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Methodische Reflexionen tiber Multimediabildung fur
Arbeitnehmerinnen:

Interaktivitat und Hyperstruktur — Schlissel zum
Verstandnis der sozio-kulturellen Prégekraft von Multimedia

Vorbemerkung

Der Wandel von der Industrie- zur Informationsgesellschaft fiihrt auf Seiten der Arbeit-
nehmerinnen zu tiefgreifenden Verdnderungen. Die Gewerkschaften kommen deshalb
nicht daran vorbei, ihnen auch die Mdglichkeit einzurdumen, sich in arbeits- und gesell-
schaftspolitischen Bildungsprozessen mit diesen Umbriichen zu befassen, damit sie an der
Gestaltung der Zukunft kompetent partizipieren kdnnen. Am DGB Bildungszentrum
Hattingen wird deshalb bereits seit 13 Jahren das Bildungsprogramm tiefgreifend verén-
dert und erneuert. Dieser Prozess wurde damals maf3geblich durch ein Projekt Arbeit, Neue
Technik! in Gang gesetzt.

Trotz fortlaufender systematischer Weiterentwicklung des Angebots machte jedoch
der vor 5 — 6 Jahren einsetzende Multimediaboom erneut eine Z&sur notwendig. Der
Computer wird zunehmend als Medium aber auch zur Herstellung von Medien genutzt.
Der Popularisierungsschub des Internet starkt die kulturelle Pragekraft der Computerisie-
rung und beeinflusst die Gestalt der Kommunikation und Organisation der Gesellschaft,
vertieft die Krise des Industrialismus und beschleunigt den Wandel zur Informationsge-
sellschaft. Vor diesem Hintergrund entwickelte ein Projekt? der 1Q Consult gGmbH3in
Kooperation mit dem DGB Bildungszentrum Hattingen eine Reihe von Workshops, dar-
unter auch spezifische Angebote fiir dltere Arbeitnehmerinnen. Selbstverstandlich profi-
tierte das Projekt von den Erfahrungen des Teams des DGB Bildungszentrums. Umge-
kehrt ist das Ergebnis seiner Arbeit aber weit mehr als eine bloRe Erganzung der bisherigen
Angebote, sie hat die Orientierung und die Struktur des Gesamtprogrammes verandert
und ihm neue Entwicklungsmdglichkeiten eréffnet.

1 Das Projekt wurde aus SoTech-Mitteln des MAGS N\W gefordert. Siehe dazu Hurrle, Gerd; Schitte, Hel
muth: Neue Techniken — Veraltete Gewerkschaften. Gesellschaftliche Umbriiche und politische Bildung,
Opladen 1990.

2 Das Projekt wurde aus Mitteln des MASSKS NW finanziell gefordert

3 Die IQ Consult gGmbH ist eine hundertprozentige Tochter des DGB Bildungswerk e.V. mit Sitz in Dis-
seldorf.
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Vom Projekt Qualifizierung von Arbeitnehmerinnen und Betriebs- und
Personalrétinnen fur das Multimediazeitalter unter besonderer Ber(icksichtigung
alterer Arbeitnehmerinnen entwickelte und evaluierte Workshops

Multimedia-Hypertext-Internet. Vom passiven Medienkonsum zur Interaktion mit
Medien

Zum Vergntigen und zur Arbeit in den Cyberspace? Leben und Arbeiten in der Infor-
mationsgesellschaft

Mit dem Computer ins Reich technisch unbegrenzter medialer Méglichkeiten? Eine
Einfihrung in die Theorie und Praxis von Multimedia fiir Leute mit Windows-Grund-
kenntnissen

Im Internet surfen? Warum nicht? Aber das ist lange nicht alles! Eine praktische und
theoretische Einflihrung in das Internet

Vom Brief zur Mail, vom Schwatz zum Chat: Das Internet als Kommunikationsmedi-
um

Das Internet als Medium der Information sowie der Neuorganisation von Erwerbsar-
beit und Freizeit

Zwischen Hollerith und Internet: Eine Reise durch die Welt des Computers fir &ltere
Arbeitnehmerinnen

VVon wegen altes Eisen, den Computer schaff* ich allemal! Theoretische und praktische
Computerkenntnisse fiir &ltere Arbeitnehmerinnen

Das Internet gehdrt Allen, auch uns tiber 50! Einflihrung in die Nutzung des Internets
und anderer Datennetze flir &ltere Arbeitnehmerinnen

Kein Platz fur &ltere Arbeitnehmerlnnen in der Informationsgesellschaft? Verdnderun-
gen im ArbeitsprozeR durch Multimedia am Beispiel der Produktion eines digitalen Fil-
mes

Interaktive Computeranimationen von und fiir &ltere Arbeitnehmerinnen

Multimediabildung ist Medienbildung

Um Computertechnik, ihre Entwicklung und ihre Wirkung im sozialen Kontext zu verste-
hen, wird zu den unterschiedlichsten Klassifizierungen gegriffen. Die gebrauchlichste ist
die lineare Typisierung nach Technikgenerationen. Deren Logik unterstiitzt aber eher Re-
flexionen Uber Technik an sich, anstatt Uber deren sozio-kulturelle Pragekraft. Wenn aber
letztere im Zentrum von Bildungsprozessen stehen soll, dann ist es sinnvoller, Computer
in ihren funktionalen Dimensionen als Automat, Werkzeug und Medium zu betrachten.4
Sie transzendieren das Technische, denn im Kern werden mit ihnen Formen sozialer An-
wendungen von Computern beschrieben und somit auch auf die sozio-technische Dimen-
sion der Beziehung zwischen Mensch und Technik sowie auf deren sozialisierende Bedeu-
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tung als bildend zu reflektierender Gegenstand verwiesen. Heute integriert der Computer
alle drei funktionalen Dimensionen. Dabei beginnt die des Mediums zu dominieren.

Entgegen den vorherrschenden Definitionen sind moderne Multimedia keine Me-
dien, die andere Medien einfach linear oder parallel integrieren. Multimedia basieren auf
der digitalen Integration verschiedener Medien nach den dem Computer inhdrenten Kon-
zepten Interaktivitatund Hyperstruktur.® Genau durch diese Konzepte unterscheiden sich
moderne Multimedia von den herkdmmlichen Medien. Sie machen die neue Quialitét aus,
untergraben die Sender-Empfangerstruktur traditioneller Medien, konstituieren die Ent-
hierarchisierungspotentiale digitaler Medien und beschleunigen die Verschmelzung der
Rollen von Produzentinnen und Konsumentinnen zu ,,Prosumenten®® oder neudeutsch
zu ,ProdUser“?. Interaktivitdt und Hyperstruktur ermoglichen den Einsatz des Compu-
ters als Medium der Vernetzung und fihren zu neuen Kommunikationsstrukturen und
-stilen.8 Diese Phanomene einem Bildungsprozess zuzufiihren, verlangt Bildung zu Multi-
media als politische Medienbildung zu begreifen und zu organisieren.

Zur Bildungsphilosophie

Interaktivitat und Hyperstruktur sind aus unserer Sicht die Schliissel zum Verstdndnis mo-
derner Multimedia, ihrer sozio-kulturellen Pragekraft sowie ihrer Bedeutung fur die gesell-
schaftliche Kommunikation. Dies riickt sie und nicht den Erwerb von Softwarebedie-
nungskompetenzen ins Zentrum politischer Medienbildung zu Multimedia.

Moderne Medienbildung ist kritische Bildung. Das Wort kritisch ist hier aber nicht
—wie in der traditionellen Medienpédagogik fast tblich — im Sinne von kulturkritisch oder
kulturpessimistisch zu verstehen. Kritische Medienbildung ist in unserem Verstandnis das ge-
naue Gegenteil. Sie ist praktische Kritik und nicht kulturpessimistische Verweigerung. Als
solche bietet sie Lernenden die Mdglichkeit, sich Kenntnisse iber die Technik selbst und
ihre sozio-kulturellen Dimensionen sowie Uber Gestaltungsoptionen zu erarbeiten. Im
Zentrum steht lernorientierte Kommunikation (iber die Verdnderung von Kommunika-
tion oder besser Uber die Sichten der am Lernprozess Beteiligten von der Verdnderung der
Kommunikation. Medienbildung ermutigt dazu, die Entwicklung digitaler Medien im so-
zialen und politischen Kontext zu bewerten, um gegebenenfalls durch eigenes Verhalten,
inshesondere aber durch aktive politische Intervention an der gesellschaftlichen Auseinan-
dersetzung Uber Medien und am gesellschaftlichen Prozess der Gestaltung von Medien zu
partizipieren. In diesem Sinne ist Medienbildung, so wie wir sie verstehen, politische Me-
dienbildung.

An gewerkschaftliche Bildung wird bis auf den heutigen Tag vielfach der Anspruch
herangetragen, der Herausbildung der Sicht der ArbeitnehmerIinnen zu dienen und die Ar-
beitnehmerInnen im Sinne eines als spezifisch und objektiv unterstellten Arbeitnehmerin-
neninteresses politisch handlungsfahig zu machen. Diese Vorstellung setzt die Existenz

5 Vgl. Henkel, Claudia; Rodeck, Birgit: Entwicklung eines Hypermedialen Ausstellungsfiihrers, in: Fachbe-
reichsmitteilung des Fachbereichs Informatik der Universitdt Hamburg, 1995, Nr. 247.

Toffler, Alvin: Die dritte Welle, Miinchen 1987.

Vogel, Sabine: We are Produsers, in: SPEX, 7, 1993.

8  Vgl. Hurrle 1997.
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und Erkennbarkeit einer objektiven Realitét voraus. Aber die Menschen konstruieren als
Individuen im Wahrnehmungsprozess ihre personlichen Sichten und Bewertungen der
Realitat, und sie lernen im Kontext ihrer subjektiven Handlungsgrinde. Zu unterstellen,
dass gelernt wird, was gelehrt wird, heisst einem ,,Lehr-Lernkurzschluss*® auf den Leim zu
gehen. Solche Machbarkeitsvorstellungen sind nichts weiter als , illusiondre Selbstvereinfa-
chung“1°, Politische Bildungsarbeit kann hier nicht mehr leisten, als lernorientierte Kom-
munikationsprozesse herzustellen, in denen sich die individuellen Sichten aufeinander be-
ziehen und gegebenenfalls zu politischem Handeln vereinbaren kdnnen. Politische Me-
dienbildung ist demnach im Kern lernorientierte Kommunikation tber direkte und me-
diale Kommunikation oder besser, Uber deren Veranderung. Daflir modellieren wir ,,Lern-
welten“11 oder wie wir es nennen, gesellschafts- und arbeitspolitisch orientierte Lernumgebun-
geni2,

Modellierung von Lernumgebungen

Wir selbst verstehen uns sowohl als Architektinnen als auch als Teil dieser Lernumgebun-
gen und spielen darin die unterschiedlichsten Rollen: Mal sind wir Moderatorinnen, mal
Expertlnnen, mal Lernende, mal Politikerlnnen, mal Trainerlnnen usw. Wir setzen keine
Lernziele. Das Lernen ist ergebnisoffen. Manche beherrschen am Ende das Handling einer
bestimmten Software und haben sich damit u.U. beruflich fortgebildet, andere konzen-
trieren sich auf die gesellschaftspolitischen Aspekte und wieder andere probieren einfach
die Mdglichkeiten des neuen Mediums aus. Alle aber haben unterschiedlichste Problem-
sichten kennen gelernt und diese kommuniziert. Manche haben sich vielleicht neu veror-
tet und Zugang zur Reflexion tiber Medien, ihre Optionen sowie ihre kulturelle Pragekraft
gefunden und Gestaltungskompetenzen erlangt. Obwohl wir keine Lernziele setzen, bezie-
hen wir transparent und deutlich Position. Wir tun dies z.B. durch eine spezifische, auf den
einzelnen Workshop bezogene und allen am Lernprozess Beteiligten transparente Kern-
these.

Wir sind uns bewusst, dass die, die in Zeiten, in denen die Managementandragogik die
Mal3stabe setzt, von ergebnisoffener Bildung oder von ergebnisoffenem Lernen sprechen,
sich schnell das Etikett einhandeln, unmodern zu sein. Dies gilt auch bis weit in die Ge-
werkschaften hinein. Zielorientiert und im betriebswirtschaftlichen Sinne effizient sollen
heute Lernprozesse sein. Aber in Kenntnis des Lehr-/Lernkurzschlusses l&sst sich so etwas
nicht nur leicht verkraften, sondern auch zuriick fragen: Unterstellt, die Methode des
Nurnberger Trichters wirde funktionieren, was hatte Lernen, dessen Ergebnis fremd vor-
geschrieben ist, mit Entwicklung von Kreativitat zu tun? Damit richten wir uns nicht prin-
zipiell gegen Trainings. In politischer Medienbildungsarbeit, um die es hier geht, spielen
sie allerdings eine untergeordnete Rolle.

9  Holzkamp, Klaus: Lernen. Eine subjektwissenschaftliche Grundlegung, Frankfurt/Main 1993.

10 Vgl. Schaffter, Ortfried : Bedeutungskontexte des Lehrens und Lernens, in: Hessische Blatter fiir VVolksbil-
dung, 44, 1994, S. 4-15.

11 Kaésel, Edmund: Die Modellierung von Lernwelten. Ein Handbuch zur subjektiven Didaktik, Elztal- Dak
lau 1993

12 Vqgl. Strittmatter, Peter; Mauel, Dirk: Einzelmedium, Medienverbund und Multimedia, in: Issing, Ludwig,
J.; Klimsa, Paul: Information und Lernen mit Multimedia, Weinheim 1995.
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Lernumgebungen mussen den Lernenden die Mdglichkeit geben, sich in der Lern-
gruppe handelnd und kommunizierend von den Lerngegenstdnden und ihrer gesellschaft-
lichen Bedeutung einen Begriff zu bilden. Dazu sind Voraussetzungen zu schaffen, die den
Lernenden von vornherein die Mdglichkeit bieten, selbsttétig und selbstdndig projekt-
oder produktorientiert zu lernen, z.B. in dem sie selbstdndig an das Erstellen einer selbst
definierten multimedialen Animation herangehen. Selbstverstandlich fuhren wir ein und
stehen als Support bereit. Aber wir geben nicht vor, sondern helfen erst, sobald wir gerufen
werden. Allgemein lassen sich Lernumgebungen als unter padagogisch methodischen Ge-
sichtspunkten modellierte Raume beschreiben, die den Lernenden erméglichen, vor dem
Hintergrund ihrer Erfahrungen neue Erfahrungen zu machen, sie zu kommunizieren, zu
systematisieren, daraus Kompetenzen zu entwickeln und in ihre individuellen Handlungs-
muster einzubauen. Von Lernumgebungen sollten fiir den Lernprozess indirekt fordernde
Impulse ausgehen, die neue und maglichst wechselnde Perspektiven ermdglichen sowie zu
neuen Fragestellungen animieren.

Um das Neue neuer Medien zu erkennen, missen Lernumgebungen den Lernenden
die Mdglichkeit bieten, das neue Medium zumindest gedanklich an einem vergleichbaren
populdren, traditionellen Medium, das als eine Art Kontrastmedium dient, zu spiegeln,
2.B. die interaktive Computeranimation am Film. Diese Methode ist auch lernpsycholo-
gisch begriindet. Schliesslich geht das Lernen von Erwachsenen meist mit Verlernen ein-
her. Dazu messen Erwachsene das Neue an ihren Erfahrungen mit dem Alten, verwerfen
das eine oder das andere oder vernetzen Facetten des einen mit Facetten des anderen usw.
Die Methode des Vergleichs mit einem Kontrastmedium soll genau dies férdern. Je popu-
larer das Kontrastmedium ist, desto facettenreicher sind in der Regel die mit ihm gemach-
ten Erfahrungen und somit auch die Mdglichkeiten, die Reflexion der sozialen und kultu-
rellen Pragekraft von Medien im Allgemeinen oder eines Mediums im Besonderen auf Er-
fahrungen zu beziehen.

Haufig bilden vier Doppelschleifen oder im Neusprech der Pddagogik vier doubleloops die

Struktur unserer Lernumgebungen:

- Multimedia sehen — Multimedia im gesellschaftlichen Kontext reflektieren

- hinter Multimedia sehen — Multimedia im gesellschaftlichen Kontext reflektieren

- Multimedia hachmachend verstehen — Multimedia im gesellschaftlichen Kontext re-
flektieren

- Multimedia machend verstehen — Multimedia im gesellschaftlichen Kontext reflektie-
ren

Diese Struktur ermdglicht recht rasch einen praktischen Zugang zum Handling komple-
xer Software wie z.B. von Autorensystemen, aber auch zu komplexen medientheoretischen
Fragestellungen. Dies soll hier am Beispiel der Produktion einer interaktiven Animation
kurz dargestellt werden.
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Multimedia sehen....

Am Anfang steht den Lernenden eine interaktive Animation zur Verfiigung, die sie be-
trachten oder besser, die sie ausprobieren kdnnen, um sich von diesesm Medium einen Be-
griff zu schaffen. Sie erfahren dabei Klicken als Mdglichkeit, Geschichten zu variieren.
Daran lassen sich bereits erste Uberlegungen zur Interaktivitat anschliessen und im Ver-
gleich mit dem Film, dessen Ablauf und Geschichte prinzipiell nicht variabel sind, erste
Hinweise flr die Verdnderung des Verhdltnisses zwischen dem/der Autor/in einerseits und
den Rezipientlnnen andererseits herausarbeiten (Bild 1). Dies ist meist eine neue und
spannende Frage fur alle Lernenden, auch wenn sie zunachst nur am Softwarehandling in-
teressiert sind. Sie stehen kurz davor, selbst Autorin oder Autor zu werden. Ihre Vorstel-
lung von dieser Rolle entspricht aber spontan der traditionellen Autorinnenrolle. Sie wol-
len einen Film produzieren, den die Rezipientinnen nach den Vorstellungen des Autors
oder der Autorin bedient. Hier bereits kann zum ersten Mal nach der sozio-kulturellen Be-
deutung von strukturellen Veranderungen in der Beziehung zwischen der Autorin und
den Rezipientlnnen gefragt werden.

Bild 1

Produzent
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Hinter Multimedia sehen...
In dieser Phase kann hinter die Oberfléche der Animation geschaut werden, um die Struk-

tur des Autorensystems, insbesondere aber die Anlage der Hyperstruktur der Animation zu
analysieren. Die Teilnehmerlnnen sollen die drei Perspektiven des Autorensystems13 auf
die Produktion der Animation betrachten kénnen:

- die Buhne als den Ort des Geschehens,

- das Regiebuch als den Ort der Steuerung und

- die Darsteller als die Auflistung der einzelnen Akteure.

Bild 2

Star

13 Wir setzen das Autorensystem Macromedia Director ein. Es folgt Metaphern aus der Theater- und/oder
Filmproduktion und eréffnet tiber den reinen Medienvergleich hinaus eine zusatzliche Dimension, namlich
die des Vergleichs der Produktion eines Filmes mit der einer interaktiven Animation. Dieser Aspekt soll aber

hier am Schluss des Aufsatzes nur angerissen werden.
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Sie kdnnen so feststellen, dass jedes Element der Animation sich in allen drei Sichten wie-
derfindet und versuchen, das Konzept der kleinen Animation, die sie gesehen haben, zeich-
nerisch nach zu vollziehen. So kann die Hyperstruktur entdeckt und eine Form gefunden
werden, wie sie abzubilden ist (Bild 2). Dies kann Anknlpfungspunkt der theoretischen
Vertiefung des Strukturprinzips der Nonlinearitit werden. Sie wiederum kann zu Uberle-
gungen Uber sozio-kulturelle Phdnomenen animieren, z.B. Uber die soziale Bedeutung ver-
anderter Rezeptionsweisen, induziert durch Hyperstrukturen, die die Rezipientinnen
weitgehend aus vorgegebenen Strukturen entlassen und zwingen, vorgegebene Materialien
ihren Bedirfnissen oder ihrer Neugier gemass aktiv zu verkniipfen und manchmal auch
durch eigenes zu erganzen. Auch der Zusammenhang zwischen Linearitit und Hierarchie
lasst sich reflektieren und fragen, ob der Bedeutungsverlust von linearen zugunsten von
vernetzten Strukturen nicht tendenziell Denken generell enthierarchisiert.

Multimedia nachmachend verstehen...

Jetzt fligen die Teilnehmerlnnen in die Animation ein neues Fragment ein. Es soll sowohl
von der Sonne wie auch vom Ball aus erreichbar sein und die NutzerInnen in keine Sackgas-
se fiihren. Dazu stehen die Darsteller der Animation zur Verfiigung. Im Drehbuch befindet
sich das neue Fragment jetzt an letzter Stelle, beim interaktiven Betrachten jedoch, also aus
der Sicht der Nutzerlnnen, zwischen zwei Fragmenten (Bild 3). Die lineare Programmier-
umgebung des Autorensystems bildet also nicht die Wege der Rezeption ab. Produktion
sowie Rezeption schaffen und nutzen unterschiedliche Strukturen. Die Rezipientinnen
gewinnen gegeniiber den Produzentinnen an Autonomie. Zwar haben Rezipientinnen
schon immer aus linearem Text und Film im Wahrnehmungsprozess ihre persénlichen
Geschichten konstruiert, aber Hypertext zusammen mit Interaktivitat fordern von ihnen,
das Material, das die Autorlnnen anbieten, als Material fr die konkrete Zusammenstel-
lung eines eigenen Filmes zu nutzen. Damit &ndert sich der Bezugspunkt von Kommunika-
tion. War dies bei linearem Film lange Zeit vor allem die Geschichte, die er erzéhlte, ist es
jetzt das zur Verfligung gestellte Material, die Gestaltung, die Interaktivitat usw. Dieses
Ph&nomen l&dt zur Diskussion Uber die Frage ein, was dies fiir die gesellschaftliche und
speziell fur die politische Kommunikation bedeutet. Eine spannende Frage, ohne naher
darauf eingehen zu kdnnen, sei nur an die Auseinandersetzungen uiber Radio, Film und Fa-
schismus oder aktuell Gber Fernseh- bzw. Mediendemokratie erinnert.

Multimedia machend verstehen...

Im Anschluss erstellen die Lernenden in Gruppenarbeit eine weitgehend von ihnen selbst
entworfene interaktive CD-ROM. Sowohl bei der Konzeptionierung des Projektes als
auch wahrend der einzelnen Arbeitsphasen zeigt sich immer wieder, wie schwierig es fiir die
Lernenden ist, aus der gewohnten Alinearitdt auszubrechen. Als Autorinnen will die
Mehrheit ihre Geschichte filmisch erzihlen. Besonders deutlich wird dies am Abend vor
dem letzten Tag, wenn das fertige Produkt Teilnehmerlnnen anderer Seminare des Bil-
dungszentrums zum Test zur Verfligung gestellt wird. Sobald andere Wege eingeschlagen
werden, als die, die sie sich vorgestellt haben und so beim interaktiven Betrachten Ge-
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schichten entstehen, die sie nicht vorgesehen hatten, werden aus Autorlnnen oft Menschen,
die schier zwanghaft meinen, anderen den richtigen Weg weisen zu mussen. Darin liegt jede
Menge Zlindstoff fiir die Diskussionen am letzten Tag. Mit diesen Erfahrungen im Hin-
tergrund heissen lange nicht alle den Autonomiegewinn der Nutzerlnnen gut. Manche be-
furchten eher, dass dieser zusammen mit der Verdnderung der Rolle der Autorinnen der
Beliebigkeit zur Dominanz verhelfen kénnte.

Uber diese Fragestellung hinaus wird abschliessend auch noch einmal vergleichend
tber die Produktionserfahrungen und Gber strukturelle Unterschiede zwischen Film und
interaktiver Animation gesprochen. Dabei geht es z.B. darum, dass beim Film gegebenen-
falls in beliebiger Reihenfolge Szenen gedreht werden, die fiir sich meist keinen Sinn ma-
chen, sondern dazu erst durch Schneiden mit anderen Szenen nach einer bestimmten Dra-
maturgie in einen Kontext gebracht werden missen. Eine gute interaktive Animation aber
verlangt nach mdglichst offener Verlinkung gut gestalteter autonomer Sinneinheiten. Das
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verweist z.B. auf die Diskussion dartiber, dass technische und soziale Netzwerke —ganzim
Gegensatz zu Hierarchien — funktionelle Autonomie der Netzknoten voraussetzen. Dies
gilt selbstverstandlich auch fir Unternehmensnetzwerke. Die Stabilitdt von sozialen Netz-
werken erfordert deshalb ein Sozialverhalten, das Autonomie achtet und stérkt, die Stabili-
tat von Hierarchien aber die stdndige Rekonstruktion von Abhéngigkeit und Kontrolle.
Auf der Ebene konkreter, vernetzter Produktion verlangt dies nach der Selbsténdigkeit der
Produzentinnen und Produktionseinheiten, eingebunden in mdglichst machtfreie Kom-
munikation und konsensuelle Koordination. Dies l&sst sich durch Reflexion der Arbeits-
weisen der einzelnen Gruppen verdeutlichen. Das Produkt der Gruppen, die nach den
Prinzipien der Vernetzung gearbeitet haben, gestattet auch meist mehr Interaktivitat. Die
CD-ROM wird von den Teilnehmerlnnen mit nach Hause genommen, wo diese Diskus-
sionen oft ihre Fortsetzung finden.

Die Lernumgebung erlaubt gemeinsame Erfahrungen, auf die sich die Teilnehmerin-
nen als Gruppe beziehen kdnnen, wenn sie ihre Sichten der Dinge austauschen, abglei-
chen, lernend vertiefen, verandern usw. Die Dramaturgie der skizzierten Lernumgebung
stellt Hyperstruktur und Interaktivitat, also das, was wir fiir den Schliissel zum Verstandnis
von Multimedia und ihrer sozio-kulturellen Pragekraft halten, ins Zentrum. Dies wird
durch die Arbeit mit dem Kontrastmedium Film unterstiitzt. Damit sind die Vorausset-
zungen furr exemplarisches Lernen mit hohen Transfereffekten geschaffen, denn die, die sich
mit Hyperstrukturen und Interaktivitat auskennen, verfligen auch tiber Kategorien, die flr
den verstehenden Zugang zu den Strukturen des Internet, zu Cybertechniken usw. von
zentraler Bedeutung sind.

Multimediabildung fir &ltere Arbeitnehmerinnen

Bedingt durch die demografische Entwicklung hangt die technologische Innovationsfé-
higkeit unserer Gesellschaft immer starker von deren Akzeptanz unter den dlteren Men-
schen ab, denn sie stellen immer deutlicher die Bevolkerungsmehrheit. Es ist also von ge-
sellschaftspolitischer Bedeutung, dass dieser Gruppe Bildungsangebote unterbreitet wer-
den, die es ihnen ermdglichen, sich mit technologischen Fragen auseinanderzusetzen.
Damit ist die politische Intention des von der IQ Consult entwickelten Workshopangebo-
tes umschrieben.

Die Workshops fur altere Arbeitnehmerinnen am DGB Bildungszentrum Hattingen
unterscheiden sich inhaltlich nicht von den anderen. Allerdings ist das Angebot weniger
differenziert, denn es herrschte Unsicherheit tiber die Nachfrage. Diese aber ist héher als
erwartet, so dass eher mit einem Aus- als mit einem Ruickbau des Programmes zu rechnen
ist. Auch die Methodik der Workshops fiir &ltere Arbeitnehmerlnnen unterscheidet sich
nicht grundlegend von der der anderen. Aus unserer Sicht reichen Akzentverschiebungen
in der Methodik, um den spezifischen Lernbedarfen und -voraussetzungen alterer Men-
schen gerecht zu werden. Wir gehen davon aus, dass das Verlernen beim Kompetenzer-
werb alterer Menschen eine deutlich wichtigere Rolle spielt als bei jungen. Kein Mensch
tritt unbedarft an Neues heran. Alle bilden aus Vorwissen und Vorerfahrungen Antizipa-
tionen. Lernen bedeutet dann das Bestatigen, Ausdifferenzieren oder UmstoRen von Anti-
zipationen, das Verknuipfen von Neuem mit schon Bekanntem. Bei lteren Menschen ist
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dieser Prozess komplexer, denn ihre VVorerfahrung und ihr Vorwissen ist naturgemafs groR-
er und dlter und manchmal selbstverstandlich auch in gréferem Umfang veraltet.

Fur Multimediabildung ist davon auszugehen, dass die Mediensozialisation alterer Ar-
beitnehmerinnen wesentlich von den Sender-Empfénger-Medien geprégt wurde. Ent-
sprechend handeln &ltere Arbeitnehmerlnnen auch im Umgang mit Medien in diesen
Strukturen. Aber dieses erlernte VVerhalten steht einer adquaten Nutzung interaktiver Me-
dien wie dem Computer im Wege. Diese fordern ein qualitativ anderes Verhéltnis der
Menschen zu den Medien als analoge Sender-Empféanger-Medien. Letztere begrenzen die
Nutzerinnen auf die Rolle von Empfangerinnen, die hdchstens unter einer gegebenen
Zahl von Sendern auswéhlen kénnen. Die Nutzung des Computers dagegen erfordert In-
teraktion und die Ubernahme einer neuen Rolle, die des ProdUsers.

Da der aktiv handelnde Umgang mit dem Medium und aktive ErschlieBungskompe-
tenzen, wie das sich auch durch Intuition leiten lassen und nicht nur erlernten Regeln fol-
gen, bei dlteren Arbeitnehmerlnnen weniger entwickelt sind, kommt der Ausbildung die-
ser Fahigkeiten in Multimediabildungsprozessen eine besondere Bedeutung zu. Aber dabei
steht wiederum einiges quer zu den Lerngewohnheiten élterer Arbeitnehmerinnen. Schule
im traditionellen Verstandnis vermittelte von ihnen lediglich zu reproduzierende Lésungs-
wege, hdufig mit dem Etikett des One-Best-Way versehen. In unseren Workshops aber su-
chen die Teilnehmerlnnen nach Losungen und finden unterschiedliche, die sie auch un-
terschiedlich bewerten, denn ein One-Best-Way lasst sich vielleicht noch bei der Anwen-
dung des Computers als Automat ausmachen, aber nicht mehr bei der Anwendung des
Computers als Werkzeug oder Medium. In den politischen Diskussionen prasentiert das
Team nicht eine ,richtige“ Meinung, sondern einzelne Teamerlnnen stellen ihre unter-
schiedlichen Positionen zur Diskussion. Das ist fiir Menschen, die gewohnt sind, in insti-
tutionalisierten Lernsituationen mit der klassischen Lehrerrolle konfrontiert zu sein, die
vorgibt, was zu tun und zu lassen ist, ungewohnt. All dies verunsichert. Es drangt dazu, aus
der Reserve zu kommen, aktiv handelnd zu lernen und selbst Position zu beziehen.

Aufzufangen ist diese Verunsicherung jedoch z.B. durch medienbiografische Methoden,
die die Mediensozialisation der Teilnehmerinnen besprechbar machen und versuchen,
sich daraus ergebende Zugénge zu den neuen Medien zu verstarken und eventuell An-
schlussmaglichkeiten fuir neu zu Erlernendes zu erarbeiten. Eine andere Form, die starke
Einbindung des Lernens alterer Menschen in die vorangegangenen Lebenserfahrungen
durch erfahrungsorientiertes Lernen bewusst zu nutzen, ist es, die im lernenden Umgang mit
dem neuen Medium neu gewonnen Erfahrungen einer vergleichenden Diskussion mit den
vorangegangenen zuzufiihren. Dies entspricht nicht nur den Lernspezifika alterer Men-
schen, sondern auch ihren Lernmotiven. Sie erwarten zwar durchaus, dass das Gelernte
konkret anwendbar ist. Aber Anwendbarkeit wird von ihnen selten auf genuin Instrumen-
telles begrenzt, wie z.B. die Vereinszeitschrift am Rechner erstellen oder die Photosamm-
lung in einer Datenbank erfassen zu kdnnen. Bei dlteren Arbeitnehmerlnnen impliziert
Anwendbarkeit sehr stark den Wunsch, das Erlernte mdge soziale Teilhabe ermdglichen
und sichern. Sie gehen davon aus, dass das, was die Tochter oder den Sohn, den Enkel oder
die Enkelin fasziniert, auch sie selbst faszinieren kénnte.
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Dartiber hinaus assoziieren altere Menschen ,,Lernen nicht ausschlie3lich mit Wissens-
und Kenntniserwerb. Neben dieser Komponente schétzen die Alteren namlich insgesamt
Information und Orientierung, Urteilsfahigkeit und Kritikfahigkeit als wichtigste Kenn-
zeichen des Lernbegriffs ein“14. Von einem Multimediaworkshop erwarten sie nicht aus-
schlieBlich Technisches, sondern versuchen deutlich starker als jungere Menschen das Er-
lebte und Erlernte in den Zusammenhang sozialer Verdnderungen einzuordnen. In unse-
ren Workshops diskutieren &ltere Teilnehmerinnen fast ausnahmslos gerne und lange,
und sie lassen sich neugierig auf neue Gedanken ein. Das hohe Engagement, mit dem Alte-
re solche Diskussionen fiihren, behindert sie aber nicht bei der Aneignung des Computer-
handling: Es scheint paradox, aber je intensiver und erfahrungsorientierter die Reflexion
der medientheoretischen und soziokulturellen Dimensionen ist, desto héher scheint auch
der Lernerfolg alterer Arbeitnehmerlnnen in Hinsicht auf kompetente Nutzung des Me-
diums Computer zu sein.

14 Groth, Guenther; Stahlhofen, M.: Bildungsvorstellungen, Einstellungen zur Lernfahigkeit und Lernbegriff
alterer Erwachsener — Ergebnisse eines empirischen Vergleichs dlterer Menschen, in: Zeitschrift fir Geron-
tologie, 21, 1988, Nr. 4.
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