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Im Takt der Medienkunst

Exkursion in eine (andere) Lernwelt
Richard Stang

Welche Erfahrungen konnen Besucher/innen im Zentrum fiir
Kunst und Medientechnologie (ZKM) in Karlsruhe, einem
,Kompetenzzentrum fiir die Welt von morgen“, machen? Wie
funktioniert und wirkt eine neue Lernwelt, in der als die we-
sentliche Kulturtechnik des 21. Jahrhunderts das selbstbe-
wufdte Navigieren mit neuen technischen Moglichkeiten ge-
fordert wird? — Richard Stang schildert seine Eindriicke von
einer Exkursion in die Museen fiir Medienkunst und Neue
Kunst, in die Mediathek und in die Institute fiir Musik und
Akustik, fir Bildmedien und fiir Grundlagenforschung.

Es ist Freitag nachmittag, und das sommerliche Wetter verlockt
zum Gang ins Schwimmbad. Doch ich habe bereits meine Rei-
se angetreten: in den Suden Deutschlands, nach Karlsruhe,
zum Zentrum fur Kunst und Medientechnologie (ZKM), auf der
Erkundung nach Lernwelten, die sich nicht am 45-Minuten-Takt
orientieren und vielleicht auch sonst Fragen an traditionelle
Lernkultur aufwerfen.

Der Weg vom Bahnhof zum ZKM fuhrt durch die beschauli-
chen StrafRen der badischen Beamtenstadt. Diese Beschaulich-
keit @ndert sich vor dem ZKM. Die Strafle ist aufgerissen, die
Gerauschkulisse der Bauarbeiten fillt die Luft, und der Blick
auf das ZKM ist eingeengt. Auf der rechten Seite durch die
,Betonburg® der Generalbundesanwaltschaft, auf der linken
Seite durch die Baustelle eines Multiplex-Kino-Centers, das hier
bald die Pforten eroffnen soll. Auf dem Weg zum Gebaude, in
dem sich das Zentrum befindet, gesaumt von Masten, die in
Leuchtschrift das ZKM ankundigen, verstellt eine blaue Glas-
flache den Blick auf die Fassade. Beim Naherkommen wird
deutlich, daf sich dahinter ein transparenter Kubus verbirgt,
der das Musikstudio beherbergt und einen architektonischen
Kontrapunkt zum Hauptgebaude bildet.

Erst einige Meter vor dem Gebaude erhalt man einen Blick
auf dessen Dimensionen. Der viergeschossige Hallenbau einer
ehemaligen Munitionsfabrik aus dem Jahre 1918 - eine der
ersten Stahlbetonkonstruktionen - erstreckt sich Uber eine Lan-
ge von 312 Metern, wirkt aber bei aller Monumentalitat nicht
erdrickend. Die Gleichformigkeit der Fassade erhoht die Neu-
gier darauf, was sich dahinter verbirgt. Schon beim Betreten
des tageslichtdurchfluteten Foyers wird eine der architektoni-
schen Besonderheiten deutlich: Der Bau ist durch insgesamt
zehn Lichthofe gegliedert, deren unterschiedliche Nutzung be-
reits auf eine vernetzte Konzeption bei der Auseinandersetzung
mit Kunst und Medien verweist. Vier dieser Lichthofe werden
vom ZKM genutzt, drei von der Hochschule fur Gestaltung, zwei
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stehen dem neu entstehenden Sammlermuseum zur Verfligung
und einer der Stadtischen Galerie.

Im Foyer wird man animiert, sich zu informieren (an der In-
fothek oder an diversen Displays) und zu kommunizieren (im
Restaurant). Die grof3zligige Raumarchitektur erlaubt es, sich
Zeit zu lassen, hier anzukommen. So trinke ich erst einmal ei-
nen Tee und lasse diesen Raum auf mich wirken. Beim Durch-
blattern der Infobroschlre wird deutlich, da’ es sich beim ZKM
nicht nur um ein Museum handelt, sondern dartber hinaus um
eine Forschungsstatte und ein multimediales Labor an der
Schnittstelle von Kunst und Medien. Denn neben dem Medien-
museum und dem Museum flur Neue Kunst sind es vor allem
die Mediathek, das Institut fur Bildmedien, das Institut fur
Musik und Akustik sowie das neu geschaffene Institut flr
Grundlagenforschung, die die Arbeit des ZKM pragen. Nach ei-
genem Selbstverstandnis handelt es sich beim ZKM um ,ein
Kompetenzzentrum flr die Welt von morgen®“.

Doch welche Erfahrungen kdnnen Besucher/innen in einem
solchen Kompetenzzentrum machen? Entsteht hier eine neue
Lernwelt, eine neue Form der Wissensaneignung? Ist hier eine
spezifische Lernarchitektur entwickelt worden? Um Hinweise
zur Beantwortung dieser Fragen zu bekommen, bin ich hier. In
einer Art Selbstversuch beginne ich ,selbstgesteuert” mit dem
Medienmuseum.

Eine Treppe flhrt vom Foyer in den ersten Stock, wo sich
der Eingang zum Medienmuseum befindet. Beim Gang durch
die Glastir wird deutlich, daf® ich mich jetzt in eine andere Welt
begebe: vom lichtdurchfluteten Foyer in dunkle Raume. Daf’ die
Sonne der ,naturliche Feind“ der Medienkunst ist, wird einem
hier bewuft: Bildschirme und Videoprojektionen hatten bei Ta-
geslicht keine Chance, die Wahrnehmung auf sich zu lenken.
Doch in dem verdunkelten Raum entwickeln sie ihre eigene,
besondere (Aus-)Strahlung.

Direkt am Eingang liegen, sitzen und stehen zehn Stahlskulp-
turen in menschlicher Gestalt, die Monitore tragen, auf denen
verschiedene Videosequenzen zur Geschichte der Simulation zu
sehen sind. Die Videoskulptur Floating Identities (1995) von
Frank den Oudsten steht am Eingang fast programmatisch flr
die Fragen, die die kunstlerischen Arbeiten im Medienmuseum
stellen: Fragen nach dem Authentischen, der Simulation und
der lllusion als Grundlage der Auseinandersetzung mit unserer
Welt. Daneben findet sich die Arbeit Who are you? (1996) von
Kirsten Geisler. Diese Videoinstallation konfrontiert durch zwei
Projektionen das Videobild einer Frau mit ihrem computergene-
rierten Ebenbild. Die beiden Frauen wenden sich einander zu,
schauen sich kurz an und wenden sich wieder an die Betrach-
ter/innen mit der Frage: ,Who are you?“. Diese Frage nach
unserer Identitat in der Medienwelt wird in der Medienkunst
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immer wieder gestellt und fordert eine individuelle Positionie-
rung heraus.

Bereits diese beiden Arbeiten wirden eine intensivere Aus-
einandersetzung erfordern. Hier ware es doch sinnvoll, mit an-
deren Uber die Eindrtucke sprechen zu konnen. Aber ich bin al-
leine unterwegs, notiere mir meine Eindricke und gehe weiter.
Eine Gruppe von Schiler/innen kommt mir entgegen, und ich
schnappe einen Satz aus dem Stimmengewirr auf: ,Ich kdnnte
jeden Tag hierher kommen*“. Zum Nachfragen ist keine Zeit,
doch ich merke selbst, da man mit einem einzigen Besuch im
ZKM keine Chance hat, der Komplexitat des Angebots, ja so-
gar einzelner Arbeiten gerecht
zu werden.

Die interaktive Installation
The Legible City (1988-91) von
Jeffrey Shaw eroffnet eine wei-
tere Perspektive auf die Medien-
kunst. Man sitzt auf einem
Standfahrrad und bewegt sich
durch eine in Form von Textstrukturen simulierte Stadt, die auf
eine grofie Leinwand projiziert wird. Mit Hilfe der Tretgeschwin-
digkeit und des Lenkens navigiere ich durch diese Stadt und
bekomme mit der Zeit ein Gefuhl des Eintauchens in einen vir-
tuellen Raum. Diese Art der Interaktion er6ffnet eine verander-
te (Medien-)Wahrnehmung. Ich bin nicht mehr nur Rezipient,
sondern agiere in dieser Medienwelt — allerdings nur im Rah-
men vorprogrammierter Strukturen. Ein Problem, das viele der
interaktiven Installationen in der Medienkunst betrifft, wird hier
jedoch deutlich: Man mufR viel Zeit mitbringen, will man dieses
Kunstwerk selbst ,erfahren®. Da nur ein Fahrrad zur Verfligung
steht, kann es schon einige Zeit dauern, bis man an die Reihe
kommt.

Zeit mul man auf jeden Fall mitbringen, will man das Medi-
enmuseum auch nur annahernd kennenlernen. Anders als in
einem herkdmmlichen Museum |aft sich der Grofiteil der Ex-
ponate nicht durch reines Betrachten erschlieen, auch mit
dem Vorbeischlendern und dem Wirken-Lassen ist es nicht ge-
tan, denn viele Arbeiten lassen sich nur durch aktiven Eingriff
erfassen, und bei Videoinstallationen kann ein Durchlauf des
Materials auch schon mal eine halbe Stunde dauern. Die oft
wahrgenommene ,Beschleunigung der Zeit" wird im Medienmu-
seum zum ,rasenden Stillstand“ (Paul Virilio).

Ich bewege mich weiterhin nach dem Prinzip der Selbststeue-
rung durch das Museum. Die Fulle der Arbeiten verlangt von mir
ein Auswahlen. Doch nach welchen Prinzipien wahle ich aus?
Kunstwerken, die mich sofort ansprechen, wende ich mich zu-
erst zu und lasse mich auf eine Auseinandersetzung ein. Aller-
dings stellt sich die Frage, wie tief ich darin einsteigen kann.
Mug sich jedes Kunstwerk aus sich heraus erklaren, oder brau-
che ich mehr Hintergrundwissen? Vielleicht Ubersehe ich Inter-
aktionsmoglichkeiten, durch die es mir Gberhaupt erst méglich
wird, ein Kunstwerk zu erschlieen?

Bei der nachsten Installation steht gerade eine gefuhrte
Gruppe, und ich lausche den Erklarungen. Bei The Interactive
Plant Growing (1992) von Christa Sommerer und Laurent Mi-
gnonneau stehen mehrere Pflanzen im Raum. Durch das Be-

(Paul Virilio).

Die oft wahrgenommene ,,Beschleu-
nigung der Zeit* wird im Medienmu-
seum zum ,rasenden Stillstand*

rihren der Pflanzen wird das Wachstum von computergenerier-
ten Pflanzen ausgelost, die auf einer groRen Leinwand erschei-
nen. Je nach Art der Berlhrung wird das Erscheinungsbild der
virtuellen Pflanze verandert. Je mehr Pflanzen von Besucher/
innen beruhrt werden, desto Uppiger entwickelt sich die Pflan-
zenwelt auf der Leinwand. Dadurch entsteht auch eine Art Kom-
munikation zwischen den Personen, die sich im Raum befinden.
Die Installation nutzt die individuell unterschiedlichen Span-
nungszustande von Hautoberflache und Pflanzenoberflache.
Diese werden gemessen und vom Computer in virtuelles Pflan-
zenwachstum verarbeitet. Berlhrt man den Kaktus, verschwin-
det die Pflanzenwelt wieder. Diese VerknUp-
fung von Natur und Technik ist ein sinnli-
ches Erlebnis der besonderen Art. Durch
die Erlauterungen der FUhrerin werden eini-
ge Aspekte dieser Installation deutlich, die
man ohne Kommentar nicht bemerkt hatte.

Uberhaupt wird mir immer bewuRter,
daf® man viele der Werke ohne Hintergrund-
wissen in ihrer Komplexitat nicht erfassen kann. Ich wandere
weiter, lasse mich treiben, ohne mich noch intensiv auf einzel-
ne Kunstwerke einzulassen. Das Licht der Bildschirme und der
Klang aus den Lautsprechern der Installationen erzeugen in
Verbindung mit der Architektur des Gebaudes eine besondere
Raumatmosphare, die die Medienwelt hier verdichtet auf eine
eigenwillige, ,real” spurbare ,Kunstwelt”.

Ein kurzer Blick noch in die Ausstellung ,video cult/ures”,
in der multimediale Installationen aus den neunziger Jahren
prasentiert werden. Doch nach 21/2 Stunden intensiver Ausein-
andersetzung mit Medienkunst laRt die Konzentration erheblich
nach. Viele Fragen, die in der Auseinandersetzung mit der zu-
nehmend mediatisierten Welt von Relevanz sind, wurden flr
mich bei der Beschaftigung mit den Kunstwerken aufgeworfen,
und meine Neugier ist gewachsen.

Nun kénnte ich meine Exkursion beenden, mit dem Ergeb-
nis, daf¥ es sich hier um eine besondere Lernwelt handelt, die
viele interessante Einblicke in der Auseinandersetzung mit
Medien er6ffnen kann, wenn man sich darauf einlat. Doch
mein professionelles Interesse flhrt mich weiter. Durch die
Glastur zum Foyer bricht sich das Sonnenlicht. Ich trete hinaus
aus der verdunkelten Welt der Medienkunst, und die Intensitat
des Sonnenlichtes erzeugt das Geflhl, nun wieder in einer an-
deren Welt zu sein.

Der Veranstaltungskalender des ZKM macht deutlich, daf’ es
hier eine Vielzahl von Bildungsangeboten wie Symposien, Vor-
trage und Workshops gibt, die das Museumsangebot begleiten
oder sich mit Ubergreifenden Themen beschaftigen. Die Media-
thek ist ein wichtiger Ort, an dem sich die Besucher Uber alle
Aspekte der Medienkunst informieren kdnnen. Eine Fachbiblio-
thek als Prasenzbibliothek bietet Literatur zu den Bereichen:
Kunst der Gegenwart, Kunst der Moderne, Neue Medien, De-
sign, Information, Kommunikation, Architektur usw. Die Archi-
ve der Sammlung elektroakustischer Musik und der Sammlung
von Videokunst kdnnen genutzt werden. Hoérstlhle, in denen
man die Werke der elektroakustischen Musik horen kann, und
andere Stuhle, in denen Videos zu sehen sind, schaffen ein
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angenehmes Arbeitsklima. Hier kann man sich auf den unter-
schiedlichsten Ebenen Hintergrundinformationen besorgen.

Um ein wenig mehr Uber den konzeptionellen Hintergrund die-
ses Angebots zu erfahren, habe ich mich mit Bernhard Serexhe,
Abteilungsleiter Museumskommunikation, verabredet. Er sieht
auch die Schwierigkeit, daf sich diese Art von Werken und In-
stallationen kaum aus sich selbst heraus vermittelt. Deshalb
wurde sehr schnell der Bereich der personellen Vermittlung aus-
gebaut. Personelle Vermittlung bedeutet fur ihn, ,daR da leben-
dige, geschulte Menschen vor Ort sein mussen, die sich der In-
teressen der Besucher annehmen, die sich diese Interessen
auch zu eigen machen, die darauf eingehen.” Seit Oktober 1997
wurden ca. 4.500 Museumsflhrungen durchgefiihrt.

Bei der Entwicklung des Konzepts der Museumskommunika-
tion ist fur ihn die Ubergreifende Frage: ,Welche Voraussetzun-
gen haben die Leute, haben die Kinder, haben die Erwachsenen,
um Uberhaupt mit dem ungeheuren Ansturm an Bildern, an tech-
nischen Bildern und Informationsméglichkeiten umzugehen?*
Die Vorstellung der Forderung eines selbstbewufSteren Navigie-
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rens mit den neuen technischen Moglichkeiten pragt dieses
Konzept, denn es handelt sich ,,um die wesentliche Kulturtech-
nik des 21. Jahrhunderts®, so Serexhe. Die Funktion des ZKM
als Bildungsinstitution beschreibt er folgendermafen: ,Als die
vordringlichste Aufgabe von Bildungsinstitutionen in allen Berei-
chen sehe ich an, dafd dieses Navigieren als neue Kulturtechnik
erkannt und vermittelt wird. Und in diesem Sinne mochte das
ZKM hier seinen Beitrag leisten.” Dafd dabei die Kooperation mit
Bildungstragern wie den Volkshochschulen, Schulen und Institu-
tionen der Lehrerfortbildung gesucht wird, ist fur Serexhe
selbstverstandlich.

Das ZKM bietet eine Lernwelt, in der traditionelle Formen der
organisierten Bildungsarbeit ihren Platz finden, in der aber auch
ein individueller selbstgesteuerter Zugang moglich ist, der Ein-
blicke eréffnen, Assoziationen freisetzen und Fragen aufwerfen
kann. Allerdings ist das ZKM auch ein Lernort, dessen Potenti-
al sich erst in der Kommunikation mit anderen entfaltet und der
den mehrmaligen Besuch herausfordert. Wie hatte es die Schu-
lerin formuliert: ,Ich kénnte jeden Tag hierher kommen*.

Abstract:

The ,Zentrum fur Kunst und Medientechnologie“ (ZKM) in Karlsruhe is one of the most important institutions for the ex-
amination of art and media in Germany. Presentations at the Museum for Media Art and the Museum for New Art, possi-
bilities for investigation at the Mediathek, program events, and artificial work and research at the Institutes for Music and
Accustic, for Visual Media and for Science and Research build up a new world of learning with a new learning architecture.

Gemeinsames Lernen und Arbeiten

Entwicklung und Einsatz von CSCL-Umgebungen

Alexander Krey

Eroffnen sich durch vernetzte Computer neue Perspektiven
gemeinsamen Lernens und Arbeitens fiir Unterricht, Semina-
re, Konferenzen, Teamarbeit? Welche Vorziige bietet der Ein-
satz computerbasierter Losungen zur Unterstiitzung koopera-
tiven Lernens? — Alexander Krey ordnet ,,Computer Supported
Cooperative Learning (CSCL)*“ in die historische Entwicklung
neuer Medien ein, beschreibt Forschungsinteressen und stellt
laufende CSCL-Projekte vor.

Der Fokus des Artikels liegt auf verteiltem CSCL (Distributed
Computer Supported Cooperative Learning — CSCL). Dieser For-
schungsbereich gewinnt, unter dem Eindruck des Internet-
Booms und der Globalisierung, zunehmend an Bedeutung. Das
offentliche Interesse und die mit der Einfihrung dieser Medien
im Bildungsbereich verbundenen Hoffnungen sind grof3. Schaut
man zurlck in die Geschichte, ist jedoch Skepsis angemahnt:
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,Die Geschichte der Bildungstechnologie ist voll von Beispie-
len technologiegetriebener Projekte, die nach einer mehr oder
weniger ausgedehnten Phase des Enthusiasmus in der Verges-
senheit versunken sind“ (Wessner & Pfister 1999). Auch wenn
dieses Bild etwas Ubertrieben sein mag, ist jedoch richtig, da
eine Technologie durch Uberschaumende Beflrwortung schnell
in Verruf geraten kann. Durch eine geeignete Evaluation von
CSCL-Systemen und einen didaktisch Uberlegten Einsatz (un-
abhangig von der eingesetzten Technologie) kann dies aller-
dings vermieden werden. CSCL soll kein technologisches Spiel-
zeug sein, sondern zu einem Werkzeug werden, das echte Be-
durfnisse adressiert und befriedigt.

Was macht die Attraktivitit von CSCL aus?

Wirtschaftliche Interessen

Einerseits glaubt man, ein grofRes Potential zur Kostensenkung
in der Nutzung von CSCL zu erkennen. Andererseits gerat die
Industrie durch Umwalzungen wie Globalisierung, virtuelle Un-
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