafte Verdnderungen der
Erwerbsstruktur, durch Schaffung von Verwaltungs- und Kontrollstruktu-
ren etc.). Eine Auseinandersetzung mit den &uf3erst dynamischen, kom-
plexen und interdependenten Prozessen erscheint mir daher fur die mei-
sten Menschen dringlicher als die Anpassung an die nheuen multimedia-
len Kulturtechniken.

Ein weiterer Grund, der gerade fur die Thematisierung dieses Brennpunk-
tes in allgemeinbildenden Institutionen spricht, ist die
Ideologisierung der NTM in den gegenwartigen (bil-
dungs-)politischen Diskussionen — und dazu gehoért auch die Debatte um
die Multimediabildung selbst.

In den Politikprogrammen werden die NTM zu Modernisierungsgaranten
stilisiert. Technik wird als Symbol fur Wirtschaftlichkeit, Fortschritt und
Machbarkeit beschworen. Gegenwartig wird davon gesprochen, dal? der
Weltmarkt den Ubergang von der ,,arbeitnenmerzentrierten Industriege-
sellschaft* zur ,wissensorientierten Unternehmergesellschaft* erzwinge.
Wie ein Naturgesetz — also einer Sachzwanglogik folgend — scheint sich
dieser Vorgang zu vollziehen. Multimedia wird dabei ein besonders ho-
her Stellenwert eingeraumt.

Und die Gefahr besteht, dal die Forderungspolitik von Bund und Lan-
dern — &hnlich wie in den 80er Jahren bei der Etablierung der Computer-
bildung — auf Versuche hinauslauft, die Erwachsenenbildung fur die in-
tendierten Innovationsstrategien zu instrumentalisieren.®

Andererseits wird in Wissenschaft und Politik gerade in jungster Zeit zu-
nehmend zu bedenken gegeben, dal? der immer wieder propagierte prag-
matisch orientierte Kurs des Nach-vorn-Preschens und des Drauflos-Ma-

Ideologisierung der NTM
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chens in einer Zeit mangelnder interdisziplindrer Analysen, empirischer
Uberpriifungen und fundierter politischer Konzepte fiir grundlegende
Reformen unangemessen sei.®

Fir den Erwerb von Beurteilungskompetenz ist es daher ein wichtiges
Anliegen, zwischen unterschiedlichen politischen Zuschreibungen an die
NTM zu differenzieren und die technikdeterministisch abgeleiteten ge-
sellschaftlichen ,,Herausforderungen®, ,Bedarfe” und ,,Folgen* — ganz
gleich, ob sie mit negativen oder positiven Vorzeichen versehen werden
— ideologiekritisch unter die Lupe zu nehmen.

2. Zur Kritik des Mainstream in der technikbezogenen Erwachsenenbil-
dungspraxis

Die inzwischen schon als ,,traditionell” zu bezeichnende Form der ,,tech-
nikbezogenen* Erwachsenenbildung hat sich vor allem auf die Schulung
im Umgang mit der Computer- und Telekommunikationstechnologie als
~Werkzeuge* und ,,Medien* verlegt. Daraus hat sich die Vorstellung ei-
ner allseits erforderlichen ,,Medienkompetenz* sedimentiert. Der instru-
mentelle Ansatz betrachtet die NTM unter dem Aspekt des individuellen
Umgangs mit den ,,Medien®. Hier wird der Technologiekomplex in der
Betrachtung sowohl technologietheoretisch als auch gesellschaftstheore-
tisch verkurzt. Die besondere Bedeutung der NTM fur die Transformatio-
nen liegt heute weniger in ihrem Charakter als Artefakte oder ,,Medien*
als vielmehr darin, dal sie in Form grof3technischer Systeme zu integra-
len und irreversiblen Elementen einer sich insgesamt wandelnden und
technisierenden Gesellschaftsorganisation werden. Wird die Betrachtung
auf die individuelle Seite des Subjekts und auf die mediale Bedeutung
fokussiert, so kommt die gesellschaftlich-strukturelle Seite der Verénde-
rungen, die nur bei der Betrachtung der komplexen ékonomischen, so-
zialen und gesellschaftlichen Verflechtungen erkennbar werden kann, gar
nicht erst in den Blick. (Schon aus erkenntnistheoretischen Gruinden bleibt
sie verdeckt.) Durch die Betonung des individuellen Zugangs und einer
auf den medialen Aspekt beschréankten Perspektive geht aber auch der
Blick fur die demokratische Verfassung der Gesellschaft und fir soziale
Ungleichheiten verloren. In einer konsistenten Argumentation bleibt in
dieser einseitigen Wahrnehmung lediglich noch eine kulturelle Betrach-
tung offen, die ja auch, sobald es um die Kommentierung der NTM geht,
tatsachlich mit Vorliebe — auch in kritischen Auseinandersetzungen —
anvisiert wird (z.B. ,,Informationstberflutung®, Veranderung der Wahr-
nehmung von Raum und Zeit, der Kommunikation etc.).
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Der Trend zur Verkdrzung des Technologiekomplexes
auf den instrumentellen — ,,medialen* — Umgang pro-
voziert, dal} dem funktionsbezogenen Lernen auch in
der aul3erberuflichen Bildung eine immer grof3ere Prioritat eingerdumt
wird.

Wenn Bildung wie im klassischen Bildungsbegriff vorrangig als reflexive
Auseinandersetzung des selbstverantwortlichen Subjekts mit sich selbst,
der stofflichen und der sozialen Umwelt in dieser Gesellschaft und der
eigenen Stellung darin angesehen wird, so ist davon auszugehen, daf die
Praxis der Multimediaschulungen die gegenwaértigen Tendenzen, die ,,Bil-
dungsdimension® aus der Erwachsenenbildung zu verdrangen, verstarkt.”
Nicht also die Tatsache, da es anwendungsbezogene Technikschulun-
gen in allgemeinbildenden Institutionen gibt, scheint mir ein Problem zu
sein, sondern die tendenzielle Vereinseitigung auf diese Ausrichtung. Mit
der einseitigen Betonung multimedialerTechniken geht der Blick dafur
verloren, daf’ andere Ausrichtungen von technikbezogener Bildung drin-
gend erforderlich wéren, um sachkundiges Verstehen als Voraussetzung
fur Beurteilungskompetenz zu erméglichen.

Die beschriebene Tendenz wird insofern durch den Ruf nach einer ,,Mul-
timedia-Bildung fur alle” noch verstérkt, als dadurch suggeriert wird, die
gegenwartige Problematik der technikbezogenen Bildung lage allein in
ihrer mangelnden Demokratisierung. Die einseitige Betonung dieser for-
maldemokratischen Seite von Allgemeinbildung spricht daftr, dal3 die
Beschréankungen in der Qualitat der im Mainstream praktizierten Formen
immer weniger wahrgenommen werden.

Verkiirzung auf
instrumentellen Umgang

3. Fortbildungsbedarf flir Erwachsenenbildnerinnen

Wird am Bildungsgedanken festgehalten, so impliziert dies, dal3 Erwach-
senenbildnerinnen die Mdglichkeit eingeraumt werden muf3, ein fundier-
tes Hintergrundverstandnis fur die Veranderungen der eigenen Lebensbe-
dingungen und die ihrer Klientel zu erwerben und die Sensibilisierung
fur die darauf antwortende Subjektivitat zu scharfen. Beides sind wesent-
liche Voraussetzungen, um persénlich und in der beruflichen Arbeit zu
angemessenen Handlungsorientierungen zu kommen.

Nicht nur die Anwendung der NTM, sondern auch ein sachkundiges Ver-
stehen der komplexen Verflechtungszusammenhénge, in die die NTM
eingebettet sind, setzt heute — aus Erkenntnisgriinden — eine intensive
Auseinandersetzung mit der praktischen Arbeitsweise der NTM voraus.
Die Zuwendung zur Praxis muf3 jedoch einer intellektuellen Auseinan-
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dersetzung untergeordnet und in diese integriert wer-
den: Ohne Praxis lassen sich die neuen Potentiale
der NTM nicht erkennen. Ohne Theorie aber sind die
kulturellen, sozialen und gesellschaftlichen Vermittlungszusammenhén-
ge nicht zu erschlieBen. Dazu bedarf es der Erweiterung des heuristischen
Horizonts: Neue ErschlieBungs- und Verstehensmuster, die nur tber
(Selbst-)Reflexionen gedanklicher Modelle zu erwerben sind, werden
immer notiger, um vermeintliche Sachzwénge und pragmatische Veren-
gungen des Zugangs zu durchbrechen. Die Differenz zwischen Oberfla-
chenerscheinungen und den sich dahinter verbergenden komplexen Zu-
sammenhéngen 1aBt sich durch die bloRe Aufnahme von Informationen
und objektiviertem Wissen allein nicht erkennen.

In dem hier beschriebenen Begriindungszusammenhang gewinnt Praxis
daher eine Funktion, die zwar ,,Medienkompetenz* mit einschlie3t, aber
diese nicht zum Selbstzweck erhebt, sondern einem differenzierteren
Technologie- und Bildungsverstandnis unterordnet.

In der wissenschaftlichen Fortbildung fur Erwachsenbildnerinnen muf
heute das Thema Bildung im Kontext der NTM erneut erarbeitet und dis-
kutiert werden. Nach unseren Erfahrungen haben immer weniger Erwach-
senenbildnerinnen eine fundierte theoretische und praktische padagogi-
sche Ausbildung durchlaufen, so dal? es ihnen oft an einer grindlichen
Auseinandersetzung mit bildungstheoretischen und pédagogischen Fra-
gen mangelt. So gilt es auch hier, Kriterien zu erwerben, um die gegen-
wartigen bildungspolitischen Postulate zum Zusammenhang von NTM
und deren Lern- und Bildungspotentiale zu uberprifen. Begrifflichkeiten
— wie z.B. ,selbstbestimmtes Lernen*“ — entpuppen sich bei genauerem
Hinsehen als aus anderen padagogischen Kontexten entlehnt. lhrer ur-
sprunglichen Bedeutung entkleidet und mit ganzlich anderen Inhalten
gefullt, werden sie fur die gegenwartigen bildungspolitischen Strategien
im NTM-Kontext vereinnahmt.

Eine Ausdifferenzierung des Uberkommenen Technik-
bzw. des Medienbegriffs (vgl. Anmerkung 2) und die Re-
formulierung des Bildungsbegriffs in einer historisch an-
gemessenen Aktualisierung® — und die Notwendigkeit sei hier besonders
betont — dréngen sich als Schwerpunkte fur eine wissenschaftliche Fort-
bildung geradezu auf. Die intellektuellen Anstrengungen bei der Erarbei-
tung solcher begrifflichen Hintergriinde sind allein nicht zu bewaltigen.
Fahigkeiten des ErschlieRens und des Unterscheidens muissen in Form
von immer neuen Annéherungen, Umwegen, des Verwerfens und Neu-

Ohne Praxis Potentiale
der NTM nicht erkennbar

Reformulierung
des Bildungsbegriffs



112

ansetzens in vielen unterschiedlichen Kontexten — und in Auseinander-
setzung mit sich selbst und anderen — erworben werden. Dabei kann die
Praxis mit den NTM vielféltige Funktionen erfullen.

1. Uberblick uiber die Projekte ,,Vernetzte Wirklichkeiten. Erkundung,
Analyse, Reflexion*

Die Projekte umfassen 6 bis 7 Prdsenzphasen (2 \WWochenseminare und 4
bis 5 Wochenendseminare) im Zeitraum von bis zu zwei Jahren. Die Teil-
nehmenden finden sich als Gruppe in einem ersten ,,Entscheidungssemi-
nar“ zusammen.

Seit 1993 werden die Projekte mit Tele-Phasen verbunden: D.h., die Teil-
nehmenden der Projektgruppe vernetzen sich zwischen den Seminaren
online (mit Hilfe von Mailboxsystemen, Online-Diensten, Internet). Aus-
tausch und Kooperation finden in Form von E-Mails, Schwarzen Brettern,
Chat-Kontakten etc. statt. Hier wird erkundet, wie mit Hilfe der NTM
kommuniziert und kooperiert werden kann — inhaltlich und sozial.

1. Schwerpunkte in den Prdsenzphasen (Seminare)

Seminar |

Konzeptdarstellung, Bildungsansatz, Entscheidungs- und Gruppenfin-
dung, Erwerb technischer Voraussetzungen und Planung der ersten Tele-
Phase

Seminar Il

Schwerpunkt: Kulturelle Verdnderungen

Einheit: Verdnderungen der Kommunikationskultur
Einheit: Verdnderung von Informationskultur

Seminar Il

Schwerpunkt: Gesellschaftstheoretische Untersuchungsebene — Soziale
und gesellschaftliche Umbrtiche

Einheit: Zukunft der Arbeit?

Einheit: Markt, Globalisierung und gesellschaftliche Maschinen

Seminar IV

Schwerpunkt : Erkenntnistheoretische Untersuchungsebene — Kiinstliche
Welten und Wirklichkeiten

Einheit: Mathematische Modelle und Multimedia
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Einheit: Sinnliche Wahrnehmung und Konstruktion von Wirklichkeiten/
Modelle der menschlichen Entwicklung und Wahrnehmung

Seminar V
Schwerpunkt: Berufliche Handlungsebene
Einheit: Vernetzungen in der Organisation von Bildung und Lernen

Seminar VI

Schwerpunkt: Politische Handlungsebene

Einheit: Vernetzte Wirklichkeiten: Wege zur Demokratisierung oder zur
Kommerzialisierung und Kontrolle?

2. Anmerkungen zur Tele-Phase

Zur Tele-Phase kann hier noch wenig gesagt werden, die Auswertungen
erfolgen gegenwartig.

Die Organisation der Vorbereitungen sowie der Versand von Mitteilun-
gen, Literatur etc. verliefen zunehmend online. Es wurde mit ganz unter-
schiedlichen Impulsen versucht, eine ,,Selbststeuerung“ der Lern-, Kom-
munikations- und Kooperationsprozesse in Gang zu setzen. Doch hielt
sich der Erfolg der Aktivierung in beiden Projekten in Grenzen und stand
im deutlichen Kontrast zu dem Engagement in den Prasenzphasen.
Geplant war einmal wdchentlich ein gemeinsamer Chat-Termin. Dieser
wurde von einer sich bildenden Stammgruppe in wechselnder, aber zu-
nehmender Haufigkeit wahrgenommen.

Auch die drei inhaltsbezogenen Arbeitsgruppen (Bildung, Geschlechter-
verhaltnis, Informationsgesellschaft) waren in unterschiedlichem Mafe —
insgesamt gesehen aber wenig — aktiv. Dartber hinaus fand eine Reihe
informeller Kontakte online statt, die vermutlich zum durchgéngig guten
sozialen Klima beitrugen.

3. Didaktik-Methodik in den Prédsenzphasen am Beispiel der Einheit ,,Zu-
kunft der Arbeit*
Es geht in dieser Einheit darum, den Blick auf die Einbindung der NTM
in die sich neu bildenden gesellschaftlichen Infrastrukturen zu lenken,
die den Betrieben erlauben, ihre Produktions- und Managementkonzepte
umzustellen. Durch die Praxis soll der Kontext fur gesellschaftstheoreti-
sche Fragestellungen gedtffnet werden. Solche Fragen sind z.B.: Was hat
der Technologieeinsatz mit einer veranderten Wirtschaftspolitik und dem
Paradigmenwechsel in den Produktions- und Managementkonzepten zu
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tun? Wessen Interessen werden mit den neuen Konzepten verfolgt? Wie
koénnte sich der individuelle Arbeitskontext verdndern? Wie verandern
sich die Rolle der Technik und ihre Bedeutung, wenn man aus unter-
schiedlichen Perspektiven und Kontexten auf Telearbeit schaut?

1. Schritt: Einstieg

Auf der Grundlage von Stellungnahmen und Meinungsaufierungen aus
der Politik, in denen die grofien Vorteile der Technik im Zusammen-
hang mit Telekooperation und Telearbeit behauptet werden, sollen die
Teilnehmenden Vermutungen zum Realitétsgehalt der Aussagen disku-
tieren und Positionen beziehen. Erkundungsfragen werden gemeinsam
erarbeitet.

2. Schritt: Praxis zur problembezogenen Erkundung

Planspiel: Vorbereitung einer Tagung in Tele-Teamarbeit.

Die Teilnehmenden im letzten Projekt hatten sich z.B. die Aufgabe ge-
stellt, in ihrer Funktion als Erwachsenbildnerinnen in Arbeitsgruppen an
verschiedenen Orten (Hamburg, Berlin, Frankfurt/M.) eine Tagung als
gemeinsames Projekt vorzubereiten — und zwar in Tele-Teamwork mit
Hilfe des Groupwaresystems ,,Lotus Notes*. Die drei Teams sahen dabei
folgende Arbeitsteilung vor: 1) Finanzplanungen: Finanzierungstrager,
Sponsoren, 2) Tagungshaus, Unterbringung, Rahmenprogramm, 3) Pro-
gramm, Referenten.

Das System Lotus Notes erlaubt die gemeinsame Projektarbeit Uber be-
liebige raumliche Entfernungen hinweg. Man arbeitet dezentral. Uber
den Mechanismus der ,,Replizierung*” wird in bestimmten Zeitinterval-
len dennoch sichergestellt, dal alle Projektbeteiligten Gber den gleichen
Informationsstand zum Fortgang des Projekts verfligen.

Auswertung der Selbsterfahrung:

- Wo lassen sich die Formen auf die eigene Arbeit Ubertragen?

- Wer hétte welche Vorteile/Nachteile?

Expertenvortrag: Historischer Uberblick tiber Abhéangigkeiten, Interessen,
Konzepte, Technik und zu neuen Konzepten der Arbeitsorganisation
(Stichworter: Von der Manufaktur zur ,,Lean Production*/“Lean Manage-
ment®, ,,Zweite Modernisierung*.)

3. Schritt: Rlickkehr zu Ausgangsfragestellungen und Bildung von Ar-
beitsgruppen zu neuen Fragekomplexen
Das waren im letzten Projekt z.B.: a) Telearbeit — als neue Arbeitsform,
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b) Welche Vorteile fir wen? c) Business-Reengineering — radikale Umor-
ganisation von Arbeit, d) Telearbeit und Verdnderungen des Verhaltnisses
von Erwerbs- und Privatsphére — Riickwirkungen auf geschlechtliche Ar-
beitsteilung?

Erlauterungen zum Vorgehen

In den jeweiligen Seminareinheiten wird in der Regel — wie oben gezeigt
— eine Struktur im Dreier-Schritt vorgegeben:

1. Schritt: Oberflache: Aufgreifen von Behauptungen, Thesen, Phdnome-
nen, Erarbeitung von gemeinsamen Thesen/Fragestellungen

Die Struktur zielt auf die subjektorientierte Erkundung von Fragestellun-
gen, die im Rahmen einer vorgegebenen allgemein gehaltenen Thematik
aufgeworfen werden. Die thematischen Schwerpunkte orientieren sich an
aktuellen Diskussionen in der Offentlichkeit oder in der Literatur. In ge-
meinsamer Positionsabkldrung, die meist kontrovers ausfallt (oder zu der
Gegenpositionen in Form von Zitaten eingebracht werden) kénnen The-
sen oder Untersuchungsfragen gemeinsam herausdestilliert werden.
Durch den Prozel einer frihzeitigen Auseinandersetzung mit der eige-
nen Position wird ein (selbst-)reflexiver Prozel3 in Gang gesetzt und néti-
ge Motivation geschaffen, den gemeinsam aufgeworfenen und den eige-
nen Fragestellungen aktiv nachzugehen.

2. Schritt: Erkundungen, Analysen, Reflexionen

Selbsttatige Praxis mit den NTM, die mit gezielten Impulsen verbunden
wird, 16st den Blick von den ausgetretenen Pfaden zugunsten neuer Fra-
gestellungen, denen durch Hospitationen in unterschiedlichen gesell-
schaftlichen Praxisfeldern, anhand von Vortragen/Befragungen von Exper-
tinnen, Lekture/Filmen etc. nachgegangen werden kann.

3. Schritt: Ubergang zu beruflichen und politischen Handlungsorientie-
rungen

Hier werden das konzeptionelle und didaktisch-methodische Vorgehen
reflektiert und Vorstellungen fur eine mdgliche Partizipation in den poli-
tischen Diskussionen zu den Transformationen angestellt.

4. Anmerkungen zur Didaktik/Methodik allgemein

Zu den Spezifika der Didaktik/Methodik gehoren:

a.) Interdisziplindrer Zugang und Perspektivenwechsel im Aufbau der the-
menbezogenen Seminareinheiten,

b.) Integration von Theorie und Praxis; Praxis als Hintergrund fur Erkennt-
nis und Reflexion sowie Praxis als paradoxe Intention und Intervention.
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Zu a.) Interdisziplindres Vorgehen bedeutet, inhaltliche
Trennungen von Zusammengehorigem und deren Verselb-
standigung in wissenschaftlichen Kulturen (Natur-, Geistes-
und Sozialwissenschaften) im Laufe der Wissenschaftsgeschichte bewuf3t
zu unterlaufen.

Die Schwerpunkte des Untersuchungsganges sind in der Auswahl und
der Reihenfolge vor dem Hintergrund empirischer Erfahrungen in eine
bestimmte Struktur gebracht worden. Diese sieht einen Perspektiven-
wechsel auf unterschiedlichen Ebenen vor: Versucht wird durch eine ent-
sprechende Inszenierung, zwischen den Bezugspunkten: Individuum
und Gesellschaft, Subjektivitdt und Objektivitat, historisch ,,herkdmmli-
che* Technik und neue Potentiale der NTM zu zirkulieren. Der Span-
nungsbogen setzt bei den individuell-subjektiven Interessen der Teilneh-
menden an praktischer Nutzung an, greift die Ubliche Kulturkritik (,,In-
formationsflut” etc.) und Fragen nach kulturellen Verédnderungen (z.B.
Seminar 1 und 2) kulturtheoretisch auf, geht Uber zu gesellschaftsstruk-
turellen (Seminar 3) Fragestellungen, spannt sich weiter tUber Fragestel-
lungen zu der in die Technologie und in die Transformationen eingehen-
den Subjektivitat (Modelle und Wirklichkeit ab Seminar 4). Und schliel3-
lich wird der Bogen zur handlungsorientierten Ebene zurlick gezogen.
Die konkreten Vorplanungen ab dem 2. Seminar finden nach Mdglich-
keit in Abstimmung mit den Teilnehmenden — online — statt. Die The-
men wechseln je nach den Bedirfnissen der Teilnehmenden und ihrer
Aktualitat.

Interdisziplinédres
Vorgehen

Zu b.) Die hier skizzierte Vorgehensweise besteht in einer
ganz spezifischen Form der Theorie-Praxis-Integration. Un-
ter ,Integration® ist nicht einfach ,,Addition“, sondern eine
vielféltige Vermittlung unterschiedlicher Perspektiven, und unter ,,Praxis*
ist nicht nur der Erwerb praktischer Fertigkeiten zu verstehen. Gemeint
ist damit eine Reihe unterschiedlicher Zugénge und Verknipfungen, die
hier nur angedeutet werden kénnen:

— Zum einen geht es darum, bestimmte Praxisfelder zur Grundlage von
Analysen und Reflexionen zu machen (z.B.: Wie verandert die Scheck-
kartenkultur die Integration der Individuen ins Sozialsystem? Wie ver-
andern sich die Reproduktion und die gesellschaftliche Integration von
Langzeiterwerbslosen? usw.).

— Zum zweiten sind mit Praxis die Potentiale der NTM in ihrer prakti-
schen Verfligbarkeit gemeint (z.B. Programmieren, Simulations-,

Integration von
Theorie und Praxis
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Kommunikations- und Kooperationsprogramme etc.). Sie sind z.B. ein-
setzbar einerseits fur die Analyse der neuen technischen und der
logi(sti)schen Potentiale der NTM, andererseits aber auch fir die Re-
flexion der sich verdinglichenden Erkenntnis- und Praxismodelle in
unserer Kultur.® Fragen, die sich in diesem Zusammenhang stellen,
sind: Was ist das qualitativ neue Potential der NTM, das diese von her-
kommlicher Technik unterscheidet? Welche Rolle spielt die Digitali-
sierbarkeit von logischen Modellen? Welche menschlichen Fahigkei-
ten sollen sie abbilden? Welche sollen sie ersetzen? Welche kdnnen
sie inwieweit erfassen? usw.

— Zum dritten ist mit Praxis der Einsatz der Medien als Kommunikations-
und Kooperationsmittel fur die eigenen padagogischen Bildungs- und
Forschungszwecke in den Tele-Phasen gemeint.

Wenn von paradoxer Intention und Intervention gesprochen wird, so
werden folgende Ziele verfolgt: Praxis wird benutzt, um theoretische
Zusammenhange zu erschlieBen und nicht um primér praktische Fahig-
keiten zu erwerben. Ausgangspunkte sind die Untersuchung von Medi-
en-Praxis in unterschiedlichen gesellschaftlichen Feldern und die selbst-
tatige praktische Arbeit, die zum Anlal} einer theoretischen Ausdifferen-
zierung von Fragestellungen werden.
Die Ziele sind nur erreichbar durch spezifische vorsichtige Interventio-
nen innerhalb der didaktischen Inszenierung (z.B.: In Form von Beobach-
tungsaufgaben als Anregung wird der Blick von der Oberflache und der
eingefahrenen Betrachtungsweise gleichsam ,,abgelenkt* und ,,ge6ffnet*
fur andere Perspektiven und tiefergehende Fragestellungen).
Begonnen wird jeweils mit Fragen nach den qualitativ neuen Potentialen
dieser Technologie und ihren realen kulturellen, sozialen und gesell-
schaftsstrukturellen Verflechtungen in den unterschiedlichen Praxisfel-
dern. Von diesen Fragestellungen ausgehend kénnen die Verbindungen
zwischen technischen, natur- und sozialwissenschaftlichen bzw. philo-
sophischen Ansatzpunkten zur Analyse der gegenwaértigen Umbriiche
gezogen werden.

Die Bestimmung des qualitativ Neuen — sowohl in der flexiblen Konstruk-

tionsweise als auch in der impliziten Annahme -, heute auch bestimmte

menschliche individuelle und soziale Interaktionen techno-logisch abbil-
den und durch maschinelle Vorgange substituieren zu kénnen, leitet tiber
zu Fragen zum historisch-gesellschaftlichen Projekt ,, Technologie* und zu
der Bestimmung der sich dahinter verbergenden Subjektivitat (Erkennt-
nis- und Praxismodelle, Interessen; vgl. Anmerkung 2).
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Diese Vorgehensweise verhilft dazu, die Verkurzungen im vorherrschen-
den verdinglichten Verstandnis von den gegenwartigen Entwicklungen zu
erkennen, und erdffnet wichtige neue Blickwinkel auf die komplexen
gesellschafts- und erkenntnistheoretischen Vermittlungszusammenhange.
Der individuell-subjektive Umgang mit den Artefakten wird also aufge-
griffen und genutzt, um einen erweiterten Frage-, Differenzierungs- und
Deutungshorizont zu erdffnen, der es zulaft, die strukturelle Bedeutung
der NTM bei der Verdnderung der Lebensbedingungen zu sehen. Zugleich
lassen sich die Subjekt-Objekt-Verschrankungen — z.B. die Interessenbin-
dung und die damit verbundenen Hierarchisierungen — in der Genese der
derzeitigen Entwicklungen erkennen.

Mit der Analyse der Gewordenheit wird auch die prinzipielle Verander-
barkeit, die einer Sachzwanglogik widerspricht, erkennbar. Dadurch wer-
den neue gedankliche Spielraume geschaffen, sich mit den eigenen Wun-
schen, Vorstellungen und Interessen zu befassen, die den Bezugspunkt
darstellen fur Bewertungskriterien der von aulien gesetzten Zwange. In
diesem Zusammenhang werden die NTM als Mittel zur Anregung von
(Selbst-)Erkenntnis- und (Selbst-)Reflexionsprozessen eingesetzt, auf die
Bildung nicht verzichten kann.

Anmerkungen

1 Das Konzept ist vor dem Hintergrund eines interdisziplinaren theoretischen Ansatzes, der sich mit
dem historisch-gesellschaftlichen Projekt ,,Technik und Techno-Logik“ befaf3t, und aus einem empi-
risch-didaktischen Forschungsprojekt entstanden (vgl. Anmerkung 2). Das im Artikel beschriebene
Projekt hat bereits etliche Vorlaufer, die der empirisch-didaktischen Forschung dienten, aus der eine
Reihe von Veroffentlichungen hervorgegangen sind (vgl. z.B.: Holling, E., Kahle, R., Kempin, P.: Kri-
tische Computerkurse in der Erwachsenenbildung. Bericht tber die Erprobung eines neuen Ansat-
zes. Berlin/Klagenfurt 1987). Ab 1989 wurde das Konzept unter dem Aspekt einer Multiplikatorin-
nenbildung in der Erwachsenenbildung innerhalb eines zweijahrigen Lehrforschungsprojektes der
Frauenférderkommission der Senatsverwaltung fir Frauen und Arbeit, Berlin, von Rena Kahle didak-
tisch-methodisch modifiziert und weiter ausgearbeitet (vgl. z.B. Kahle, R.: Kalkiile im Alltag. Uberle-
gungen zu einem Bildungskonzept in der Erwachsenenbildungsarbeit mit Neuen Technologien (Teil
I und I1). In: Wechselwirkung, Nr. 62, 1993, S. 45-49 und Nr. 66, 1994, S. 49-53). Seit 1993 wurden
die Prasenzphasen durch Online-Vernetzung zwischen den Seminaren ergénzt (vgl. Kahle, R.; Esche-
nauer , B.: Lernen in vernetzter Wirklichkeit. In: Medien praktisch, Nr. 4, 1994). Im Méarz 1998 be-
ginnt erstmalig ein Projekt zur wissenschaftlichen Weiterbildung von Lehrkréaften an Hochschulen in
Zusammenarbeit mit der Evangelischen Medienakademie. Seit 1994 erfolgt eine Kooperation in Or-
ganisation, Forschung und Seminarpraxis zwischen Eggert Holling vom Technik-Sozialwissenschaft-
lichem Institut (Tesof e.V. ), Berlin, und Rena Kahle, La Machine e.V., Berlin. Mit Barbara Eschenauer
aus der Medienakademie des Gemeinschaftswerks der Evangelischen Publizistik verbindet uns seit
1987 eine inhaltliche und organisatorische Zusammenarbeit. Die Medienakademie ist seit 1994 der
alleinige finanzielleTrager der Projekte.

2 Die Entwicklung des hier verwendeten Techno-Logik-Begriffs ist u.a. nachzulesen in: Bammg, A./
Feuerstein, G./Genth, R./Holling, E./Kahle, R./Kempin, P.: Maschinenmenschen — Menschmaschinen.
Grundrisse einer sozialen Beziehung. Reinbek 1983; Holling, E./Kempin, P.: Identitét, Geist, Maschi-
ne. Reinbek 1989; Klagenfurt, K.: Technologische Zivilisation und transklassische Logik. Frankfurt/
M. 1995
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Strunk, G.: Vom Verschwinden der Bildungsdimension aus der Weiterbildung. Anmerkungen zu Ten-
denzen und Folgen der aktuellen Weiterbildungspolitik. In: Erwachsenenbildung, Heft 4, 1996, S.
169-172

Orientierung in zunehmender Orientierungslosigkeit. EKD-Stellungnahme zur Evangelischen Erwach-
senenbildung. Gitersloh 1997

Vgl. Strunk, G.: Bildung zwischen Qualifizierung und Aufklarung. Zur Rolle der Erwachsenenbildung
im ProzeR des gesellschaftlichen Umbaus. Bad Heilbrunn/Obb. 1988

Vgl. z.B. v. Randow, G.: Rhetorik des Gaspedals. Wissenschaftler kritisieren die ,,Ruck-Rede“ von
Roman Herzog, in: DIE ZEIT Nr. 28 v. 4. Juli 1997, S. 33

Zum ,,Verschwinden der Bildungsdimension aus der Weiterbildung* siehe Strunk 1996 (vgl. FuRnote
3); zum ,,Prozel’ der umfassenden Funktionalisierung“ von Bildung und die Nutzung der NTM fiir
diese Zwecke siehe u.a Tietgens, H.: Was bleibt in der Lerngesellschaft fur die Bildung? In: Erwach-
senenbildung, Heft 4, 1997, S. 161-163

Zur historischen Aktualisierung des Bildungsbegriffs gehdren auch die Untersuchung der geworde-
nen Gegenwart in ihren Strukturen, die Untersuchung der verénderten Bedingungen von Bildung und
die neu zur Verfiigung stehenden Mittel. In allen Punkten spielen die NTM eine wichtige Rolle.

Vgl. FuBBnote 2






121

Konzepte

Fortbildungsmodule ,,Multimedia in der Erwachsenenbildung*
Bausteine fiir Fortbildungsangebote

Richard Stang / Friedrich Hagedorn / Andrea Nispel

Im folgenden werden einige Schluf3folgerungen fir die Konzeption von
Fortbildungsprogrammen formuliert, wie sie sich als Konsequenz aus den
Analysen, den présentierten (Modell-)Beispielen und den zahlreichen
Diskussionen und Reflexionen im Rahmen des Projekts ,,Padagogische
Innovationen mit Multimedia in der Erwachsenenbildung“ ergeben. Da-
bei kann es nicht, das machen die vielféltigen praktischen und theoreti-
schen Beitrage ebenfalls deutlich, um ein einheitliches multimediales
Fortbildungs-Curriculum gehen, sondern um modulare Elemente, die je
nach Absicht, fachlicher Ausrichtung, Zielgruppen und situativem bzw.
einrichtungsspezifischem Kontext bedarfsgerecht zugeschnitten und préa-
sentiert werden mussen.

Wir haben dabei versucht, zunachst fortbildungsrelevante Kompetenz-
Dimensionen zu identifizieren, die dann auf unterschiedliche Anwen-
dungsfelder in der Weiterbildung bezogen werden kdnnen. Aus dieser
Kombination ergibt sich eine Matrix moglicher Weiterbildungs-Module.
Fur Multiplikatorlnnen, die in der Programmplanung tatig sind, wird ex-
emplarisch ein Fortbildungskonzept formuliert. Zunéchst sollen jedoch,
um die padagogischen Innovationspotentiale des Multimedia-Einsatzes
noch einmal zu rekapitulieren, die wichtigsten Vorteile und Ziele, aber
auch die Schwierigkeiten und Beflrchtungen, die im Zusammenhang der
padagogischen Multimedia-Nutzung hervorgehoben wurden (und wer-
den), in Stichworten resiimiert werden.

Vorteile und Innovationspotentiale padagogischer Multimedia-Nutzung
Durch den Einsatz von Multimedia in padagogischen Kontexten kénnen
potentiell Vorteile und Innovationspotentiale auf verschiedenen Ebenen
nutzbar gemacht werden.

Fur den Lernprozef3 sind dies u.a.:

= Motivation/Abwechslung

= Unbegrenzte Informationszugange und Informationsverknipfungen
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Anschaulichkeit/Transparenz

Zeitliche und rdumliche Unabhéngigkeit
Flexibilitat/individuelle Steuerung (Selbststeuerung)
Hohe Eigenaktivitat/Interaktivitat
Effizienz/Effektivitat/Aktualitat
Simulation/Probehandeln

Interpersonale und interkulturelle Kommunikation
Kompensation von bestehenden Lerndefiziten
Vielfaltige kommunikative Partizipationsmdéglichkeiten.

FUr die padagogische Einrichtung sind dies u.a.:

Modernitat und Imageverbesserung

Erweiterte 6ffentliche Prasentations- und Kommunikationsformen
Ansprache neuer Zielgruppen

Aktuelle Informationszugénge und Recherchemdglichkeiten
Interinstitutionelle Kommunikation (Uberwindung padagogischer und
institutioneller Grenzen)

Neue Fortbildungsmdglichkeiten (Tele-Learning)

ErschlieBung neuer Handlungsfelder (Information, Beratung, Kommu-
nikation).

Schwierigkeiten und Risiken bei der padagogischen Multimedia-Nutzung
Es soll an dieser Stelle auch auf Schwierigkeiten beim Einsatz von Multi-
media in padagogischen Kontexten hingewiesen werden, die auf ver-
schiedenen Ebenen auch Risiken bei der Entwicklung und Durchfiihrung
spezifischer Bildungsangebote bergen, u.a.:

Abhéngigkeit von technischer Ausstattung und technischen Funktionen
(Kosten, Know-how, Infrastruktur)

Technischer Innovationsdruck

Unterschiedliche kommunikationstechnische Standards

Hoher Kommunikationsaufwand fuir technische Regulation (Dominanz
der Technik Uber die Padagogik)

Mangelnde Lern-Software-Qualitat und hohe Software-Produktionsko-
sten (Eigenproduktion kaum maoglich)

Ungewohnte, unklare neue Lehr-Rolle (fehlende Kompetenzen)
Grol3er Vorbereitungs- und Moderationsaufwand

Hohes MaR an Selbstdisziplin durch fehlende soziale Kontrolle
Uberlastung und Diffusion durch ,,Informationstiberflutung*
Dominanz kognitiven Lernens und Reduktion sinnlicher, sozial-affek-
tiver Lernformen
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= Ausdifferenzierung in ,Medien-Arme* und ,,Medien-Reiche“.

Eine differenzierte Analyse und Strukturierung dieser immer wieder auf-
gefuihrten positiven und negativen Aspekte soll an dieser Stelle nicht vor-
genommen werden, da bisher — selbst in der beruflichen Bildung — keine
verallgemeinerbare Evaluation Uber einen empirisch nachweisbaren pad-
agogischen Ertrag des Multimedia-Einsatzes vorliegt.

Fortbildungs-Dimensionen

Aus den unterschiedlichen Anforderungen an die Institutionen und das

Personal der Erwachsenenbildung, die sich durch den Einsatz von Multi-

media in Bildungsangeboten ergeben, lassen sich verschiedene Ebenen

fur die Entwicklung von Fortbildungsangeboten benennen. Die zentralen

Dimensionen sind dabei die verschiedenen Kompetenzebenen, die be-

ricksichtigt werden mussen. Dies sind u.a.:

= Wahrnehmungskompetenz: Erfahrung mit der Entschlisselung von Me-
dien in ihren vielféltigen Varianten (Konstruktivitat);

= Reflexionskompetenz: Hintergrundwissen Uber Strukturen, Funktions-
weisen, Entwicklungen des Mediensystems, seine Programme sowie
seine vielféaltigen 6konomischen, sozialen, kulturellen und politischen
Bezlge;

= Diskurs-Kompetenz: Fahigkeit zur reflektierten Teilnahme am offentli-
chen Diskurs tber Medien und — mit Hilfe neuer Medienkommunika-
tion (Newsgroups etc.) — zur Teilnahme am Mediendiskurs;

= Medientechnische Kompetenz: Offline- und Online-Anwendungen un-
terschiedlicher Intensitat und Reichweite kennen und beztglich der
Relevanz fur die eigenen Arbeitsfelder einschétzen kénnen; Anwen-
dungskompetenzen in einem zu definierenden Ausschnitt erwerben,
z.B. Hypertext-Gestaltung;

= Methodisch-didaktische Kompetenz: Gestaltung von Lernarrange-
ments, die neue Medien integrieren;

= Medien-kommunikative Kompetenz: E-Mail-Kkommunikation; Tele-Tu-
toring, Tele-Moderation etc.;

= Péddagogisch-soziale Kompetenz: Neues Selbstverstandnis, neue Rol-
len und Funktionen (Moderatorin, Coach, Beraterin etc.);

= Organisationskompetenz: Integration der Mediennutzung in organisa-
torische und institutionelle Entwicklungsprozesse (Medien-Manage-
ment);

= Fachkompetenz: Uberblick tber die fur die eigenen fachlichen Inhal-
te relevanten Mdéglichkeiten multimedialer Unterstiitzung (Kenntnisse
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von Lernsoftware, WWW-Unterstitzung in inhaltlicher und metho-

disch-didaktischer Dimension).
Diese Differenzierung der verschiedenen Kompetenzebenen erscheint
uns wichtig, weil derzeit oft sehr undifferenziert der Begriff ,,Medienkom-
petenz* verwendet wird, der sich aber auf unterschiedliche Kompetenz-
ebenen bezieht. Die Auffacherung der Ebenen stellt eine Annéherung an
einen differenzierten Begriff der Medienkompetenz dar und soll helfen,
unterschiedlichen Fortbildungsbedarfen gerecht zu werden.
Diese Kompetenzebenen haben fur die verschiedenen Funktionsbereiche
der Erwachsenenbildung unterschiedliche Bedeutung. Wir differenzieren
im folgenden die Bereiche Organisationsleitung, Programmplanung und
Programmdurchfiihrung und versuchen, die Bedeutung der oben genann-
ten Kompetenzbereiche fur diese drei Funktionsbereiche der Erwachse-
nenbildung zu bestimmen. Eine solche Matrix unterliegt immer dem Pro-
blem der Vereinfachung und kann die Beziehungsstrukturen der unter-
schiedlichen Ebenen nur sehr plakativ abbilden.

Organisations- Programm- Programm-
leitung planung durchfuihrung
Wahrnehmungs- wichtig wichtig wichtig
kompetenz
Reflexions- wichtig wichtig wichtig
kompetenz
Diskurs- wichtig wichtig wichtig
kompetenz
Medientechnische wichtig wichtig sehr wichtig
Kompetenz
Methodisch-didak- weniger wichtig sehr wichtig
tische Kompetenz wichtig
Medienkommuni- weniger wichtig sehr wichtig
kative Kompetenz wichtig
Padagogisch- wichtig sehr wichtig sehr wichtig
soziale Kompetenz
Organisations- sehr wichtig wichtig weniger
kompetenz wichtig
Fachkompetenz weniger sehr wichtig sehr wichtig
wichtig
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Fortbildungsrelevante Anwendungsbereiche

Fachliche Dimensionen

Eine weitere Spezifizierung der daraus zu erarbeitenden Fortbildungsmo-
dule ist vor allem im Hinblick auf die Dimension ,,Fachkompetenz* not-
wendig, d.h. da, wo die Moglichkeiten der multimedialen Unterstuitzung
auf ihre Relevanz fir bestimmte Tatigkeitsfelder und Angebotsbereiche
der Erwachsenenbildung befragt werden.

Fachlich ausgerichtete Téatigkeitsfelder bzw. Angebotsbereiche sind u.a.:
— Politische Bildung

— Kulturelle Bildung

— Sprachen

— Gesundheit

- Okologie

— Medien und Kommunikation

— Berufliche Bildung.

Fir diese Bereiche gibt es unterschiedliche ,,mediale” Materialien (Off-
line- bzw. Online-Angebote), die jeweils unter methodisch/didaktischen
Fragestellungen Berucksichtigung finden sollten.

Organisationsentwicklung

Uberall da, wo Bildungseinrichtungen Fortbildung und Beratung bei der
Entwicklung neuer Organisations- und Angebotsformen suchen, sollte in
die Uberlegungen eine Spezifizierung der Zielrichtung stattfinden. Di-
mensionen neuer Organisations- und Angebotsformen sind:

— Selbstlernzentren

Offene Lern- und Kommunikationsbereiche

Kooperationen und Vernetzungen

Tele-Learning

Offentlichkeitsarbeit/PR

Projekte.

Fortbildungsprinzipien

Fur alle gewahlten Konzepte und Ansédtze multimedia-orientierter Fort-

bildungsaktivitdten konnen einige Grundsatze bzw. Prinzipien benannt

werden, die auf jeden Fall Beachtung finden sollten:

— Die personale Fortbildung sollte immer in Verbindung stehen mit or-
ganisationalen Entwicklungsinitiativen (Stichwort: Lernende Organisa-
tion)

— Verknupfung von technischen und padagogischen Anwendungskom-
petenzen
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— Verbindung von medialer und personaler Kommunikation

— Verschrankung von Vermittlung/Aneignung (im Seminar) und Anwen-
dung/Erprobung (im eigenen Arbeitsbereich)

— Auseinandersetzung mit Zweifeln, Fragen und Widerstanden (kein rei-
nes Akzeptanz-Training).

Fortbildungsmodule

Die im folgenden vorgestellten Fortbildungsmodule sollen in Stichwor-
ten Vorschlége skizzieren, mit denen ein differenzierter Zugang zu mul-
timedia-orientierten Fortbildungskonzepten entwickelt werden kann.
Dabei geht es in den einzelnen Modulen zunachst um eine erste Anna-
herung an die Thematik, nicht jedoch schon um den Entwurf umfassen-
der Fortbildungscurricula. Fir die Konzeption von Fortbildungen ist es
wichtig, einzelne Module je nach der Zielgruppe und den inhaltlichen
Schwerpunkten auszuarbeiten und zu kombinieren. Die Module sollen
als Bausteine fur Fortbildungen dienen. Adressatinnen solcher Fortbildun-
gen konnen sowohl hauptberufliche (Organisationsleitung und Pro-
grammplanung) als auch nebenberufliche (Dozentinnen) padagogische
Mitarbeiterinnen sein.

Um einen besseren Uberblick zu gewéhrleisten, sind die einzelnen Mo-
dule den verschiedenen Kompetenzebenen zugeordnet. Allerdings soll-
ten die Module grundsatzlich als vernetztes System gesehen werden.

= Wahrnehmungskompetenz

Modul ,,ErschlieBung von Medienwelten*
Themen: Mediale Prasentationsformen (z.B. Video-Clip, Computer-
Spiele)
Medienasthetik (z.B. im Film, im Fernsehen, im Internet)
Wahrnehmung als Konstruktion
Wahrnehmungsdimensionen im Generationen- und
Geschlechterverhéltnis
Methoden: Présentation von Medienprodukten
Analyse von Medienprodukten und eigenen Wahrneh-
mungserfahrungen
Diskussion
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Modul ,,Hypermedia“

Themen:

Methoden:

Neue Formen der medialen Prasentation (z.B. CD-ROM,
Internet)

Wahrnehmung als Konstruktion von Wirklichkeit

Hypertext als Vernetzungskonzept

Interaktivitat als neue Mediendimension

Prasentation von Medienprodukten

Praktisches Experimentieren mit Hypertext

Erprobung von Autorensystemen und Multimedia-Tools

Diskussion

= Reflexionskompetenz

Modul ,,Strukturen der Medien*

Themen:

Methoden:

Mediensystem in Deutschland
Historische Entwicklungen und Trends
Offentlich-rechtlich/Privat

Strukturen des WWW

Globalisierung

Regionalisierung
Ausdifferenzierung/Segmentierung
Prasentation eines Uberblicks
Auseinandersetzung mit exemplarischen Entwicklungsdaten
Internet-Recherchen

Diskussion

Modul ,,Politische und wirtschaftliche Dimensionen der Medienentwick-

lung“
Themen:

Methoden:

Bedeutung der Informations- und Kommunikationstechniken
fur Wirtschaft und Gesellschaft

Bildung als zentrales Element auf dem Weg zur ,,Wissens-
gesellschaft*

Politische Rahmenbedingungen

Prasentation von Einschatzungen

Diskussion relevanter bildungs- und medienpolitischer
Programme, Projekte, Initiativen

Diskussion mit Rollenzuweisungen (Befurworterinnen/
Gegnerinnen)
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Modul ,Kulturelle, soziale und ethische Dimensionen der Medienent-

wicklung*

Themen: Beziehung von Mensch und Technik
Medienkommunikation und personale Beziehungen
Beschleunigung, ,,Medienzeit* und veranderte Zeiterfah-

rungen
Neue Milieus und Lernkulturen
Entgrenzung, Ausdifferenzierung und Traditionsverluste

Methoden: Medienbiografische Reflexionen
Fallstudien
Online-Recherchen und -Diskussionen
Diskussion medienhistorischer Beispiele und Rezeptions-

erfahrungen
Diskussion aktueller Einschatzungen und Positionen
Reflexion des Medieneinflusses im beruflichen Handlungs-
kontext

Modul ,,Bildung im Medienzeitalter*

Themen:  Veranderung von Bildung durch den Einsatz neuer Medien
Perspektive: Bildung als Medienkompetenz

Methoden: Diskussion in einer thematischen Newsgroup
Reflexion des eigenen padagogischen Selbstverstandnisses

= Diskurs-Kompetenz

Modul ,,Informationelle Grundversorgung*

Themen: Moglichkeiten der Birgerinnenbeteiligung
Konzepte fur Burgerlnneninformationssysteme
Auswirkungen auf gesellschaftliche Ausdifferenzierung

(,,Informations-Arme*“/“Informations-Reiche*)

Aufgaben fir Bildungseinrichtungen

Methoden: Uberblick tiber aktuelle Entwicklungen
Vorstellung von Projekten
Entwicklung von Szenarien

Modul ,,Offentliche Artikulation mit Medien*

Themen: Unterschiedliche mediale Artikulations- und Offentlichkeits-
formen im Vergleich (Zeitung, Horfunk/Fernsehen,
Internet)
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Veranderte Offentlichkeit(en) durch neue Medien

Erfahrungen und Beispiele 6ffentlicher Mediennutzung aus
der Weiterbildung

Weiterbildung und Offentlichkeit: neue Perspektiven durch
neue Medien?

Beispielhafte Medien- und Kommunikationsvergleiche

Reflexion eigener Erfahrungen

Erprobung und Training neuer medialer Kommunikations-
formen

Konzeptentwicklung und Simulationen fir das berufliche
Handeln

Modul ,,Kompetenz im Mediendiskurs*

Themen:

Methoden:

Schlagworte, Stereotype und aktuelle Begriffe des Medien-
diskurses

Mediengeschichte als Diskursgeschichte

Bewertungs- und ErschlieBungskompetenzen

Genese und aktuelle Bedeutung zentraler Medienbegriffe

Vortrdge und Beispiel-Prasentationen

Recherche von Hintergrundinformationen

Diskurs-Ubungen und ,,Sprachspiele®

Kommunikationspraktische Anwendungen

= Medientechnische Kompetenz

Modul ,,Medientechnische Grundlagen*

Themen:

Methoden:

Grundkenntnisse der PC-Anwendung

Einfihrung in die verschiedenen technischen Grundlagen
(Audio, Video, Grafik usw.)

Anwendungsbereiche

Madglichkeiten der medialen Gestaltung

Présentation der verschiedenen Techniken

Experimentieren mit der Technik

Simulation beruflicher Anwendungen

Modul ,,Praxis Multimedia“

Themen:

Begriffsbestimmung Multimedia
Technische Grundlagen
Konzeptionelle Grundlagen
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Methoden:

Unterschiede On- und Offline
Maoglichkeiten der Gestaltung
Experimentieren mit CD-ROM
Gestaltung eigener Multimedia-Produkte

Modul ,,Internet-Grundqualifikation*

Themen:

Methoden:

Grundkenntnisse von Anwendungsprogrammen
Grundlagen Internet

Recherchen im Internet

Kommunikation im Internet

Offentlichkeitsarbeit im Internet

Praktisches Arbeiten im Internet

Recherche-Aufgaben

Kommunikations-Aufgaben (Foren, Chats, Online-Welten)
Entwicklung eigener Web-Sites

= Methodisch-didaktische Kompetenz

Modul ,,Multimedia-Didaktik*

Themen:

Methoden:

Didaktik allgemein

Dimensionen der unterschiedlichen Ansétze: Programmier-
ter Unterricht/Tutorielle Programme/Konstruktivistische
Lernumgebungen

Frage nach spezieller Multimedia-Didaktik

Welche Medien fir welches Ziel?

Spezifische Qualitaten der unterschiedlichen Medien

Technischer Aufwand vs. padagogischer Nutzen

Présentation der unterschiedlichen Anséatze

Diskussion von Beispielen

Entwicklung eines didaktischen Designs fir multimediale
Lernarrangements

Seminargestaltung mit Hilfe von Medien

Modul ,, Tele-Lernen*

Themen:

Methoden:

Formen des Tele-Lernens

Organisation telekommunikativer Lernarrangements
Konzeptentwicklung

Einfihrung

Entwicklung einer Aufgabenstellung
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Bearbeiten von Aufgaben im Netz, evtl. in Arbeitsgruppen
Konzeption eigener Tele-Bildungsangebote

= Medien-kommunikative Kompetenz

Modul ,,Kommunikation — personal/medial*

Themen:

Methoden:

Formen der Kommunikation

Medien als Kommunikationsmittel

Spannungsfeld ,,Personale/mediale Kommunikation*
Theoretische Einfiihrung
Kommunikationsexperimente

Modul ,, Tele-Tutoring, Tele-Moderation, Tele-Coaching*

Themen:

Methoden:

Konzepte, Strukturen und Beispiele von Online-Bildungs-
angeboten

Aufgaben und Selbstverstandnis von ,,Online-Padagogik*

Neue padagogische Kompetenzen und Funktionen in der
Online-Kommunikation

Prasentation von Beispielen und Konzepten

Erfahrungen und (Selbst-)Einschatzungen von ,,Online-
Padagoglnnen*

Erprobung eigener Anwendungen

Diskursstrategien im beruflichen Handlungskontext

= Pddagogisch-soziale Kompetenz

Modul ,,Verdnderte Rollen der Lehrenden*

Themen:

Methoden:

Funktionen der Lehrenden

Rollenverstandnis und padagogische Leitbilder
EinfluB der Medien auf Lernarrangements
Analyse von Veradnderungsprozessen
Entwicklung von Profilen

Rollensimulation und Reflexion

Modul ,,Pddagogik des selbstgesteuerten Lernens*

Themen:

Beispiele und Konzepte multimedialer Selbstlern-Angebote
(z.B. Selbstlernzentren)

Padagogische Unterstitzung im multimedialen Lern-
Arrangement
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Neue padagogische Funktionen und Kompetenzen im
Kontext selbstgesteuerter Lernprozesse
Methoden: Présentation von Praxis-Beispielen
Reflexion eigener Selbstlern-Erfahrungen
Erkundung neuer medialer Selbstlern-Arrangements
Erprobung und Konzeptentwicklung

= Organisationskompetenz

Modul ,,Neue Aufgaben fir die Erwachsenenbildung*

Themen: Neue Anforderungen an die Organisation von Bildung
Profil von Erwachsenenbildung
Bedeutung der neuen Medien

Methoden: Entwicklung von Szenarien

Modul ,,Bildungsmanagement und lernende Organisation*

Themen: Bedarfsanalysen
Qualifikationsanforderungen fir Dozentinnen
Konzeptentwicklung/Realisierung/Evaluation

Methoden: Entwicklung von Kriterienkatalogen
Methoden aus der Organisationsberatung und -entwicklung

Modul ,,Multimedia als Element der Organisationsentwicklung*
Themen: Organisationsentwicklung

Intranet/Internet

Fortbildung
Methoden: Présentation von Fallbeispielen

Simulationen

Telekooperation

Modul ,,Neue Lernorte*

Themen: Neue mediale und medienorientierte Lernorte
Entgrenzung medialer Bildung

Methoden: Prasentation von Modellen
Exkursionen
Beratung und Diskussion
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= Fachkompetenz

Modul ,,Fachspezifischer Medieneinsatz*
Themen: Multimedia unter der jeweiligen Fachperspektive
(z.B. Palitische Bildung, Kulturelle Bildung, Sprachen)
Fachspezifische Ansatze
Disziplinorientierung vs. Interdisziplinaritat
Methoden: Présentation von Praxisbeispielen

Modul ,,Konzeptentwicklung flir neue Angebote*

Themen: Dimensionen der Programmplanung
Medien als Bezugssystem
Zielorientierung des Programms

Methoden: Planspiel Programmplanung

Exemplarisches Konzept fir eine Fortbildung

Wie eine Fortbildung auf der Basis der entwickelten Fortbildungsmodule
gestaltet werden kdnnte, soll im folgenden am Beispiel einer Fortbildungs-
konzeption fir Programmplanende (Fachbereichs-/Abteilungsleiterinnen)
gezeigt werden.

Neben den inhaltlichen Fragestellungen spielt vor allem die Organisati-
on der Fortbildung eine entscheidende Rolle. Die Integration von Praxis-
teilen ist elementarer Bestandteil dieser Konzeption. Deshalb wurde die
Fortbildung in drei Phasen aufgeteilt: Prasenzphase 1 (ca. vier Tage), de-
zentrale Erprobungs- und Entwicklungsphase mit Online-Unterstitzung
(ca. sechs bis acht Wochen), Prasenzphase 2 (ca. drei Tage).

Besonderer Wert wird bei dieser Fortbildung auf Praxisndhe und Hand-
lungsorientierung gelegt. Mit dieser Fortbildung sollen Programmplanen-
de angesprochen werden, die bislang noch kaum Multimedia in ihren
Arbeitsfeldern genutzt haben. Ziel ist es, Programmplanende dafiir zu
qualifizieren, die Bildungs- und Lernpotentiale von Multimedia differen-
ziert zu beurteilen und in die Konzeptentwicklung des eigenen berufli-
chen Handlungskontextes integrieren zu kénnen.

Die Struktur einer solchen Fortbildung kann z.B. wie folgt aussehen:
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Thema: ,,Programmplanung Erwachsenenbildung: Multimedia als Instru-
ment und Gegenstand*

Prdsenzphase 1

1. Tag:

2. Tag:

3. Tag:

4. Tag:

Einfuhrung/Vorstellung
Modul ,,Positionen zur Medienentwicklung®
Modul: ,,Hypermedia“
Anwendungsfelder computergestutzter Kommunikation
Modul: ,,Praxis Multimedia*
Modul ,,Internet-Qualifikation*
Aufteilung in Arbeitsgruppen nach Fachorientierung
(z.B. Sprachen, Politische Bildung, Kulturelle Bildung)
Modul ,,Fachspezifischer Medieneinsatz*
Modul ,,Multimedia-Didaktik*
Modul ,,Konzeptentwicklung fur neue Angebote*
Nutzen des Internet fur fachorientierte Anwendung
Aufgabenstellung fur Erprobungen und Anwendungen ,,vor Ort*
Erlauterungen und Absprachen fiir telekommunikative Beglei-
tung

Dezentrale Erprobungs-Phase mit Online-Support

Aufgabenstellungen, z.B.:

= Konkretisierung und Erprobung eines innovativen Angebotsprofils im
Kontext des eigenen Tatigkeitsfeldes

= Begeitende Online-Diskussion zentraler Fragestellungen mit den an-
deren Fortbildungsteilnehmenden (etwa zu den Modulen ,,Bildung im
Medienzeitalter”, ,,Kulturelle, soziale und ethische Dimensionen der
Medienentwicklung®)

= Internet-Recherchen zum Thema

Methoden:

= Tele-Hotline und persdnliche Beratung

= Online-Support: Bereitstellung von Informationen und Medien; Hin-
weise auf vergleichbare Erfahrungen, Projekte und Anwendungsbei-
spiele; links zu relevanten Diskussions- und Bildungsangeboten (z.B.
Bildungsserver)
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Prdsenzphase 2

1. Tag: Vorstellung, Diskussion und Auswertung der dezentralen
Erprobungen und Erfahrungen
2.Tag: Fortsetzung der Auswertung und Konsequenzen fir die
Weiterentwicklung der eigenen Praxis
Auswertung des Online-Supports, Veranderungs-Vorschlage
3. Tag: Modul ,,Neue Aufgaben fur die Erwachsenenbildung*
Auswertung der Fortbildung
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