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1. Zauberwort “Multimedia” — Schlissel zur Informationsgesellschaft

“Multimedia” - Wort des Jahres 1995 - ist auch heute noch in aller Munde und zum Leitwort in die “schéne neue
Medienwelt” geworden. Bereits seit Mitte der achtziger Jahre weisen die mit der Medienentwicklung verbundenen
Probleme eine besondere Brisanz auf, da die neuen Informations- und Kommunikationstechnologien
(luK-Techniken) mit einer bis dato ungekannten Geschwindigkeit traditionelle ethische, asthetische, technische (und
auch geographische) Grenzen (berschreiten (anything goes oder “nichts ist unmdglich...”). Als Beispiele aus
neuerer Zeit seien hier genannt: Die Authentizitat vortduschenden Video-Manipulationen im US-Kinohit “Forrest
Gump” und der Sieg des IBM-Super-Rechners “Deep Blue” gegen Schachweltmeister G. KASPAROW.

Insgesamt kommt es u.a.
a) zu einer Globalisierung durch Medien (die Welt als “global village” — Marshall McLuhan) und zur Herstellung
technologischer Zusammenhénge (durch die luK-Techniken) sowie - ebenfalls damit verknupft -
b)  zueinem immer starker beobachtbaren “Verwischen” der Grenzen zwischen
- tatsachlicher und virtueller, d.h. durch technische Medien geschaffener, kinstlicher, Wirklichkeit im
allgemeinen,  sowie
- Information, Unterhaltung und Werbung im besonderen.

Einschatzungen dieser Entwicklungen bewegen sich im Spektrum zwischen euphorischem Jubel und
sozial-ethischer Resignation. Zurzeit lassen sich vor allem zwei grundsatzlich verschiedene Positionen finden:
Kulturkritiker Neil POSTMAN (1983; 1985; 1995) versus Microsoft-Mogul Bill GATES (1995). Wahrend N.
POSTMAN eine gewisse Endzeitstimmung in Bezug auf Wertorientierung usw. - verursacht durch die (neuen)
Medien - voraussagt, zeichnet der Erfinder und Promoter von Microsoft, Bill GATES, einer der reichsten Ménner
der Welt, die multimediale Zukunft in den schillerndsten Farben; prophezeit Freiheit, Gleichheit und Briderlichkeit,
realisiert durch den weltweit unbegrenzten Zugriff auf Informationen ...

Ein eventuell (noch) besseres Verstandnis flr diese, manchen recht “geheimnisvoll” anmutenden Entwicklungen,
kénnte durch eine begriffliche Ableitung geschaffen werden. In dieser Hinsicht handelt es sich beim aus dem
Lateinischen stammenden Fremdwort “Multimedia” um ein zusammengesetztes Hauptwort, das “media” als Grund-
und “multi” als Bestimmungswort enthalt. Deshalb soll zundchst eine Interpretation des Grundwortes “Medium”
und danach die Deutung des Bestimmungswortes “multi” hinsichtlich ihrer Variationsbreite erfolgen.

1.1 Aspekte einer Interpretation des Grundwortes “Medium”

Zwecks Systematik / Logik soll zundchst das Grundwort betrachtet werden. Dabei handelt es sich um eine
grammatikalische Erscheinungsform von “Medium”. Dieses wird (eigentlich seit dem Altertum) in der
Philosophie, der Physik, der Sprachwissenschaft, der Pharmakologie, der Physiologie, dem Okkultismus usw.
verwendet. Immer bedeutet es soviel wie “Mittel”, “Mitte”, “Mittler”, “Vermittler”, “Drittes zwischen Zweien”
u.d. Heute werden unter dem Begriff “Medien” vor allem Fernsehen, Rundfunk und Presse gefalt. Auch hier zeigt
sich ihre Vermittlungsfunktion: Sie ermdglichen, bedingen, vervollkommnen Verbindungen, Zusammenhange,
Kommunikationen (lat. communis = gemeinsam) zwischen Menschen, gewahrleisten den Austausch von
Informationen - und das im Prinzip gobal, weltweit.

Der Prozess der Produktion, der Weitergabe und des Austausches von Informationen ist aber bekanntlich wesentlich
&lter als die eben genannten Medien. Man kann sagen, er ist so alt, wie die Menschheit selbst. Menschen haben zu
allen Zeiten das fr ihr tagliches Leben Bedeutsame (also ihre Erkenntnisse, Empfindungen, Bedurfnisse ) anderen
Menschen mitgeteilt. Voraussetzung dafiir ist, dass dieses Bedeutsame ausgedriickt, in fir andere verstandliche
Formen “gegossen”, bezeichnet wird. Bereits aus ur- und frihgeschichtlichen Funden wissen wir, dass zur
Mitteilung dieses Bedeutsamen Zeichnungen (in Hohlen), Musikinstrumente, (rituelle) Tanze und lautliche
AuRerungen genutzt wurden.

Verallgemeinert kann man sagen: Kommunikation ist zu bestimmen als zeichenvermittelte Wechselwirkung
zwischen Menschen (Individuen, Gruppen u. &.). Als “Bedeutungstrédger” fungieren dabei “fliir etwas” stehende
Zeichen, wobei zundchst unterschieden werden kann in sprachliche und bildhafte (ikonische) Zeichen.

Im Verlaufe der Entwicklung des Menschen hat sich die natirliche lautliche Sprache als das wichtigste
Vermittlungsglied (Medium) herausgebildet und immer mehr vervollkommnet. Sprechen macht ein vorhandenes
Sprachsystem lebendig. Sprechen (bedingt durch Stimmfarbung, Nuancierungen usw.) und begleitet von Mimik und
Gestik stellt eine sehr individuelle Ausdrucksmdglichkeit des Menschen dar. Sprache (vor allem in ihrer
gesprochenen Form) wird deshalb als personales Kommunikationsmittel (Medium) bezeichnet. Weitere personale
Medien sind Tanz (man beachte die enge Verwandtschaft mit Gestik, Pose, Mimik) und Gesang (auch hier
lassen sich Beziehungen zu Modulationsfahigkeit und “Férbung” der Stimme herstellen).

Ausgewahlte Beispiele fir personale Kommunikationsmittel:

verbal paralinguistisch nonverbal
wortliche Rede bzw. Schriftsprache, dabei Intonation , Modulation, Lautstarke, Mimik, Gestik, Blick, Pose,
Stilebene, Wortwahl usw. Stimmhohe, Klangfarbe, Dialekt etc. Proxemik (Distanz oder Néhe)




Gerade die gesprochene Sprache erlaubt durch direktes Ansprechen des Kommunikationspartners in besonderem
Male die Mitteilung innerer Befindlichkeiten und die Auspragung zwischenmenschlicher Beziehungen. Das wird
durch folgende Bestandteile (Komponenten) der gesprochenen Sprache mdglich:

o Inhalt (wortber gesprochen wird, z.B. Faktenvermittlung);

e Form (z. B. Wortwahl, Satzbau, Stilebene usw.);

e Ausdruckscharakter der Sprache, d.h., auch die Verdeutlichung des emotionalen Zustandes des Sprechenden
durch Nonverbales (Mimik, Gestik, Blick, Pose usw.) sowie Verwendung sogenannter paralinguistischer Mittel
(was soviel wie “neben der Sprache” bedeutet ) also z. B. Intonation, Akzentsetzungen, Lautstarke,
Sprachgeschwindigkeit und -dauer;

o weitere &ulerliche Merkmale wie Haufigkeit des Auftretens bestimmter Wérter und Wortgruppen, Nutzung
bestimmter Sprachformen um z.B. einer kategorischen Forderung Ausdruck zu verleihen etc.

Sprechsprachliche Kommunikation hat aber, wenn sie ihre bedeutungsiibertragende Funktion realisieren will,
wesentliche Grenzen, so u.a.

o sie verlangt die Anwesenheit des Kommunikationspartners am Ort;

e sie erreicht nur eine begrenzte Anzahl von Kommunikationspartnern (ndmlich die am Ort Anwesenden);

o sie vollzieht sich in “Echtzeit” und ist leicht flichtig (“Worte sind Schall und Rauch™).

Menschlicher Erfindungsgeist hat die Probleme der Uberbriickung von Raum und Zeit sowie des Erreichens eines
wirklichen Massenpublikums gemeistert; hat die Mitteilungs- oder Kommunikationsmoéglichkeiten zunehmend
geldst; denken wir z.B. an den Qualitatssprung von der Buschtrommel zum Telegraph oder Handy...

Ein erster wichtiger Schritt dazu war die Umwandlung gesprochener Sprache in Schriftzeichen, die bereits im
Alten Sumer vollzogen wurde. Beginnend mit der Mdglichkeit, Sprache in Form der Schrift auf unterschiedlichen
Tragermaterialien zu fixieren, kommt es dabei zu einer Differenzierung in der Entwicklung der Zeichen und
Zeichensysteme sowie der verschiedensten Zeichentrager:

Zeichen Zeichentrager

lautsprachliche Zeichen im menschlichen Kehlkopf erzeugte Schallwellen, spater Méglichkeit der Schallumwandlung in
elektrische Impulse (Telefon, Tonband, Schallplatte, etc.)

schriftsprachliche Zeichen Tontafeln (Sumer), Papyros (Agypten), Seide, Pergament, Papier

Programmiersprachen, Digitalisierung etc. | elektronische Datentréger (Disketten etc.)

ikonische (bildhafte) Zeichen Héhlenwénde (Ur- und Frilhzeit), Keramik, Ton, Leinwand, Papier, spéter fotografische Platten,

elektronische Aufzeichnungsmaterialien, etc.

Allméahlich erwdchst daraus u.a. auch eine Trennung in personale Medien und kinstliche / technische
Massenkommunikationsmittel.

“Medien” stellen somit eine jeweils spezifische Kombination von Zeichensystem und Zeichentrager dar (z.B.
verlangt das Zeichensystem der natirlichen Sprache in ihrer lautlichen Erscheinungsform andere Zeichentrager als
in der schriftlichen; kann man bewegte Bilder mittels des kinematografischen Verfahrens - Filmmaterial als
Zeichentrager - oder mittels Elektronenstrahl und Magnetaufzeichnung aufzeichnen und tibertragen). Die “Bindung”
bestimmter Zeichen an bestimmte Zeichentréger (z.B. fotochemisches Verfahren) wird analoge Aufzeichnung
genannt.

Im Verlaufe der Jahrtausende haben Menschen die unterschiedlichsten Zeichen bzw. mediale Ausdrucksformen
entwickelt (Kunst, kinstliche Sprachen usw.) die die natirliche Sprache ergénzen, begleiten, bereichern ( unter
Umstanden aber auch zuriickdréangen) kdénnen. Hinzu kommt, dass es sich beim Ausdriicken von Bedeutungen
durch Zeichensysteme nicht in jedem Fall um echt Bedeutsames handeln muf3; so lassen eben unterschiedliche
Zeichensysteme (Codes) unterschiedliche Deutungen (Interpretationen) von Mitteilungen zu.

War die Entwicklung der Schrift ein Meilenstein bei der Uberwindung von Raum und Zeit im
Kommunikationsprozess, so wurde durch die Erfindung des Buchdrucks ein gewaltiger Schritt in Richtung auf
massenhafte Verbreitung von materialisierten “Kommunikationsprodukten” (zundchst Biicher, Zeitungen,
Zeitschriften usw.) getan. Im Verlaufe der Entwicklung der Technik und der Technologien wurde es mdglich, auch
Bilder und Tone aufzuzeichnen, zu speichern und zu (bertragen. Was mit dem Buchdruck begonnen hatte, findet
seine Auspragung in Form der bekannten technischen Massenkommunikationsmittel wie Fotografie, Kino, usw.

Ihre Einteilung wird “traditionell” nach der Art der Wahrnehmung vorgenommen (vgl. Chr. DOELKER 1971):

unsere 5 Sinne: Gesichtssinn Gehdrsinn Geruchssinn Tastsinn Geschmackssinn
lateinisch Visus auditus odoratus tactus gustatus
Adjektiv lat. / dt. visuell auditiv odorativ taktiv gustativ
griech. / dt. optisch akustisch osphrantisch haptisch geustisch
1.Pers. lat. Verb video audio odoro tango gusto




Daraus leiten sich die folgenden ausgewéhlten Beispiele fiir technische Massenkommunikationsmittel ab:

< auditiv-visuelle Massenmedien >
auditive Massenmedien visuelle Massenmedien audiovisuelle Massenmedien
Schallplatte, Tonband, Rundfunk Printmedien, Fotografie, Stummfilm Ton-Film, Fernsehen,

Die bisher genannten Medienarten sind durch analoge Aufzeichnungen (Schreiben auf Papier, Fotografieren mit
Film-Emulsion usw.) charakterisiert. Bei den sogenannten “neuen” Medien zeigt sich in dieser Beziehung ein
gravierender Unterschied: Allen gemeinsam ist die Digitalisierung”, d.h. die Verschliisselung (Codierung) von
Tonen, Bildern usw. in das Zeichensystem “O” und “1”, das Uber einen Mikroprozessor deren wechselseitige
Kombination und Beeinflussung erméglicht. Stark vereinfacht kann das wie folgt dargestellt werden:

sprachliche Zeichen bildhafte (ikonische) Zeichen
geschrieben gesprochen statisch dynamisch
Printmedien auditive Medien Fotografie Video

\ /
T Digitalilsierung —

| Multimedia |
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Die Umwandlung in das bindre Zeichensystem “0” und “1” (Digitalisierung) erfolgt Uber spezielle Eingabegerate
wie Tastatur, Scanner u.v.a.m. Durch die Verwendung digitaler Zeichen als gemeinsamem Nenner und deren
Verarbeitung im Computer sind Integration, Mischung und Austausch von Lauten und Gerduschen, Tonen,
Bildern, Buchstaben usw. maglich. Deshalb Multi-Media oder “Multimedia”!

1.2 Zur Veranschaulichung des Bestimmungswortes “multi”.

“Multi” bedeutet soviel wie zahlreich, variantenreich, vielfach, usw. Dieser Betrachtungsweise folgend, 1&Rt sich
ein erster Zugang zu Multimedia ableiten. Dieser ergibt sich aus den verschiedensten Ein- und
Ausgabeformen fiir die Daten und den dazu notwendigen bzw. mdglichen Gerdten Ohne Anspruch auf
Vollstandigkeit kann das wie folgt veranschaulicht werden:

Daten-Eingabe Daten-Verarbeitung Daten-Verbleib
Tastatur / Keyboard Informationsverarbeitung | | Festplatte / Zip-Laufwerk
Mouse / Joystick auf der Grundlage der Speicherung Diskette
Scanner Digitalisierung [CD-ROM

Film- / Fotokamera

LRBAp-TEe Bef) | Monitor / Cyberspace-Helm

Lautsprecherboxen / Kopfhorer

Mikrofon
Radio / TV [>
Messfiihler/ Touchscreen

AUBGEIDE Radio- / TV-Endgeréate
Datenhandschuh | Drucker / Plotter
externe Datenspeicher
Telefon | Telefon / Fax
Server / Notebook Weiterleitung  Notebook etc.
Satelliten-Receiver \ | Internet
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Deutlich wird dabei u.a. auch, dass in besonderer Weise ein qualitativer Sprung im Vergleich zu den
“herkdmmlichen” Massenmedien wie Rundfunk, Fernsehen usw. erreicht wird. Er besteht in der Moglichkeit eines
Eingriffs in diese Prozesse, was u.a. auch unmittelbare Rickkopplung, Interaktion (allerdings in den vom
jeweiligen Programm bzw. Programmierer vorgegebenen Grenzen) erlaubt. Damit nédhern sich die neuen Medien der
weiter vorn charakterisierten Wechselwirkung in der zwischenmenschlichen Kommunikation an.

Durch die unterschiedlichsten Médglichkeiten der Eingabegerdte und die damit verbundene Nutzung des
gemeinsamen digitalen Zeichensystems ergibt sich ein zweiter Zugang; hier steht “multi” fir Vielfalt und
Variabilitdt moéglicher bzw. nutzbarer Darstellungsformen:



Unsere 5 Sinne: | Gesichtssinn | Gehorsinn | Geruchssinn Tastsinn Geschmackssinn

! |

< auditiv-visuelle Massenmedien >
auditive Massenmedien ‘ visuelle Massenmedien ‘ audiovisuelle Massenmedien
Schallplatte, Tonband, Rundfunk usw. i Printmedien, Fotografie, Stummfilm i Film, Fernsehen

Digitalisierung

——

Signal, Klangfolge etc. Text, Pictogramm, Grafik, Rasterbild, Bildfolge, Animation, Video
als Dateien: *.snd; *.wav;  usw. als Dateien: *.wri; *.txt; *.doc; *.cdr; *.cmx; *.bmp; *.shw USW.
Filme Stimmen
Videos Musik
Fotos Gerdausche
Malerei Reden
Graphik Kommentare
Karikaturen
Karten Dokumente
Skizzen Aufgaben wissen-schaftlic
Schemata he
Formeln Spiele und
Tabellen kinstlerische
Diagramme Texte
Kommunikation Interaktion

[ Information / Unterhaltung / Spiel / Lernen / Arbeit
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Aus Vielfalt der medialen Veranschaulichungsformen und der Mdglichkeit ihrer Verknipfung, Weiterleitung /
(Fern-)Ubertragung leitet sich eindritter Zugang zum Bestimmungswort ab, namlich hinsichtlich der Vielfalt
des Zugriffs auf und die vielfaltigen Zusammenhéange zwischen den Informationen. Durch die elektronische
Datenverarbeitung ist es mdglich, Verbindungen zwischen einzelnen Informationen, Knoten, Querverweise, zu
schaffen. Das geschieht durch die Verwendung sogenannter Links bzw. Hyperlinks die ein assoziatives “Springen”
z.B. von einem Begriff zum anderen ermdglichen. Dieses “Springen” ist sowohl innerhalb eines geschlossenen
Systems  (z.B.  Speichermedium CD-ROM) als auch innerhalo von offenen  Datennetzen
maglich. In diesem Sinne kann auch eine Unterscheidung zwischen sogenannten offline- und online-Medien
erfolgen. Ist die Rede von “offline”, so meint man meistens den Zugriff auf statische Datenspeicher (insbesondere
CD-ROM), waéhrenddessen “online” die Nutzung der “Daten-Autobahn” und somit hdchste Aktualitat und
Interaktion in Echtzeit realisiert. Zur Veranschaulichung mag folgendes Schema dienen:



(13 73 = = =
Neue” Medien / Multimedia
Data-Highway Hypertext Illusionstechnologie
interaktives Fernsehen assoziatives “Springen” Cyberspace etc.
Telematic, Teleworking etc. z.B. von einem Begriff zum anderen
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Zusammengefasst: Laut einer der vielfaltigen Definitionen sind Multimedia-Systeme “moderne Mediensysteme, in
denen unterschiedliche Zeichensysteme auditiver und visueller Natur technisch und inhaltlich verknlpft und in
einem Gerat (PC) vereint sind und auf die interaktiv zurlickgegriffen werden kann.” (D. Eichhorn 1995, S. 22). Als
Merkmale von Multimedia lassen sich Individualitét, Interaktivitat, Ansynchronitat und Multifunktionalitat
charakterisieren. Gegenwartig sind im wesentlichen folgende Multimedia- Anwendungen anzutreffen:

Interaktive Systeme, die vorrangig Informationen an ungelibte Interessenten zu vermitteln; zu nennen sind hier
- interaktive Informationssysteme (Point of Information — POI),

- interaktive Verkaufsforderungssysteme (Point of Sale — POS)

- computergestitzte Lehr- und Lernprogramme (Computer Based Training — CBT)

Computeranimation / virtuelle Realitat, die vermittels digitaler VVideobearbeitung in der Lage sind, Spielhandlungen,
aber auch technische und naturwissenschaftliche Ablaufe, Gegenstdnde und Zusammenhénge visualisiert und als
bewegte Bilder auszugeben. Die Verbindung zwischen virtueller Realitat und Interaktion erlaubt dem Nutzer, sich in
virtuellen, dreidimensionalen, fotorealistischen R&umen zu bewegen.

Video, interaktives Video und compact-disc interaktive (CD-1), wobei die Bildwiedergabe tber Fernsehgerat bzw.
Monitor erfolgt, um z. .Zt. noch vorhandene diesbeziigliche Schwéchen des Computers auszugleichen.

Videokonferenz-Systeme, welche die Potenzen der parallelen Ubertragung von Bild-, Ton- und Computerdaten iiber
globale Netze (z.B. ISDN) nutzen und deren Vorteil in der Méglichkeit besteht, aktiv, gemeinsam an einem Projekt
zu arbeiten (Textverarbeitung, Grafikentwurf 0.4.) ohne zusammen an einem Ort anwesend zu sein.

Interaktives Fernsehen, bei dem parallel zu den Fernsehsendungen Daten Ubertragen werden, die ein interaktives
Programm im Rechner steuern. Dabei ist es z.B. besser moglich, auf individuelle Bediirfnisse einzugehen usw.

2. Zu Chancen und Risiken der neuen Informations- und Kommunikationstechologien fiir Bildung und
Erziehung

Der feststellbare Wandel der Industrie- zur Informationsgesellschaft erdffnet somit vollig neue Wege des
Miteinander-In-Kontakt-Tretens und bietet dabei bisher ungekannte Licht- und Schattenseiten. Beklagt wird dabei
oft, dass die Informationsvermittlung durch neue Technologien wie Multimedia auf Kosten des unmittelbar
Sozial-Zwischenmenschlichen erfolgt, auch handele es sich beim Ausdriicken von Bedeutungen nicht in jedem Fall
um wirklich Bedeutsames... F. SCHELL (1995) sieht in Bezug auf die Entwicklungstrends von Informations- und
Kommunikationstechniken (luK-Techniken), Multimedia und Datenautobahnen folgende Alternativen:

zunehmende Demokratisierung Vs. Verfestigung autoritarer Macht- und Herrschaftsstrukturen
Zunahme individueller Freiheit VS. weitere Kommerzialisierung der Lebenswelt

mehr Schutz der personlichen Daten VS. Entwicklung in Richtung “glédserne(r)” Birgerin
Befreiung von der Knechtschaft der Arbeit VS. bloRe Entsolidarisierung

Verbesserung der Chancengleichheit VS. raschere Elitebildung

informierte Gesellschaft VS. desinformierte Birgerin

Emanzipation VS. Verfihrung

Speziell in bezug auf Bildung und Erziehung sind mit Multimedia vielfaltige Hoffnungen und Befiirchtungen
verbunden, so lassen sich Teile der 0.a. Gibergreifenden Divergenzen zwischen N. POSTMAN und B. GATES z. B.
in den unterschiedlichen Positionen zwischen H.v. HENTIG (1993) und K. HAEFNER (1995) wiederfinden.

Skeptiker / Kulturkritiker befirchten u.a.

e eine schleichende Anpassung des menschlichen Verhaltens, Denkens und Fiihlens an die Logik von Apparaten;

o Verfestigung eines Aktions- und Reaktionsverhaltens, das sich ausschlieBlich innerhalb der vom Programm
bzw. Programmierer gesetzten Grenzen bewegt und so kreative Téatigkeiten verkdirzt;

e Verarmung der unmittelbaren zwischenmenschlichen Kontakte;

o die Verstarkung der Gefahren eines Lebens aus “zweiter Hand”, den Abbau der Eigenerfahrungen und eine
Zunahme passiver (Konsum-)Handlungen;

e die Informationsuberflutung mit der Weltsicht (groRer multinationaler) Produzentengruppen und Journalisten;

e ein Entfallen der Mdéglichkeit, Entscheidungen nach individuellen Wertvorstellungen zu treffen;



Aufgrund der Digitalisierung wirden Sprache und Text in besonders starkem Malle normiert, Vielfaltigkeit und

Beziehungsvielfalt demnach auf ein mdglichst eindeutiges Bedeutungssystem zuriickgefiihrt werden. Sprache

komme somit nur noch funktionell ins Spiel, was u.a. bedeuten kénnte, dass

- samtliche nonverbalen Kommunikationselemente wie Gestik, Mimik etc. entfallen;

- die Bedeutungsvielfalt der natirrlichen Sprache, die etwa in Ironie, Andeutungen, Betonung etc. zum Ausdruck
kommt, auf mathematische Eineindeutigkeit reduziert wird.

Da speziell bei Kindern und Jugendlichen Kommunikationsféhigkeit und Sprachvermégen, Empfindungsfahigkeit
und Realitatskontakt erst noch voll entwickelt werden mussten, wird diesbeziiglich vor folgenden tatsachlichen oder
vermeintlichen Gefahren gewarnt:

e  Zurtickdrangung zwischenmenschlicher Kommunikation und Verminderung der Befahigung dazu;

e Verdrédngung und / oder Verzerrung von Realititskontakt, Orientierung auf eine technisch vermittelte
Scheinwelt, vor allem in Bezug auf Cyberspace-Anwendungen;

e Konditionierung von Denken und Sprechen im Sinne einer Uberbewertung technischer Rationalitat, Logik und
Eineindeutigkeit, Quantifizierbarkeit und analytischer Zerlegbarkeit - damit einhergehend Zuriickdrdngung oder
Verstummelung der Empfindungswelt und des kreativen und schépferischen Denkens und Handelns;

o Konfrontation mit strafrechtlichen relevanten und / oder sozial-ethisch desorientierenden Inhalten, insbesondere
durch Daten-Netzwerk-Kommunikation.

Dahinter stecken Probleme wie “Wirklichkeit in den Medien”, “Medienwirklichkeit” und “Medienwirkung” sowie
die Suche nach entsprechenden Antworten. Derartiges ist eigentlich immer wieder, wenn ein neues (Massen-)
Medium aufkam, diskutiert worden; erhélt jedoch bei Multimedia vervielfachte Brisanz. Fakt ist: Die gerade durch
multimediale Entwicklungen kaum noch (berschaubare Informationsflut (auch “Informations-Mull”), ein standig
steigernder Infotainment-Anteil, die zunehmende Verwischung zwischen “virtuality” und “reality” u.v.a.m.,
verlangen vom Individuum ein Uberaus hohes MaR an Eigenverantwortung bei der selbstbestimmten Gestaltung
seines Lebens, verlangen demzufolge auch danach, dass sich (medien-)p4ddagogische Theorie und Praxis verstérkt
dieser Problematik zuwenden. ZeitgeméRe P&dagogik muf} sich mit klaren Zielsetzungen, jedoch offen, den
Herausforderungen durch die neuen Medien stellen. Die Anpassung der Medienpadagogik an die
Medienentwicklung ist allerdings oft ein “zwanghaftes Nachhinken” (G. KLEMM 1985, zit. nach B. SCHORB
1995, S. 93). Inshesondere Lehrerlnnen und Erzieherlnnen sollten sich mehr und mehr fragen, wie und wo sie selbst
stérker die zunehmenden Mdglichkeiten multimedialer Mitteilungsformen nutzen kénnen.

Versuchen wir deshalb zundchst - mdglichst unvoreingenommen — einige Chancen und Risiken der neuen
Technologien, vor allem bezogen auf Kinder und Jugendliche, gegeniiberzustellen. Ohne Vollstandigkeit ergibt sich
so die nachstehende Ubersicht:

Chancen Risiken
gleichzeitige Verfiigbarkeit verschiedener auditiver und visueller | hohe Konzentrationsleistungen der Psyche notig, Gefahr der
Elemente  ermoglichen  eine  erhebliche  Steigerung  der | Reizliberflutung; Zeitaufwand; relativ hohe Kosten, vor allem bei

Informationsaufnahme

online-Verbindungen

hoher Grad an Eigen-
Maéglichkeiten zur Interaktion

und Selbstbestimmung aufgrund der

eventuelle Verstarkung einer bereits bestehenden Tendenz zur sozialen
Vereinsamung

Darstellung komplexer Vorgdnge, Vermittlung von Erlebnissen und
Erfahrungen, die mit herkdémmlichen Mittel kaum realisierbar wéren
(Exkursionen im Cyberspace)

unkritischer Umgang mit den neuen Medien und ihren Inhalten,
“flow”-Effekte, d.h. Verwischung von Wirklichkeit und Scheinwelt

Kreativitdit und Individualitat, z.B.

Homepages

durch  Schaffung eigener

exzessive Nutzung des Mediums, Drang zum Perfektionismus —
Suchtgefahr

Kontaktaufnahme mit Gleichgesinnten im In- und Ausland durch
chatten, Uber Email usw.

mangelnde Sicherheit (Viren- und / oder Datenschutz) nicht vollstandig
gewahrleistet

Pluralisierung und Demokratisierung von Kommunikationsformen
(Internet als weltweites Kommunikationsforum)

wachsende Kommerzialisierung, Kontrolle und Konzentration der
Anbieter

Internet-Recherchen zu interessanten Themen mit der Tendenz zum
vernetzten Denken (bedingt durch Hypertext-Modus)

mogliche Reiziberflutung; Kontakt mit strafrechtlich relevanten und /
oder sozial-ethisch desorientierenden Inhalten; evtl. “Kosteninfarkt”

Besonders personlichkeitsrelevante einer

zusammenfassend etwa so darstellen:

Folgen

Nutzung von

Multimedia-Anwendungen lassen sich

positive Folgen

negative Folgen

o Abbau eventueller Hemmschwelle gegentiber komplizierter
Technik (“Entmystifizierung™),

e instrumenteller Gebrauch der Technik,

e  Forderung des strukturellen, systematischen, vernetzten Denkens,

e Erkenntnis, dass alle Ablaufe von Programmierern vorgedacht
wurden (Einsicht in Manipulationspraktiken)

inhaltliche Gefahrdung,

e Belastung

- der Augen,

- durch Strahlung,

- der Nerven / der Psyche,

- der Haltung (Verkrampfung),
e  Kontaktarmut,
e Suchtgefahr




3. mogliche medienpédagogische Konsequenzen und ausgewéhlte Handlungsfelder

Sowohl fiir den Gesetzgeber als auch fir alle zur Erziehung Verpflichteten sowie fir die mit Aufgaben zur
Begleitung der Erziehung Heranwachsender Betrauten (Eltern, Erzieher in unterschiedlichsten Ebenen, Lehrer usw.)
ergeben sich hieraus — zumindest potentiell — spezifische Handlungsfelder und Aufgabenbereiche. Neben den
Gesundheitsschutz-Vorschriften (Bildschirmarbeit) lassen sich zwei Hauptbereiche unterscheiden: Der gesetzliche
und der erzieherische Kinder- und Jugendmedienschutz.

Ohne ausfihrlich auf den gesetzlichen Jugendmedienschutz eingehen zu kdnnen, sei hier zundchst auf Artikel 5 des
Grundgesetzes fiir die Bundesrepublik Deutschland verwiesen. Aulerdem sind eine Reihe einschlagiger Gesetze,
wie das Gesetz (ber die Verbreitung jugendgeféhrdender Schriften (GjS), das Strafgesetzbuch (StGB) und das
Gesetz zum Schutze der Jugend in der Offentlichkeit (JOSchG) zu erwéhnen. In bezug auf Multimedia ist in
besonderem Male das vom Deutschen Bundestag am 13.06.1997 beschlossene Gesetz zur Regelung der
Rahmenbedingungen far Informations- und Kommunikationsdienste (Informations- und
Kommunikationsdienste-Gesetz - luUKDG) interessant, das am 01.08.1997 in Kraft trat. Die darin vorgesehenen
Malnahmen bestehen u.a. aus einem dreistufigen System, das dem jeweiligen Gefahrdungsgrad der Inhalte
entsprechen soll und dem Schutz von Kindern und Jugendlichen, aber auch dem Recht auf freie Meinungsbildung
und -&ulerung Rechnung tragt. In einer ersten Stufe soll eine Anpassung des Strafgesetzbuches und des
Ordnungswidrigkeitenrechts erfolgen, sodass z.B. auch die Verbreitung der sog. “Auschwitzliige” im Netz strafbar
wird (s. a. BPS-Report 1/97 - Index der online-Angebote). In einer zweiten Stufe soll eine Verdnderung der
Indizierungsmdglichkeiten schéadigender, aber nicht wverbotener Inhalte durch die Bundesprifstelle fir
jugendgefahrdende Schriften erfolgen; danach ist die Verbreitung solcher Informationen nur zuldssig, wenn durch
technische Vorkehrungen sichergestellt werden kann, dass Minderjahrige diese nicht abrufen kdénnen. In einer
dritten Stufe werden Dienste-Anbieter, deren Angebot jugendgefahrdende Inhalte enthalten kénnen, verpflichtet,
Jugendschutzbeauftragte zu bestellen; diese sollen die Nutzer und die Dienste-Anbieter in Jugendschutzfragen
beraten.

Die zur Realisierung notwendigen technischen Voraussetzungen (Zugangssperren in Form entsprechender Software)
sind z.T. bereits auf dem Markt. Sie ermdglichen, genau nachzuvollziehen, in welchen Anwendungen sich ein
Nutzer aufgehalten hat (cyber patrol). Einige Produkte ermdglichen, bestimmte Sperren einzugeben, wodurch dem
jugendlichen Anwender bereits im Vorfeld der Zugriff auf bestimmte Dienste verweigert wird (NetNanny, Cyber
Sitter, SurfWatch). Eine weitere Variante wird bislang von einigen GroBunternehmen verfolgt: Microsoft, AT & T,
IBM und Time Warner arbeiten beispielweise an einer Altersabstufung im Internet. Deren Vorstellung sieht dabei so
aus, dass kiinftig Wachdienste im Netz Web-Seiten und diverse andere Angebote nach Altersstufen sortieren und auf
Kontrollrechnern ablegen.

Mindestens ebenso wichtig wie die Umsetzung entsprechender Gesetze und Verordnungen ist das
medienpédagogische Agieren und Reagieren im Sinne des erzieherischen Kinder- und Jugendmedienschutzes. Eine
entscheidende Voraussetzung dafiir besteht jedoch in der medientechnischen und sozial-kommunikativen
Aufgeschlossenheit von Eltern, Lehrerlnnen, Erzieherlnnen usw. Auf dieser Basis sind — je nach Alter und
Bedingungsgefiige der Zielgruppen — im Prinzip alle medienerzieherischen Grundkonzepte (vgl. G. TULODZIECKI
1989, S. 33 ff.), und / oder Herangehensweisen geeignet, wenn auch der Anteil von Eigenaktivitat und
Madglichkeiten des Einbringens individueller Potenzen durch die Heranwachsenden dabei jeweils unterschiedlich
ausgepragt ist:

So kann und soll die behiitend-pflegende Medienerziehung Kinder und Jugendliche nicht generell vor tatséchlich
oder vermeintlich “schadlichen” medialen Einflussen bewahren, geschweige denn ihnen den Medien-*“Konsum”
iiberhaupt vergallen. Sie konnte sich aber zum einen mit Uberlegungen befassen, wie fur Kinder und Jugendliche
annahmefahige, d. h. bedirfnisorientierte Alternativen zum “Medien-Konsum” aussehen mifiten; zum anderen
sollte sie auch herausarbeiten, wie ein wissenschaftlich begriindbares Festlegen von Regeln und Grenzen gerade in
Bezug auf die neuen Medien ermdglicht werden kann. AuBBerdem ware ein aufmerksames Beobachten der aktuellen
Medienlandschaft durch kompetente Padagogen und die damit verbundene konstruktive Auseinandersetzung mit
den Anbietern , den “Medienmachern”, den Gesetzgebern und / oder verschiedenen Aufsichtsgremien niitzlich, um
einer eventuellen “Aufweichung” der Bestimmungen des Kinder- und Jugendschutzes, entgegenwirken.

Auch die system- und kulturorientierte Medienerziehung, die den Idealen der Aufklérung verpflichtet und auf
Verstehen, Beurteilen und Einordnen von Medienangeboten ausgerichtet ist, sollte weniger vordergriindige
“Erklarungen” der Medienwelten in Verbindung mit der Vermittlung vorgefasster Meinungen und der Postulierung
“ewiger Werte” anstreben. Vielmehr wére zu gewdhrleisten werden, dass die Heranwachsenden - indem ihnen
vielfaltige Gelegenheiten zu Analyse und Vergleich von unterschiedlichen medialen Botschaften eingeraumt werden
- eigenstdndig zu begriindeten Urteilen gelangen. Wichtig ware auBerdem, Hilfe bei der Entschlisselung von
Mediencodes, verwendeten Symbolen, Bildern etc. zu geben. So kénnte ein Beitrag zur Heraushildung nicht eines
“Rezipienten” schlechthin, sondern eines in das demokratische System integrierten, diskursorientierten, kognitiv und
sozial kompetenten Nutzers geleistet werden.



Geeignet ist ebenso ein Herangehen aus der Sicht der kritisch-materialistische Medienerziehung, die die Funktion
der Massenmedien als Bestandteile des kapitalistischen Reproduktionsprozesses begreift und zum Hinterfragen, zum
Enthallen, dahinterliegender Interessen befahigen will. Speziell in Bezug auf Multimedia umfasst dieses Vorgehen
auch eine kritische Betrachtung heutiger kommerzialisierter Kinder(medien-)welten, verbunden mit dem Aufdecken
zugrundeliegender Klischees, Konzepte, Ideologien etc. Wichtig erscheint auferdem, dass so verstandene
(medien-) padagogische Arbeit auch eine kritische Distanz zur medialen Welt erreichen misste und (allerdings ohne
“erhobenen Zeigefinger”) darauf abzielen sollte, Schein und Sein auseinanderzuhalten.

Alle bislang dargestellten Formen der Auseinandersetzung mit medialen Botschaften sollten jedoch in enger Weise
mit der interaktions- und handlungsorientierte Medienerziehung verkniipft werden, der das Bild der “Erziehung als
Lebenshelfen” zugrunde liegt, die demzufolge von den realen Gegebenheiten des Mediengebrauchs der Kinder und
Jugendlichen ausgeht und die Beschéftigung mit Medien nicht nur als passive, vereinseitigende und vereinsamende
“Rezeption”, sondern als Chance fur aktives gemeinsames, produktorientiertes Handeln gerade in Bezug auf
Multimedia versteht.

Entscheidend dabei ist eine Verédnderung in der Sichtweise auf das Individuum. Dieses sollte nicht mehr als ein
ausschlieBlich dem Einfluss der (neuen) Medien ausgesetztes, relativ passives Wesen, sondern in erster Linie als
Subjekt begriffen werden, das in seiner Lebenswelt reale Erfahrungen macht, unterschiedliche Interessen und
Bedurfnisse entwickelt und diese auch mit und tiber Medien realisiert. Generell sollten die spezifischen Beduirfnisse,
Interessen, Vorkenntnisse usw. der Heranwachsenden stérker in den Mittelpunkt gestellt und ihnen mehr und mehr -
auch interaktionale - Handlungsfelder an, mit oder auch uber die neuen Medien erschlossen werden. Ausgangspunkt
sollte der Grundsatz sein, dass nicht die Medien an sich “schuld” sind, sondern jene, die damit so oder so umgehen.

Deshalb werden nachstehend einige ausgewahlte Mdglichkeiten des Umgangs mit Multimedia erlautert. Wie bereits
weiter oben ausgefilhrt, ergibt sich die Vielfalt von Multimedia aus der Verschmelzung von bisher getrennten
Kommunikationstechniken, wobei eine Integration wvon gesprochener Sprache, Text, Audio, Video,
Telekommunikation, Unterhaltungselektronik und Computertechnik stattfindet (vgl. J. WILKE / Chr. IMHOF 1996,
S. 9). Die daraus folgenden Anwendungsvariationen kénnte man z.B. unter verschiedenen Gesichtspunkten
klassifizieren. Nitzlich erscheint hier zundchst eine Unterscheidung zwischen kommerziellen und
nichtkommerziellen, sowie schulischen und freizeitpadagogischen Multimedia-Anwendungsgebieten, wobei auch
hier das bereits thematisierte “Grenzuberschreiten”, das allméhliche Verwischen von Unterschieden zu beachten ist.
Richten wir dennoch unser Hauptaugenmerk auf den nichtkommerziellen freizeitpddagogischen Bereich. Hier lassen
sich sowohl online- als auch offline-spezifische Nutzungsmdglichkeiten wie Spielen, Programmieren, Herstellen
von Bildern und Texten, Layouten von Zeitungen und Plakaten, Bearbeiten von Videos, Netzwerkkommunikation
(www, email etc.) herausarbeiten. Aus der zahlreich vorliegenden Literatur sind seit Aufkommen der
Computertechnik folgende Handlungs-“Modelle” bekannt (vgl. u.a. H. THEUNERT / B. SCHORB / F. SCHELL.
1987; B. SCHORB / H. THEUNERT 1989; F. SCHELL / B. SCHORB 1990; H. THEUNERT 1991), die jedoch —
bei Wahrung ihrer Grundstrukturen — einer stdndigen (technologiebedingten) Verbesserung und Vervollkommnung
unterliegen:

Spiele-Modell vom einfachen Spiele-Treff (der Neugier fur andere PC-Anwendungen erschlieen kann und soll) bis hin
zur differenzierten Analyse von Computerspielen durch Kinder und Jugendliche, mit oder ohne Anleitung
durch Erwachsene (z.B. STADT LEIPZIG 1996; 1997)

Nutzung unterschiedlicher Formen selbstbestimmter, produktorientierter PC-Nutzung, z.B. fir die Erstellung von Kopfbogen,

Anwender-Software Karten, GriiRen etc.

Werkzeug-Modell Einsatz bestimmter Tools (Werkzeuge) sowie eigenstandiges Programmieren, z.B. Komponieren mit
dem PC usw.

Video-Computer-Modell Herstellung von Trickfilm-Animationen, Einbindung von Multimedia in Ubergreifende Zusammenhénge

(Présentationen usw.)

Ein qualitativer Sprung wird durch die Nutzung von online-Verbindungen realisiert. Durch den AnschluB des
Computers an eine Datenleitung und die damit zugéngliche Verbindung zu anderen Rechnern erweitern sich die
Nutzungsmoglichkeiten um ein Vielfaches; am bekanntesten ist die weltweite Vernetzung von Rechnern in Form
des world wide web. Dadurch wird der Zugriff auf national und / oder international vorhandene Dateien erreicht und
die Mdglichkeit geschaffen, diese auf den eigenen Rechner herunterzuladen. So kdnnen Datenbanken abgerufen und
/ oder “gefittert” werden, das Blattern in Bibliotheks- oder Verkaufskatalogen, der Spaziergang in virtuellen
Museen 0.4. ist weltweit und praktisch jederzeit moglich. Zudem kann man sich selbst oder die eigene Einrichtung
in Form von Web-Seiten (Homepage) international prasentieren. Besonders interessant fiir Kinder und Jugendliche
ist dabei die Nutzung von Multimedia im Sinne von Selbstbestatigung durch Selbstbetatigung. Gerade das
wirkliche Gebraucht-Werden, die Einbeziehung in (evtl. weltwelt) bedeutsame Aktivitaten kdnnen wichtige
sozialpéddagogische Effekte hervorrufen. Diesbeziiglich bietet die vernetzte Kommunikation z.Zt. mehrere
Herausforderungen: Das aufwendigste Unternehmen ist wahrscheinlich das sogenannte JASON-Projekt, das vom
Entdecker des Wracks der Titanic, Dr. Robert Ballard, erdacht wurde. Das langfristige Ziel besteht darin, bei
Jugendlichen die Lust am Entdecken zu wecken und sie fir die Wissenschaft zu begeistern. Instrument dieser
Strategie sollen moderne Kommunikationsmittel wie das Internet sein, mit deren Hilfe die Jugendlichen an
Expeditionen teilhaben kénnen.



Jahrlich findet ein Projekt-Ereignis statt, 1995 z.B. die Erprobung des NASA-Fahrzeuges zur Mars-Erkundung. Die
Jugendlichen kénnen via Internet mit den Wissenschaftlern in Kontakt treten und teilweise Fahrzeuge selbst steuern.
- http://www.jason.org  sowie http://www.eds.com/jason

Interessant ist auch ein vom US-Vizeprasidenten Al Gore ins Leben gerufene GLOBE-Projekt. Ziel ist es hierbei,.
aus allen Winkeln der Erde geographische und meteorologische Daten zu sammeln, sie in einer Datenbank im
WWW zusammenzufassen und somit Aufschluss tber globale Umweltbelastungen und -probleme zu bekommen.

-> http://www.globe.gov.

Abgesehen von diesen besonders spektakuldren Mdglichkeiten bieten online-Verbindungen weitere spezifische
Arten des Miteinander-In-Kontakt-Tretens:

NEWS(GROUPS) | themenbezogen geordnete, 6ffentlich zugéngliche Texte, | 6ffentliche Diskussion zu bestimmten Themen -  Texte
wobei u.a. in unmoderierte Formen und Newsgroups mit | innerhalb sogenannter Newsgroups lesen und / oder verbreiten
Moderator unterschieden werden kann

E-MAIL, (personliche) elektronische Post in Form von Text- personliche Botschaften an einen Teilnehmer schicken oder von

VOICE-MAIL (E-Mail) oder Klang-Dateien (\Voice-Mail) anderen erhalten

CHAT online-Gedankenaustausch (plaudern, schwatzen, z.B. in | Gedankenaustausch mittels Tastatureingabe zu bestimmten
einem “Internet-Café”). Adressen (Auswahl): Themen in Echtzeit und oft unter Nutzung von Pseudonymen -
-http://justchat.medium.net dabei bestimmte ikonisch vermittelte Informationen bzw.
-http://netchat.city.de Vermittlung von Emotionen durch sogenannte emoticons bzw.

smileys moglich

Besonders deutlich wird, dass diese Formen einer oft beklagten tatsachlichen oder vermeintlichen Vernachlassigung
der emotional-zwischenmenschlichen Seite von Computer-Kommunikation entgegenwirken konnen. Die
Beriicksichtigung sogenannter “sozialer Arrangements” wie “Pinnwénde”/ “schwarze Bretter”, Frage- /
Problemspeicher,  personliche Postfacher, Foren fiir Gedanken- und Meinungsaustausch, “Kummerkasten”,
Stimmungsbarometer usw., bei der Gestaltung von offline- oder online-Anwendungen kann zwar
unmittelbar-zwischenmenschliche, sprechsprachliche Kommunikation mit ihren vielfaltigen Nuancen nicht ersetzen,
wohl aber einer allzu streng formalisierten, rational “durchgestylten” Verkehrsform entgegenwirken und evtl. andere
Maéglichkeiten des Umgangs miteinander (Briefkontakte, Telefonate, persdnliche Treffs etc.) beférdern.

Unter Einbeziehung einschldgiger Positionen von L. ISSING / P. KLIMSA (vgl. 1995, S. 321) lassen sich Vorteile
von Netzwerk-Verbindungen (Internet etc.) wie folgt zusammenfassen:

1. vielféltiges und breites Angebot an leichter bequemer Zugriff auf Informationen rund um die Uhr, Nutzung von Netz-Diensten fiir
Informationen und Dienstleitungen Abwicklung von Vorgangen (online-banking etc.)

2. standige Notwendigkeit eines Madglichkeit und Notwendigkeit der Nachprifung, unter welchen Kriterien ein Autor
kritischen Umgangs mit bestimmte Dinge zusammengestellt hat

Informationen
3. Modglichkeit fur eigene Publikationen | praktisch weltweite Verbreitung von eigenen Meinungen, Teilnahme am (internationalen)
Disput dabei sogenanntes learning by doing

4.  Teilnahme und Inszenierung neuer global verstreute Personen erhalten Mdglichkeit zur computervermittelten Kommunikation,
sozialer Szenarien Maglichkeit virtueller Zusammenfithrung von Fachleuten und Laien aus aller Welt

5. Chance zum subjektiv Ubernahme von Verantwortung fiir jeden Schritt, den man tut (Netz als spezifische Form von
bedeutungsvollen Handeln unter Offentlichkeit)

Realbedingungen

Insgesamt zeigt sich, dass die neuen Informations- und Kommunikationstechnologien bislang ungekannte
Maéglichkeiten fir Kommunikation und Kreativitat in sich bergen und vielfaltige spezifische Experimentierfelder
bieten. Tatsache ist, dass Kinder und Jugendliche im Vergleich zu Erwachsenen (vor allem auch vielen
Padagoglnnen) weit unvoreingenommener damit umgehen. Zugleich wird aber deutlich, dass dieser Umgang
oftmals auf Bedien-Funktionen, auf das “Durchspielen” eingegebener Programmabfolgen, also lediglich auf
Fertigkeiten beschrénkt ist, dass sach- oder wertbezogenes Hintergrundwissen zumeist fehlt. Daraus kann die Gefahr
erwachsen, dass ein derartiger Gebrauch immer mehr Raume fir eine Fremdbestimmung / Manipulierung des
Individuums erdffnet. Wichtig erscheint deshalb, dass Eltern LehrerInnen und Erzieherlnnen sich intensiver mit den
einschldgigen Potenzen — gerade von Multimedia-Anwendungen — vertraut machen und somit einerseits eine Kluft
zwischen jugendlichen Freaks und verstandnislosen Alteren gar nicht erst entsteht, andererseits gemeinsam an die
Losung eventuell auftretender Probleme wie Manipulierung, Fremdbestimmung, (Spiel-)Sucht u.a.m.
herangegangen werden kann. ZeitgeméaBRe (medien-)padagogische Einflussnahme darf eben keinesfalls beim
Bewahren vor einem vermeintlichen ‘Stérenfried’ stehenbleiben, sie muss hingegen bei den Heranwachsenden die
Bereitschaft und Féhigkeit zu einem sachgerechten, selbstbestimmten und sozial verantwortlichen Handeln in einer
wesentlich durch Medien beeinflussten Welt entwickeln ( vgl. G. TULODZIECKI 1991).

Kinder und Jugendliche sollen besonders auch die neuen Medien als Ausdrucksformen gesellschaftlichen Verkehrs
erkennen lernen und sich daruber klar werden, dass auch diese die Wirklichkeit nicht schlechthin ‘abbilden’,
sondern einen mehr oder weniger hohen Grad an Fiktionalitat / Virtualitat offenbaren, der auch durch die Interessen
und Bedurfnisse der an den gesellschaftlichen Wechselwirkungsvorgangen Beteiligten bestimmt wird. Aus diesem
Erkennen heraus muss so auch die Befdhigung zum Hinterfragen von und kompetenten Teilnehmen an
gesellschaftlichen und individuellen, massenkommunikativen und interpersonellen Kommunikationsprozessen
erwachsen.


http://www.jason.org/
http://www.globe.gov/

Bedeutsam erscheint, zu sichern, dass bei der Nutzung der neuen Technologien gemeinschaftliches,
team-orientiertes Handeln, (sprech-)sprachliches Agieren und Reagieren, also Kommunikation und Kooperation,
kognitives und soziales Lernen, einen hohen Stellenwert einnehmen koénnen, was auch Nutzbarmachung
unterschiedlicher Vorkenntnisse und sozialer Erfahrungen und damit gegenseitige Bereicherung aller am
padagogischen Prozess Beteiligten und deren Interessenverschrankung einschlielt. So ist beispielsweise eine
laufende Verstandigung Uber folgende Probleme / Problemgruppen mdglich und nitzlich:

- Welche Gefahren fiir die Psyche erwachsen aus der Benutzung von online-Medien?
- Wie kann die Personlichkeitsentwicklung des Benutzers beeinflusst oder gar gefahrdet werden ?

- Welche Risiken liegen in einer Kommunikation, die auf den Austausch elektronischer Post, Mailing-Listen, Foren-Artikel und
online-Konferenzen reduziert ist ?

- Inwiefern birgt die Rezeption von Informationen aus den Online-Medien Risiken ?
- Mit welchen Nutzungstechniken beugt man der Informationsflut und dem Kosteninfarkt vor ?
- Wie wahrt man kritischen Abstand gegentiber online-Angeboten ?

- Inwiefern bestehen Sicherheitsrisiken, wenn man am online-Datenverkehr teilnimmt ?
- Welche Gefahren und Schutzmdglichkeiten bestehen fiir, die persdnlichen Daten auf dem eigenen PC ?
- Welche Daten sollte man online Gbermitteln, welche mdglichst nicht ?

Fir die praktische Arbeit “vor Ort” kann — in Anlehnung an Positionen von P. BRANDT / R. VILGERTSHOFER
(1991, S. 17) — das sogenannte RAM-Modell vorgeschlagen werden: Reden, Alternativen aufzeigen, Mitmachen.

4. Schlussfolgerungen fir die Entwicklung von Medienkompetenz

In diesem Sinne erweist sich die Entwicklung von kommunikativer Kompetenz / Medienkompetenz - auch und
gerade in Bezug auf Multimedia - als zwingend notwendig, und zwar sowohl bezogen auf die Kinder und
Jugendlichen selbst als auch auf deren Eltern, Lehrerinnen und Erzieherlnnen ...

Es kann hier nicht der Ort sein, Unterschiede und Gemeinsamkeiten in den Begriffen “kommunikative Kompetenz”
und “Medienkompetenz” herauszustellen. Diesbeziiglich sei auf einschldgige Arbeiten vor allem von S.
AUFENANGER; D. BAACKE 1973, 1996 a, b, c; H. BUSCHMEYER 1995; H. DICHANZ 1995; J. HABERMAS
1971; H.-G. KUBLER 1996; B. SCHORB 1995 verwiesen.

Fir die Auspragung von Kompetenz reicht allerdings ein Kenntnis-System allein nicht aus. Es geht dabei auch
um Fahigkeiten, Fertigkeiten, Erfahrungen, und um die Einrdumung / Schaffung von Gelegenheiten zum
Erproben, Infrage-.Stellen usw. (Performanz). Nur dadurch wird es mdglich, in einer bestimmten Qualitdt mit den
liber einen Sachverhalt erworbenen Kenntnissen umzugehen.

Wendet man die durch B. SCHORB in Anlehnung an J. HABERMAS als Bestandteile kommunikativer Kompetenz
bestimmten drei Komponenten auf Multimedia an und ergénzt sie durch die Positionen von D. BAACKE (vgl. 1996
a, S. 8) zur Medienkompetenz, so lasst sich folgendes Schema entwickeln, das — stark vereinfachend —
Aufgabenstellungen fiir ein kompetentes Umgehen auch in Bezug auf Multimedia enthélt:

Hinterfragen aktueller, evtl. informative und innovativ (im Sinne von
problematischer gesellschaftlicher instrumentell-qualifikatorische Veranderungen / Weiterentwicklungen
Prozesse im Multimdia-Bereich; Dimension (d.h. Fahigkeit, die Geréte von Multi-Mediasystemen) bzw.
Anwenden analytischen Wissens auf sich auch bedienen zu kénnen); u.a. mit dem kreativ (als asthetische Varianten, als
selbst / soziale Verantwortung fiir das Ziel der Aufthebung einer eventuellen ein Uber-die-Grenzen der
eigene Handeln; sozialen “Isolation” von Routine-Gehen).
Computerfreaks
Multimedia mit und Gber Multimedia Selbstgestaltung von
analysieren kénnen > kommunizieren kénnen > Multi-Media-Inhalten

(Analyse / Kritik) (Kommunikation) (Innovation / Kreativitéat)
Beispiele: Beispiele: Beispiele:
Erkennen von Techniken der Gestaltung, Spielen, Netzrecherchen, Chatten, Komponieren am PC, Programmierung
Macharten usw., z.B. E-Mail, von Spielen, Erstellen von
bei der Analyse von PC-Spielen Club- und Szene-Treffen, usw. Datenbanken, Homepagres, , usw.

© A. Fischer 1998

Unter Beachtung der fast allgemeingiiltigen Nutzungs-Grundregel “in MaRen — statt in Massen” kann somit auch
eine Abkehr vom fatalistischen “Was machen die Medien mit den Menschen?” und die Hinwendung zum “Was
machen die Menschen mit den Medien?” (“wirkliche” Medienkompetenz) erreicht werden.
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6. Anhang

6.1 Kleines ABC der multimedialen “Geheimsprache”

bit (engl. binary digit — Binarziffer)

Ein Bit ist die kleinste digitale Informationseinheit; wird durch 1 oder O dargestellt

Browser (engl. to browse —
schmokern)

leicht bedienbare Steuerprogramme, die Internet-Nutzern beim “Surfen” in der Datenflut helfen, z.B. der
sog. Netscape Navigator

byte

digitales Datenwort, bestehend aus einer Gruppe von bits; 8 bit = 1 byte; 1.024 byte = 1 Megabyte
(MB); 1.024 MB = 1 Gigabyte (GB)

CD-I (Compact Disc interaktiv)

Compact Disc, die nicht nur schlechthin abgespielt werden, sondern mit der man selbst etwas tun kann,
z.B. auf gestellte Fragen antworten, aus einem Men( auswahlen, etc. — dazu sind spezielle CD-I-Player
ndtig, die an Fernsehgerdt und / oder Computer gekoppelt sein kénnen

CD und CD-ROM (Compact Disc
bzw. Compact Disc - Read Only
Memory)

sogenanntes offline-Medium, das die digitale Speicherung von digital oder analog hergestellten
Materialien (Bilder, Tone, Texte usw.) ermdglicht. Abspielbar entweder auf einem speziellen Geraten
(z.B. Photo-CD-Player in Verbindung mit dem Fernsehgerét) oder auf dem CD-Rom-Laufwerk des
Heim- oder Birocomputers. Die zuletzt genannte Nutzungsvariante erlaubt auch die zusétzliche
nachtrégliche Bildbearbeitung bis hin zur Computeranimation.

chatten (engl. to chat - plaudern,
schwatzen)

online-Gedankenaustausch, Tastatureingabe am PC zu bestimmten Themen in Echtzeit und oft unter
Nutzung von Pseudonymen - dabei bestimmte ikonisch vermittelte Informationen bzw. Vermittlung
von Emotionen durch sogenannte emoticons bzw. smileys moglich.

Cyberspace

computer-erzeugte dreidimensionale Bilderwelten, die auch Agieren ermdglichen (“virtual reality™).
No6tig dazu u.a.: Datenhelm, Datenhandschuh etc. Erstmalig im Roman “Newromancer” von W.
Gibson erwéhnt.

E-Mail oder eMail

(personliche) elektronische Post, die von Computer zu Computer praktisch weltweit tbermittelt werden
kann — mittels Passwort abrufbar

emoticon / smiley

durch ikonische Zeichen (Tastatureingabe) vermittelte Informationen bzw. Vermittlung von Emotionen
beim chatten (zum Ansehen Kopf um 90° nach links drehen) z.B.: :-) = freundlich, froh (echter

smiley), :-( = miRgestimmt, unfreundlich; 8-) = Brillentrager; - * = KuR etc.

Homepage

Start- oder BegriiBungsseite eines Netzanbieters, meist als Uberblicksinformation fiir das Kommende
und die anbietende Person / Einrichtung

HTML (hypertext markup language)

Dokumentensprache firr Internet, die fur Satz, Design und Layout der Internet-Seiten genutzt wird,
macht Vernetzung der Seiten untereinander durch Hyperlinks und Multimedia-Anwendungen
(Einbinden von Videosequenzen, Tonen etc.) méglich.

http (hypertext transfer protocol)

technisches Protokoll, das der Verstandigung zwischen Browser-Client im PC und www-Server im
Internet dient

Information-Highway

Datenautobahn, ermdglicht internationale VVernetzung von Computern und damit praktisch unbegrenzten
Zugang zu Informationen — optimaler Datenaustausch via Glasfaserkabel

ISDN (integrated services digital
network)

durchgéngig digitalisiertes Telefon- und Datenferniibertragungsnetz, fiir die Nutzung verschiedener
Dienstleistungen wie z.B. Rufumleitung, Konferenzschaltung, Makeln etc.

Internet weltumspannendes Kommunikationsnetz im Sinne eines nichtstrukturierten Verbundes vielfaltiger
Datennetze und Computer, urspriinglich zu militarischen Zwecken in den USA entwickelt, heute fiir
jedermann zugénglich (z. Zt. tiber 30 Millionen Nutzer)

Intranet “Netz im Netz”, z.B. intern vernetzte Rechner innerhalb eines Unternehmens

Link / Hyperlink (engl. link —
Verbindung, Kettenglied etc.)

farbig gestaltete Hervorhebungen in einem Text; ermdglichen Verknupfung / Querverweis und damit

Verbindung von Informationen, machen “assoziatives Springen”, z.B. von einem Begriff zum anderen,
moglich oder den Verweis auf vorhandene Hintergrundinformationen, Bilder, Karten etc. zum
Gegenstand

Modem (Modulator / Demodulator)

Verbindung zwischen Computer und Telefonnetz; wandelt analoge Daten in digitale um und umgekehrt-
macht somit die Nutzung (herkémmlicher) Telefonleitungen fiir die Ubertragung von Computerdaten
moglich, fur Nutzung von ISDN-Leitungen sind Zusatzgeréte nétig

News (groups)

themenbezogen geordnete, 6ffentlich zugangliche Texte im Internet, unterschieden werden kann dabei
u.a. in unmoderierte Formen und Newsgroups mit Moderator - Internet-Nutzer kann Texte innerhalb
von Newsgroups lesen und / oder verbreiten

Provider (Anbieter)

stellt (gegen Gebihr) Zugang zu Netzen und Datendiensten her, Anbieter sind z.B. AOL (america
online) CompuServe, Eunet, Metronet, T-Online

Server (engl. to serve — dienen)

Computer, der Dienstleistungen zum Abrufen fir Kunden (Clients) bereithalt

Suchdienste

kdénnen weltweit bzw. landerspezifisch agieren und dienen zur Erleichterung der Informationssuche auf
den Internet-Seiten, indem sie z.B. eingegebene Stichworter priifen. Beispiele: http://www.yahoo.de;
http://www.dino-online.de; http://www.web.de; http://www.aladin.de; http://www.excite.de;
http://fireball.de

world wide web (weltweites Netz)

sog. “Publikumsteil” des Internet, eigentlich die grafische, bedienerfreundliche Benutzeroberflache des
Internet (auf HTML-Basis)
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http://www.yahoo.dee;/
http://www.dino-online.de;/
http://www.aladin.de;/
http://fireball.de/

6.2 Internet-Adressen fuir Jugendarbeit, Schule und Freizeit (Auswahl)

Suchdienste / Suchmaschinen (Auswahl)
-http://www.yahoo.dee
-http://www.dino-online.de
-http://www.web.de

-http://www.aladin.de
-http://www.excite.de

-http://fireball.de

Online-Datenbanken (Auswahl)
-http://www.gbi.de

-http://www.genios.de

-http://www.fiz-technik.de

-http://www.infobroker.de
-http://www1.ub-unisiegen.de/buecher/zs00.htm
-http://ww.informatik.hu-berlin.de/Freizeit/Zeitung/

Informationsdienste (Auswahl)
-http://www.sachsen.de
-http://mwww.mda.de
-http://www.regionett.de
-http://www.set.saxony.de

Adressen fur Lehrer und Schiler (Auswahl)

Das World Wide Web fiir Padagogen = http://www.educat.hu-berlin.de/wwwpaed/
Deutscher Bildungsserver - http://www.dbs.schule.de

Die Zentrale fir Unterrichtsmedien (Unt.-Vorb.) im Internet > http://www.zum.de/ZUM/
Sammlung von Schiilervortrdgen—> http://www.referate.org

Schule im Netz >http://www.schule.de

Schulen ans Netz >http://www.san-ev.de

Schulen im Web-> http://www.schulweb.de

Adressen fur Freizeitgestaltung (Auswahl)

Chatadresse > http://justchat.medium.net

Chatadresse = http://netchat.city.de

Elektronische Medien > http://www.fbi.fh-koeln.de/pers/goedert/labor-1.htm

Forderverein des Schiilerrechenzentrums Dresden e.V. = http://www.shuttle.schule.de/dd/srz

Globe (Umwelt-)Projekt - http://www.globe.gov

Informationsgesellschaft - http://www.iid.de

Jason-Projekt >  http://www.jason.org und http://www.eds.com/jason

Landesverband Sachsischer Jugendbildungswerke: - http//:ourworld.compuserve.com/homepages/LIBW/
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