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Vorwort

Ziel des Kollegiatentag 2005 ist ein aktueller Gedankenaustausch zur
Informationsgesellschaft zwischen den Berliner Kollegiaten/innen, die aus der Sicht
ihrer Fachthemen Positionen beziehen. Dartber hinaus ist das Kollegiatentreffen ein
Rahmen flr die Diskussion und Entwicklung neuer Arbeits- und Projektschwerpunkte
des SVK Berlin.

Wir freuen uns auf informelle Kurzbeitrage, Visionen und der Erfahrungsaustausch
auf den Gebieten:

Perspektiven multimedialen Lehrens und Lernens
Konvergenz zwischen Technik und Medien
Visionen der Informationsgesellschaft

Geistiges Eigentum, Rechte und
digitale Medien

Als besonderen Diskussionsschwerpunkt werden wir uns mit der Rolle des Internets,
die Unterstitzung und Transparenz demokratischer Prozesse durch online Dienste
und (interaktive) IuK Technologien in eingeladenen Beitragen befassen. Stichworte
eDemokratie, eParlament, ePartizipation.

Berlin, Mai 2005
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Informationsgesellschaft im Wandel Multimedial Lehr en und Lernen

Prof. Dr. Klaus Rebensburg

Thesen des 3. Workshops GML2 2005

,Grundfragen des Multimedialen
Lehrens und Lernens”

Grundfragen multimedialer Lehre
und Lernens GML?2

Informationsgesellschaft im Wandel
Multimedial Lehren und Lernen

e Prof. Dr.-Ing. Klaus Rebensburg
Thesen des 3. Workshop GML? 2005
,Grundfragen Multimedialer/n
Lehre/Lernens*




Das Thema im Kontext des
Alcatel SEL Kollegiatentreffen 2005

» Informationsgesellschaft im Wandel
Multimedial Lehren und Lernen
* Informationsgesellschaft im Wandel
Neue Medienwirkung mit Technologien
» Visionen der Informationsgesellschaft
eDemokratie, eParlament, ePartizipation
» Visionen der Informationsgesellschaft
Digitale Wissensgesellschatt,
Rechte und Geistiges Eigentum

winngzm V EIOUNAQESprach

Divergenz der Sichten
Differenzierung der Meinungen
Konvergenz der Meinungen?
Zunahme der Vernetzungen
Zunahme von Wirkungen
Wissenschaftliches Wohlgefuhl !
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Informationsgesellschaft im Wandel -
Multimedial Lehren und Lernen

Was wollen wir? Bildung, Kultur, Kunst
— Medientechnologie Errungenschaften in der Bildung propagieren
— Bildungsorientierte Strategien berticksichtigen bei der Medientechnologie Entwicklung
Wie?
Veranschaulichung
Interaktivitdt Mensch <-> Maschine
Interface Design
Interface Entwicklung
Rationalisierung, Buchhaltung on-the-fly
Daten-/Informations-/Wissensstrukturen
Was ist anders? Verbindung Virtualitéat und Wirklich keit
Bildung mit Hardware und Software Entwicklung
Bildung/Kultur von morgen
Das Lernen in gemischten Realitaten (Mixed Realities)

Konstruktivistischer Reichtum
Kognitive Discovery / Neue Lehr- und Lernmechanismen?
Lernen Uber programmierte Emotionen?
Beispiele
— Free MIT Electronic Library
—  Bildschirm Experimente Kirstein
— E-learning Center TU Darmstatdt (Dual Mode)
Organisatorische Perspektive
— Forschungsfeld: Neue Formen der Medienerzeugung
—  Entwicklung: Neue Online Produktionsstruktur

Jahrlich: Grundfragen Multimedialen
Lehrens und Lernens GML?

2003 Potsdam
2004 Berlin
2005 Cottbus
2006 Potsdam
2007 Berlin
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Sichten der Experten GML2 - Uberblick

Es bilden sich bis 2005 folgende Sichten auf die
Grundfragen multimedialer L 2

Zu Didaktik und Medien (D&M)

Zu Lehrern und Lernern (L&L)

Zur Rolle der Technologien und Technik (T&T)

Zu den Multimedia Materialien (M&M)

Zu Kooperativem Lernen mit Multimedia und Netzen (K&L)

Jede Tagung = ca. 30 Thesen/Kernaussagen,
Gefuhlt: 50% Uberdeckung, 30% Verfeinerung, 15% Neues, 5% Irrtimer

Alle GML Thesen 2005

L&L: eLearning muss hochschulweit integriert, besser noch flachendeckend eingefiihrt werden? Warum?

L&L: Informations-, Kommunikations und Medien Aktivitaten sollten mindestens hochschulweit, besser auch landesweit, ggf.

bundesweit zentralisiert werden? Warum?

L&L: Kommunikationsnetzwerke unterstiitzen Blended Learning und damit didaktische Innovationen? Warum?

Lernen braucht Instruktion und Konstruktion?

T&T: Fallbasierte und problembasierte Lernumgebungen fiir aktiven und selbstgesteuerten Erwerb von Wissen?

ﬁ&h: Corljlagoralive Engineering fiir Ingenieure auf Grundlage netzbasierter Zusammenarbeit erwirtschaftet seit langem gute
ehrwerte?

T&T: Technik (DRM) bietet neue Chancen und Risiken bei der Nutzung und Vermarktung von eLearning

D&M: Die didaktische Inszenierung des ,Collaborative Engineering* wird entscheidend untersttzt durch virtuelle

Environments? Warum?

M&M: eLearning Module sind die Voraussetzung fiir die Notebook University?

D&M: Der neue Mathematikunterricht in der virtuellen Universitat nach (kostenorientierten und) padagogischen Leitlinien?

D&M: Soft Skill Vermittlung tiber Blended Learning — Virtualisierung - ein Fortschritt bem Erwerb sozialer Kompetenzen?

T&T: Lecturing on Demand erweitert Sozialpsychatrie? Multicodiert, Multimodal, Parasozial?

T&T: Gute akademische Lehre ist lernerzentriert und ohne Technologie undenkbar?

T&T: eLearning hilit angehenden Arzten mit virtuellen Patienten?

K&L: CSCL Kooperatives Lernen in der Lehrform Tutorial mit Risiken und Perspektiven

T&T: Nach dem eOrganisationsprinzip der serverzentrierten Lernobjekte erheben wir uns zu kooperativen

Wissensobjekten?

L&L: eLearning und Datenschutz — aus dem Gleichgewicht? was haben wir uns da eingebrockt?

T&T: Durchdachtes (versus ungestiimes?) eLearning auf dem Internet?

T&T: Gutes Internet Lernen muss stets erziehungswissenschatftlich/psychologisch durchdacht sein?

D&M: Systematik zur Definition didaktischer Mehrwerte — endlich systematisch?

L&L: OnLine Lehre kann man lernen?

T&T: Cross media Publishing — Nutzung der Synergien?

L&L: Nicht alle Sprecher sind geeignet fiir eLearning?

T&T: eLearning Module elegant tiber XML editieren?

T&T: Weblogs - Kooperative Medien der Schlussel fir die neuem Lehr- und Lernformen

L&L: Erste Ansatze zur Qualitatssicherung im eLearning, und wir kennen die QS fiir das konventionelle Learning schon?

T&T: Interdisziplinare Technikgenese mit Medientypen und Content‘Management?

T&T: Optimale Gestaltung messen anhand der Nutzerpraferenzen?
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Sichten GML2 Uberblick

Unsere ,,Ober“-Grundfragen zu M2 L2 2005

Zu Didaktik und Medien (D&M) —
Sind wir denn 2005 weiter als 2004?

Zu Lehrern und Lernern (L&L) —
Auf dem Weg in die Professionalisierung?

Zur Rolle der Technologien und Technik (T&T) —
Auf dem Weg ins lernerzentrierte Paradies?

Zu den Multimedia Materialien (M&M) —
elLearning Module, was wollt Ihr denn mehr?

Zu Kooperativem Lernen mit Multimedia und Netzen (K&L) —
Sind wir an (unsere) Grenzen gestol3en?

D&M — Sind wir 2005 weiter als 20047

Zu Didaktik und Medien (D&M)

Der Satz ,Didaktische Modelle machen das Lehren und Lernen hinsichtlich seiner Potenziale und
Grenzen wissenschaftlich beschreibbar”. )
gilt ohne Einschrankungen auch fiir Multimedia.

Das Lernen mit neuen Medien manifestiert drei Grundannahmen im Hinblick auf den Prozess des
Lernens

— Lernen durch Verstarkung (Behaviorismus)

— Lernen durch Einsicht (Kognitivismus)

— Lernen durch interpretierendes Erleben (Konstruktivismus)

Lernen braucht Instruktion und Konstruktion? (Didactic Engineering?)

Gutes Internet Lernen muss stets erziehungswissenschaftlich/psychologisch durchdacht sein.

Blended Learning unterstitzt die Vermittlung von Inhalten
und die Aneignung von Fahigkeiten.

Blended Learning ist eigentlich nur ein Ansatz fur die Implementierung von Lernmethoden, eine
Theorie des besseren Lernens steht nicht dahinter.

Notwendig: Systematik zur Definition didaktischer Mehrwerte

Erste Ansatze zur Qualitatssicherung im eLearning,
(und wir kennen die QS fiir das konventionelle Learning schon?)

Optimale Gestaltung messen anhand der Nutzerpraferenzen

Der neue Mathematikunterricht in der virtuellen Universitét (nur) nach padagogischen (und
kostenorientierten) Leitlinien.
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L&L — Auf zur Phase 2: Professionalisierung?

Zu Lehrern und Lernern

Lehren und Lernen in Form einer zielgerichteten Interaktion zwischen Personen
ist unbestritten effizient.

Virtuelle Praktika (angeleitet oder ohne Lehrer) ermdglichen in vielen Féllen berhaupt erst die
praxisnahe Erprobung theoretischer Sachverhalte an multimedialen Modellsystemen anstatt an
den sehr aufwandigen realen Systemen.

Ein Online-Learning Labor ist ein Schritt, neue Lehr- und Lernmedien in die Fachbereiche
der Hochschule zu uberfihren, ) )

und es liefert gleichzeitig einen Weg zur nachhaltigen Etablierung.

eLearning hilft angehenden Arzten mit virtuellen Patienten

Die didaktische Inszenierung des ,Collaborative Engineering” wird entscheidend unterstutzt durch
virtuelle Environments.

Virtualisierung ist ein Fortschritt zum Erwerb sozialer Kompetenzen

Soft Skill Vermittlung tber Blended Learning

Kommunikationsnetzwerke unterstiitzen Blended Learning und damit didaktische Innovationen.

S\I/_earnigg muss hochschulweit integriert, besser noch flachendeckend eingefiihrt werden?
arum?

Informations-, Kommunikations und Medien sollten mindestens hochschulweit, besser auch

landesweit, ggf. bundesweit zentralisiert werden. (Warum?)

eLearning und Datenschutz geraten aus der Balance. (was haben wir uns da eingebrockt?)

OnLine Lehre kann man lernen.

Nicht alle Sprecher sind geeignet fur eLearning.

T&T — auf ins lernerzentrierte Paradies?

Zur Rolle der Technologien und Technik:

¢ Inzwischen redet man kaum noch Uber die Erfolge guter Didaktik stattdessen mehr von
(kleinen) Fortschritten beim Einsatz von Technik in didaktischen Szenarien —
das ist aber inzwischen eine tragfahige Grundlage fir Verbesserungen.
Technologien sind guten didaktischen Methoden eigentlich nur in Randbereichen zu
Diensten
(um Barrieren zu tGiberwinden, Raume zu verbinden), in Kernbereichen guter Didaktik wird
nichts gewonnen durch den Einsatz von Technik zum Lehren und Lernen.
Wissensmanagement und Knowledge Sharing Werkzeuge vernetzen mediendidaktisches
Praxiswissen und Expertenwissen und sind tragfahige E-Learning Hilfsmittel zur
Qualitatsverbesserung und Effizienzsteigerung der Lehre.
Lernplattformen entwickeln ihren erwarteten Mehrwert erst dann,
a) wenn sie in die EDV der Hochschuladministration integriert werden und
b) wenn man Dienste zur Integration in das Lehrveranstaltungskonzept anbietet.
Fallbasierte und problembasierte Lernumgebungen dienen dem aktiven und
selbstgesteuerten Erwerb von Wissen
Technik (DRM) bietet neue Chancen und Risiken bei der Nutzung und Vermarktung von
eLearning?
Die Politik braucht ,unseren® Input
Gute akademische Lehre ist lernerzentriert und ohne Technologie undenkbar
Lecturing on Demand erweitert Sozialpsychatrie. Multicodiert, Multimodal, Parasozial
Cross media Publishing — Ein Inhalt auf vielen Medien Technik erschlief3t Synergien
Werkzeuge fur Metadaten: eLearning Module elegant tiber XML editieren.
Interdisziplinare Technikgenese mit Medientypen und Content Management
Nachdem wir das eOrganisationsprinzip serverzentrierter Lernobjekte ver:
erheben wir uns (technisch) in einem weiteren Schritt zu kooperativen Wissensol
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M&M — elLearning Module perfekt?

Zu den Multimedia Materialien

Nicht alle Méglichkeiten zur Gestaltung und Verwendung von Folien, dem
wahrscheinlich meistgenutzten didaktischen Hilfsmittel, sind bereits
ausgereizt.

Mdglicherweise ist der urspriingliche didaktische Sinn durch gedankenlose
Verwendung von Powerpoint verloren gegangen.

Die Erstellung von multimedialen Lehr/Lernmaterialien

ist im Vergleich zu herkbmmlichen Materialien sehr aufwandig, daher kaum
in der Regel machbar. Die aufwéndige multimediale Lerninhaltserstellung-
und Gestaltung rechnet sich nur mit recyclebaren Modulen und einem
guten Verwaltungssystem fir dieselben

Studenten empfinden eine multimediale Bereicherung der Lehre als positiv,
nehmen freundlich an, prifen ihre Qualitat allerdings kritisch.

eLearning Module sind die gute Voraussetzung fiir die Notebook University

K&L — An Grenzen gestol3en?

Zu kooperativem Lernen mit Multimedia und Netzen (K&L)

» Insbesondere in Anwendungen der Medienwissenschaft entfaltet
Multimedia seinen unbestreitbaren Zusatzwert fur Lernen und Lehren aber
nur dann,
wenn Kommunikation und Kooperation auf virtuelle Lehr- und Lernraume
abgestimmt ist.

Kooperatives Lernen mit multimedialen Hilfsmitteln und im Internet kann
nur erfolgreich sein, _

wenn gute multimediale Software-Werkzeuge eingesetzt werden,

und die sind leider noch die Ausnahme.

Collaborative Engineering fiir Ingenieure auf Grundlage netzbasierter
Zusammenarbeit erwirtschaftet seit langem gute Mehrwerte.

CSCL - Kooperatives Lernen in der Lehrform Tutorial birgt Risiken, aber
auch Perspektiven.

Weblogs/Blogs als kooperative Medien sind der Schliissel fiir neue Lehr-
und Lernformen.
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Sichten GML2 Uberblick

Resume Ober-Grundaussagen zu M2 22005

Zu Didaktik und Medien (D&M) —
Wir scheinen 2005 weiter als 2004! (Vielfalt, Tiefe)

Zu Lehrern und Lernern (L&L) —
Sehr langsam auf dem Weg zur Professionalisierung!? Ist das g

Zur Rolle der Technologien und Technik (T&T) —
Wir sind definitiv auf einem Weg (lernerzentrierte Paradies?)!

Zu den Multimedia Materialien (M&M) —
eLearning Module, viele wollen erst einmal nichts anderes!

Zu Kooperativem Lernen mit Multimedia und Netzen (K&L) —
Wir stoRen immer noch in Mehrheit an (unsere eigenen) Grenzen!

R )

Alle neuen GML Thesen 2005

L&L: eLearning muss hochschulweit integriert, besser noch flachendeckend eingefiihrt werden? Warum?

L&L: Informatiol Kommunikations und Medien sollten mindestens hochschulweit, besser auch landesweit, ggf.

bundesweit zentralisiert werden? Warum?

L&L: Kommunikationsnetzwerke unterstiitzen Blended Learning und damit didaktische Innovationen? Warum?

Lernen braucht Instruktion und Konstruktion?

T&T: Fallbasierte und problembasierte Lernumgebungen fiir aktiven und selbstgesteuerten Erwerb von Wissen?

II\(/I&IL: Col{agorative Engineering fiir Ingenieure auf Grundlage netzbasierter Zusammenarbeit erwirtschaftet seit langem gute
ehrwerte?

T&T: Technik (DRM) bietet neue Chancen und Risiken bei der Nutzung und Vermarktung von eLearning? Die Politik

braucht ,unseren“ Input?

D&M: Die didaktische Inszenierung des ,Collaborative Engineering“ wird entscheidend unterstiitzt durch virtuelle

Environments? Warum?

M&M: eLearmning Module sind die Voraussetzung fiir die Notebook University?

D&M: Der neue Mathematikunterricht in der virtuellen Universitat nach (kostenorientierten und) padagogischen Leitlinien?

D&M: Soft Skill Vermittlung tiber Blended Learning — Virtualisierung - ein Fortschritt bem Erwerb sozialer Kompetenzen?

T&T: Lecturing on Demand erweitert Sozialpsychatrie?

T&T: Gute akademische Lehre ist lernerzentriert und ohne Technologie undenkbar?

T&T: eLearning hilft angehenden Arzten mit virtuellen Patienten

K&L: CSCL Kooperatives Lernen in der Lehrform Tutorial mit Risiken und Perspektiven

T&T: Nach dem eOrganisationsprinzip der serverzentrierten Lernobjekte erheben wir uns zu kooperativen

Wissensobjekten?

L&L: eLearning und Datenschutz — aus dem Gleichgewicht? was haben wir uns da eingebrockt?

T&T: Durchdachtes (versus ungestiimes?) eLearning auf dem Internet?

T&T: Gutes Internet Lernen muss stets erziehungswissenschaftlich/psychologisch durchdacht sein?

D&M: Systematik zur Definition didaktischer Mehrwerte — endlich systematisch?

L&L: OnLine Lehre kann man lernen?

T&T: Cross media Publishing — Nutzung der Synergien?

L&L: Nicht alle Sprecher sind geeignet fiir eLearning?

T&T: eLearning Module elegant tiber XML editieren?

T&T: Weblogs - Kooperative Medien der Schlussel fir die neuem Lehr- und Lernformen?

L&L: Erste Ansatze zur Qualitatssicherung im elearning, und wir kennen die QS fiir das konventionelle Learning schon?

T&T: Interdisziplinare Technikgenese mit Medientypen und Content‘Management?

T&T: Optimale Gestaltung messen anhand der Nutzerpraferenzen?
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Bedenken Multimedia

.Lebensnahe® Erzahlweise?

Bewegte Bilder verleiten zu geistiger Passivitat?
Zwanghaftigkeit des Visuellen?

Medienwirkung rezipientenabhangig?

Was hat visuelle Reizverarbeitung mit Meinungsbildung zu
tun?

Sensorische Informationen handlungsbestimmend?

2. Informationsgesellschaft im Wandel
Neue Medienwirkung mit Technologien

Was wollen wir? Kunst, Kultur, Bildung
— Medientechnologie Errungenschaften in der Kunst, Kultur und Erziehung propagieren
— Kunstorientierte Strategien beriicksichtigen bei der Medientechnologie Entwicklung
Wie?
Interaktivitat
Interface Design
Interface Entwicklung
— Knowledge Engineering
Was ist anders? Verbindung Virtualitat und Wirklich keit
Kunst mit Hardware und Software Entwicklung
Kunst/Kultur/Bildung von morgen
Das Leben in gemischten Realitaten (Mixed Realities)

Die Macht der Bilder
Knowledge Discovery
Kontext Programming
Emotional Programming
Neue Ethik?
Beispiele Kunst
— www.nada.kth.se/erena/part.html
—  http://netzspanung.org/cast01/
—  http://netzspannung.org/digital-sparks
Organisatorische Perspektive
— Forschungsfeld: Neue Formen der Medienerzeugung
—  Entwicklung: Neue Online Produktionsstruktur
— Neue philosophische Ansétze
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3. Visionen der Informationsgesellschaft  —
eDemokratie, eParlament, ePartizipation

Was wollen wir?
— Medientechnologie Errungenschaften in Politik und Gesellschaft propagieren
— Gesellschaftliche Strategien beriicksichtigen bei der Medientechnologie Entwicklung
Wie?
Veranschaulichung
Interaktivitdt Mensch <-> Maschine
Interface Design
Interface Entwicklung
Rationalisierung, Buchhaltung on-the-fly
Daten-/Informations-/Wissensstrukturen
Was ist anders’> Verbindung Virtualitat und Wirklich keit
— Politik mit Hardware und Software Entwicklung
— Politik/Bildung von morgen
— Das Leben in gemischten Realitaten (Mixed Realities)
Wohin?
Neue Qualitaten der Partizipation
Knowledge Discovery
— Emotional Programming
Beispiele
— eParlament
— BBC Politics Portal
Organisatorische Perspektive
— Forschungsfeld: Neue Formen der Medienerzeugung
—  Entwicklung: Neue Online Produktions- und Konsumstruktur
— " Die Rollentragermitnehmen (Bundestag)

4. Visionen der Informationsgesellschaft
Digitale Wissensgesellschaft —
Rechte und Geistiges Eigentum

Was wollen wir?
— Medientechnologie Errungenschaften in Politik, Gesellschaft, Kultur und Bildung propagieren
— Gesellschaftliche, kulturelle und Bildungs-Strategien beriicksichtigen bei der Medientechnologie Entwicklung
Wie?
Veranschaulichung
Interaktivitdt Mensch <-> Maschine
Interface Design
Interface Entwicklung
Rationalisierung, Buchhaltung on-the-fly
Daten-/Informations-/Wissensstrukturen
Was ist anders? Verbindung Virtualitéat und Wirklich keit
Politik mit Hardware und Software Entwicklung
—  Politik/Bildung von morgen
— Das Leben in gemischten Realitaten (Mixed Realities)
Wohin?
Neue Qualitaten der Informationsgesellschaft
Knowledge Discovery
— Emotional Programming
Beispiele
— DRM
— OrmeE Observatory (Ausnahmen eBildung)
— DRM Architekturen
Organisatorische Perspektive
— Forschungsfeld: Neue Formen der Medienerzeugung
—  Entwicklung: Neug'Online Produktions- und Konsumstruktur

-18 -



Vita

Studium der Nachrichtentechnik an der TU Berlin, wissenschaftlicher Assistent.
Promotionsthema: Programmiersprachen und Compilerbau, Griinder und Leiter der
Forschungsschwerpunkte FSP-PV und TUBKOM der TU-Berlin
.Netzwerktechnologien und Multimedia Anwendungen®. Diverse Softwareprojekte
und Forschungsvorhaben aus Verwaltung, Industrie und Medien mit
wissenschatftlichen Anteilen;

Beauftragter fur Information und Kommunikation der TUB von 2000-2002 und neben
der Position als Leiter des Forschungsschwerpunktes an der TU Berlin
Honorarprofessor der Universitat Potsdam an der Mathematisch
Naturwissenschaftlichen Fakultat am Institut fir Informatik. Lehrgebiete auf den
Gebieten Netzwerktechnologien und Multimediale Teledienste: Im Einzelnen sind
das Nichtlineare Medien, Mediensemantik, Multimedia Engineering
(Medienproduktion, Teledienste, mobile Dienste, Internet Economy) sowie
Netzwerktechnologien (Internet, Intranet und Quality of Services).
Grundungsgeschaftsfuhrer der Multimedia Hochschulservice Berlin GmbH —
Gesellschaft von 9 Berliner Hochschulen zur Produktion und Vermarktung von E-
Learning Ergebnissen der Hochschulen der Region. Zahlreiche Verdoffentlichungen,
Gutachter, Project Reviewer u.a. vor Gericht und in Technologieprogrammen der
Européischen Gemeinschaft, Mitglied diverser Kommissionen zu den Themen
~Multimedia-Technologien®* und ,Breitbandnetze”, u.a. Mitglied im regionalen Verband
der Softwareunternehmen SIBB, Mitglied des Beirats der Enquete Kommission
.Deutschlands Weg in die Informationsgesellschaft‘ und der Alcatel SEL Stiftung
(Stiftungsverbundkolleg Berlin). Im Namen der Universitat Potsdam an der
Gestaltung eines Forschungs- und Kompetenzschwerpunktes ,Nichtlineare Medien*
namens ,nspace” beteiligt.
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Dr. Jurgen Kirstein

Multimediale Bausteine flr das Lernen
von Physik in lebensweltbezogenen
Kontexten

Kurzfassung

Die Frage nach dem didaktischen ,Mehrwert* neuer Medien fir das
Lehren und Lernen von Physik ist bereits seit einiger Zeit ein Schwerpunkt
fachdidaktischer Forschung. Ein Ziel dabei ist die Entwicklung
multimedialer Angebote =zur Gestaltung von Lernumgebungen in
lebensweltbezogenen Kontexten. Sie sollen methodisch-didaktisch flexibel
einsetzbar sein und eigenstandige Lernprozesse in authentischen
Problemstellungen ermdglichen. Im Verbund mit Partnern aus Bildung und
Wissenschaft haben wir neue multimediale Bausteine entwickelt, die
aul3erschulische Lernorte im Kontext moderner Wissenschaft und Technik
— nicht nur — fir den Physikunterricht erschlieen helfen. Welchen Beitrag
sie fur die naturwissenschaftliche Bildung leisten kdénnen, wird im Vortrag
anhand von ausgewahlten Beispielen erortert.

1. Medien in problemorientierten Lernumgebungen

Der hier vorgestellte Ansatz zur Einbeziehung von neuen Medien in den
Physikunterricht orientiert sich am Leitkonzept des problemorientierten Lernens [1].
Dieses Konzept verbindet konstruktivistische Ansétze mit instruktionaler
Unterstitzung der Lernenden und basiert auf folgenden Elementen:

Lernen anhand authentischer Probleme, Falle und Materialien
Lernen in multiplen Kontexten und unter multiplen Perspektiven
Lernen im sozialen Kontext

Lernen mit instruktionaler Unterstiitzung

Lernen soll an ,echten® also lebenswirklichen Situationen und Problemen stattfinden.
Im Gegensatz zu didaktisch aufbereiteten ,kinstlichen* Aufgabenstellungen oder gar
einer Reduktion des Lebensweltbezugs auf Anwendungsbeispiele aus dem Alltag,
stehen hier Lernumgebungen [2] im Vordergrund, die unter anderem durch die
Verwendung von Medien das mdglichst authentische Erleben der realen Situation
bzw. Problemstellung erméglichen. Natirlich wird man bestrebt sein, den Unterricht
in der Wirklichkeit selbst stattfinden zu lassen. Medien vermitteln diesen
Wirklichkeitsbezug nur in kinstlicher Weise. Wenn man aber den
.Lebenswirklichkeit“ als Erweiterung des Alltagsbegriffs versteht, dann umfasst der
hier verwendete Begriff des Lebensweltbezugs auch jene Bereiche unserer Welt, die
dem Schuler (und auch vielen Lehrern) in der Regel verborgen bleiben, aber zum
Weltverstehen wesentliche Beitrage leisten konnen.
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Und dann kommt dem Medieneinsatz eine andere Bedeutung zu: Durch ihn wird eine
(mdglichst authentische) Begegnung mit der Lebenswelt in diesem Sinne oft erst
maoglich.

Die Orientierung an lebensweltlichen Kontexten zielt auf ein Lernen in fir den
Schiler bedeutungsvollen Situationen, die durch eine gewisse Offenheit und Vielfalt
gekennzeichnet sind. Hierbei stehen eine aktive und konstruktive Verarbeitung von
Lernangeboten in selbstgesteuerten und kooperativen Lernprozessen im Mittelpunkt.

Eine geeignete Sequenzierung der Inhalte, die situationsgerechte und individuelle
Unterstitzung der Lernenden erganzt das konstruktivistisch orientierte Konzept des
problemorientierten Lernens um eine instruktionale Komponente. Zusammengefasst
geht es beim problemorientierten Lernen darum, die Selbstandigkeit des Lernenden
und die Eigenverantwortung fur den Lernprozess in einem geeigneten (an den
individuellen Bedirfnissen der Lernenden orientierten) instruktionalen Rahmen
planmafiig zu entwickeln.

Prominente Beispiele fur problemorientiertes Lernen mit Medieneinsatz sind der von
der Cognition and Technology Group at Vanderbilt University entwickelte
padagogisch-methodischer "Anchored Instruction "- Ansatz [3], der Lernen durch die
in multimedial prasentierten Geschichten eingebettete authentischen
Problemsituationen angeregt und das eher auf den Einsatz von Informations- und
Kommunikationstechnik (luK) ausgelegte ,Web-based Inquiry Science Environment*
(WISE) Projekt [4]. Bei WISE lernen — oder besser forschen — Schiilergruppen an
Problemen im Rahmen reichhaltiger, technologiebasierter Lernumgebungen, die von
Lehrer-Wissenschaftler-Teams auf der Grundlage von aktuellen Fragestellungen aus
den Naturwissenschaften konstruiert wurden.

Lernen an und in der Lebenswelt bedeutet fir den Physikunterricht auch eine
Hinwendung zu aktuellen Themen der physikalischen Forschung und ihrer
Anwendungen. Eine der heute zentralen Forschungsgebiete der Fachdidaktik ist das
ErschlieRen moderner Themen fur den Physikunterricht. Damit verknipft ist unsere
Forschungsfrage: Wie kdnnen Medien, oder allgemeiner Informations- und
Kommunikationstechnologien (IuK), diese Erschliel3ung unterstitzen? Dabei sind
zwei Aspekte fir uns besonders interessant:

Lernen in Situationen ermoglichen, die Gber den schulpraktischen Rahmen
hinausgehen.

Medien zum Erschliel3en der Vielfalt der (verborgenen) Lebenswelt nutzen, auch
durch den aktiven Umgang mit Medien.

Interaktive Bildschirmexperimente (IBE) konnen zum Beispiel durch die Verbindung
zwischen realer Erfahrung und multimedialer Reprasentation die praktischen
Grenzen schulischen Experimentierens durchaus erweitern. IBE dokumentieren
Ausschnitte realer Experimente in animierten Fotoserien, die als Grundlage fur eine
multimediale, d.i. interaktive Reprasentation des Experiments dienen. Da hinter der
Oberflache des IBE kein mathematisches Modell liegt, lassen sich nur solche (quasi
stationaren) Zustande des Experiments darstellen, die wahrend der Aufnahme im
Labor erfasst wurden. Hier liegen die Grenzen dieser medialen Reprasentationsform
im Gegensatz etwa zu Simulationen mit offenen Interaktionsraumen oder auch zu
zeitbasierten Formen, die jedoch keine oder nur eingeschrankte Interaktionen
erlauben [5].
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2. Erweiterungen experimenteller Vielfalt

Problemorientierte Lernumgebungen zeichnen sich durch eine gewisse Offenheit
aus, die in einem Medium wie dem IBE nur bedingt gegeben ist. Zwar bietet das IBE
etwa im Vergleich mit zeitbasierten Repréasentationen von Experimenten wesentlich
erweiterte Interaktionsraume, die sich jedoch auf die Manipulation von quasi
stationéren Zustanden (auch zeitabhéngig) in vorgebenden experimentellen
Anordnungen beschranken. Das IBE zeigt in der Regel eine vorgegebene, vom
Lernenden nicht veranderbare experimentelle Anordnung. Es ist ihm also in diesem
Rahmen auch nicht méglich, aus Fehlern bei der Realisierung einer experimentellen
Anordnung zu lernen. Andererseits kann die Einschrankung der
Handlungsmadglichkeiten (und damit auch die potenzielle Misserfolgschance) in
bestimmten Lernsituationen auch einen Vorteil gegentber dem realen Experiment
darstellen [6]. Sind nun aber offene Lernumgebungen mit IBE tGberhaupt sinnvoll
denkbar?

Das IBE lasst sich als ein Baustein in problemorientierten Lernumgebungen flexibel
einsetzen. IBE erweitern den Gestaltungsraum fur problemorientierte
Lernumgebungen und tbernehmen spezifische didaktisch-methodische Funktionen:

Sie ermoglichen es den Lernenden Handlungen und Beobachtungen
nachzuvollziehen, die praktisch nicht mdglich sind.

Sie veranschaulichen die Funktion komplexer Experimente, Gerate und
Anordnungen.

Sie erweitern den Gestaltungsspielraum fur problemorientierte Lernumgebungen.

Ganz im Gegensatz zu realen Experimenten lassen sich mit IBE Lernumgebungen
gestalten, in denen es mdglich ist, an vielfaltige experimentellen Anordnungen je
nach individuellem Bedarf (und nicht nach praktischer Verfiigbarkeit) instantan zu
lernen. Dies lasst sich zum Beispiel nutzen, um Exponate eines
naturwissenschaftlich-technischen Museums in einem virtuellen Raum
themenorientiert zu reorganisieren [7]. Das IBE erweitert damit die Vielfalt von
Experimenten, die ja nur aus praktischen Grinden und nicht etwa aus didaktisch-
methodischen Erwéagungen heraus nicht durchgefiihrt werden konnen.

Ein Beispiel dafir sind gefahrliche Experimente, wie sie etwa durch die
Rekonstruktion historischer Versuche mit Rontgenstrahlung gegeben sind. Das im
IBE zu beobachtende Rontgenbild einer menschlichen Hand wurde zum Beispiel mit
einer friher in Schulen Gblichen Demonstrationsrohre erzeugt. Es ist sinnvoll, den
Schilern Uber das Medium IBE die Vielfalt von Erscheinungen in der Natur
wenigstens Uber fotografische Abbildung und Téne anschaulich zugénglich zu
machen, gerade wenn die Gefahren bei der Durchfliihrung des Realexperiments zu
grol3 werden.

Themen, bei denen der Vorbereitungsaufwand oder die Durchfiihrung von
Experimenten sehr aufwandig sind, werden haufig durch abstrakt-formale
Darstellungen in Lehrbichern und verbale Darstellungen des Lehrers ersetzt. Die
Schuleraktivitdt beschrankt sich dann oftmals auf das Rechnen von Aufgaben, etwa
zur Bestimmung der Erdmasse aus Erdbeschleunigung g, Erdradius rg und
Gravitationskonstante G [8]. Im Gegensatz dazu wiirde der problemorientierte Ansatz
eine Lernumgebung vorsehen, in der die Erdmasse zum Beispiel in einem
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Unterrichtsprojekt mit themenverschiedener Gruppenarbeit bestimmt wird. Dafir gibt
es bewahrte methodische Grundformen, die hier grob skizziert werden soll: Man
startet mit einer Plenarphase, in der das Problem nach einer geeigneten Einflihrung
gemeinsam mit den Schulern analysiert und strukturiert wird. In der anschlie3enden
Gruppenarbeitsphase werden Teilaspekte der komplexen Problemstellung
bearbeitet. Dazu gehdort die Planung, Durchfuhrung und Protokollierung von
Experimenten zur Bestimmung von g, re und G. Die abschliel3ende Plenarphase
dient der Prasentation und Diskussion der Ergebnisse.

Wahrend die Erdbeschleunigung g mit verschiedensten Verfahren im Unterricht gut
messbar ist, stellen die Messung des Erdradius rg und der Gravitationskonstante G
ein Problem der praktischen Realisierung dar. Der Erdradius ist zwar tGber
astrometrische Methoden relativ einfach zuganglich die Messung erfordert jedoch
zwei entfernte Beobachtungsstationen mit klarer Sicht auf den Himmelszenit. Die
Herstellung geeigneter Strichspuraufnahmen und ihr Austausch sind mit den
heutigen technischen Mdglichkeiten dann aber quasi instantan moglich. Zur
Prasentation der Methode ware eine Exkursion in ein Projektionsplanetarium
denkbar. Am kunstlichen Sternenhimmel mit den Mdglichkeiten der Kontrolle tber
Ort und Zeit der Beobachtung, kénnten alle Schiler die Methode kennen lernen.

Das IBE wiurde sie zuséatzlich in die Lage versetzen, die Bestimmung des Erdradius
individuell nachzuvollziehen. Dazu bietet das IBE die Moglichkeit, den
Planetariumsprojektor zu bedienen um etwa tber die Polhéheneinstellung den Ort
der Beobachtung verandern zu kénnen. Der Einsatz dieses Mediums ist hier also
eine Erganzung der vielfaltigen Aktivitaten, die sich in dieser Lernumgebung denken
lassen. Entsprechendes gilt fir das Experiment zur Bestimmung der
Gravitationskonstante mit der Drehwaage. Auch hier bietet das IBE erganzend zum
Realexperiment fur alle Schiiler die Méglichkeit, die Messung anschaulich
nachzuvollziehen. Besonders bei der oben beschriebenen Organisationsform der
arbeitsteiligen Gruppenarbeit besteht hier oft ein Mangel: Eine Gruppe setzt sich mit
dem Experiment intensiv auseinander, wahrend die anderen Schiler nur
oberflachliche erste Eindricke erhalten.

Nun gibt es eine Vielzahl von experimentiertechnisch recht anspruchsvollen (und oft
auch teuren) Experimenten, die im Unterricht praktisch nicht vertreten sind, dennoch
aber zentrale Themen berthren. Dazu gehdren zum Beispiel die Bestimmung der
spezifischen Ladung mit dem Zeeman-Effekt (zum Nachweis von Elektronen in der
Atomhdlle) oder auch der Nachweis der Richtungsquantelung des Elektronenspins
von Atomen mit der Apparatur von Stern und Gerlach.

Aber auch elementare Experimente mit aufwandiger Messtechnik gehdren in diese
Kategorie. Zum Beispiel lassen sich mit einer Thermografiekamera vielfaltige
Erscheinungen sichtbar machen, die man sonst im Unterricht bestenfalls verbal
behandelt. Dafir, dass man diese Mdglichkeiten im Unterricht nicht nutzt, gibt es
sicher keine didaktische Begrindung. Dennoch spielen sie in didaktisch-
methodischen Uberlegungen keine Rolle. An dieser Stelle konnten Medien wie das
IBE didaktisch wirksam werden, in dem sie vielfaltige Perspektiven auf ein Thema
erschlie3en helfen, die man den Schilern sonst nicht bieten kdnnte. Das gilt im
Sinne des Themas besonders fir die ,verborgenen® Orte unserer Lebenswelt, die
physikalischen Forschungslabors. Verborgen sind sie in der Regel als Lernorte, also
Elemente von Lernumgebung im Physikunterricht, in denen Schuler aktiv an
Laborexperimenten Lernen kénnen. Hier werden die praktischen Grenzen des

-24 -



Physikunterrichts sofort sichtbar. Fir die Entwicklung von mediengestitzten
Lernangeboten zur Einbeziehung aktueller experimenteller Wissenschaft in den
Unterricht er6ffnet sich somit ein weites und interessantes Feld fur solche Themen,
die mit realen Mitteln im Unterricht nicht experimentierbar sind. Auch der Aspekt der
Authentizitat wird in diesem Zusammenhang bedeutsam. Die Nachfolgenden
Beispiele sollen dies demonstrieren.

Der hier diskutierte IBE-Entwurf aus der Atomphysik soll reale Experimente, wie sie
mit Ublichem Experimentiergerat im Physikunterricht durchfihrbar sind, durch eine
moderne Laboranordnung zur Laserspektroskopie erganzen. Hierbei wird die
Frequenzabhangigkeit der Anregung von Atomen durch Licht nicht mehr nur visuell
statisch erfahren (Fraunhoferlinien, Na-Absorption), sondern kann dynamisch erlebt
werden: Der Anwender verandert die Anregungsenergie ahnlich wie bei der
StolRanregung im Franck-Hertz-Experiment.

In Zusammenarbeit mit dem Max-Born-Institut fir Nichtlineare Optik und
Kurzzeitspektroskopie wurden dazu verschiedene Experimente zur Laser-
Absorptionsspektroskopie an Rubidium aufgenommen. Die in einer Absorptionszelle
eingeschlossenen Rubidium-Atome werden in einer typischen Anordnung zur Laser-
Absorptionsspektroskopie mit einem durchstimmbaren Laser angeregt, der tber
einen Drehkopf durchstimmbar ist. Nur bei bestimmten Wellenlangen wird nun ein
Aufleuchten der Atome in der Zelle sichtbar. Zusatzlich detektiert eine Fotodiode die
transmittierte Leistung, welche ein Mal3 fur die wellenlangenabhangige Starke der
Absorption ist. Das Speicheroszilloskop stellt dieses Signal wellenlangenabhangig
als Absorptionsspektrum dar. Die Messung der (veranderlichen) Wellenlange der
anregenden Strahlung erfolgt Uber ein modifiziertes Michelson-Interferometer (sog.
.Lambda-Meter) [9]. Wie dieses Beispiel zeigt, bietet das IBE als multimediales
Abbild des modernen Laborexperiments neben neuen Einblicken in die quantisierte
Energieabsorption von Atomen auch Mdglichkeiten, die Anwendung
interferometrischer Methoden zur Wellenlangenmessung in einer
Anwendungssituation aktiv kennen zu lernen.

Zur Demonstration oder Untersuchung der Beugung von Elektronen an Kristallen
wird Ublicherweise im Unterricht eine Anordnung verwendet, bei der die Beugung an
einer polykristallinen Graphit-Folie stattfindet. Dabei beobachtet man fr
verschiedene Beschleunigungsspannungen Beugungsringe unterschiedlicher
Durchmesser, mit denen das Phdnomen auch quantitativ zuganglich wird
(Bestimmen der Netzebenenabstande, Uberpriifen der de-Broglie-Relation, h-
Bestimmung).

Will man im Rahmen eines problemorientierten Ansatzes etwa auf die
experimentalphysikalische Bedeutung der Elektronenbeugung fur die Strukturanalyse
eingehen, durfte der Zugang zur authentischen Situation des Forschungslabors in
der Regel kaum fur handlungsorientierte Lehr-Lern-Prozesse zuganglich sein. Das
kann selbst ein modern ausgestattetes Schulerlabor [10] einer
Forschungseinrichtung nicht leisten.
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Die Schiiler beobachten Beugungsbilder in Form der Beugungsringe meist zum
ersten Mal. In der Wellenoptik werden in der Regel ein- oder zweidimensionale
Gitterstrukturen als Beugungsobjekte verwendet, die diskrete Beugungsmaxima
zeigen. Im Zusammenhang mit der Elektronenbeugung kann untersttitzend ein
optisches Analogieexperiment zur Debye-Scherrer-Beugung durchgefuhrt werden.
Didaktisch sinnvoller ware es, die Elektronenbeugung — wie in der Optik — mit
zweidimensionalen Gittern zeigen zu kénnen um so direkt an diese Vorerfahrungen
anzuknupfen. Also auch an die quantitativen Betrachtungen, die in diesem
Zusammenhang angestellt werden. Daflr sind aber die experimentellen
Voraussetzungen im Unterricht nicht gegeben. Es missen oberflachensensitive
Methoden verwendet werden, die sich wegen der hierfur notwendigen reinen
Kristalloberflachen nur unter Ultrahochvakuum-Bedingungen (UHV) realisieren
lassen [11]. Ein weiteres didaktisches Ziel des IBE-Einsatzes besteht darin zu
zeigen, dass Elektronenbeugung nicht nur von prinzipieller Bedeutung ist (im
historischen Kontext der Atomphysik), sondern im Alltag des modernen
Experimentalphysikers eine wesentliche Rolle spielt und mit dem Vorwissen aus der
Optik auch verstehbar ist.

Mit der Low—Energy Electron Diffraction (LEED) ist eine experimentelle Methode
gegeben, die zur Untersuchung zweidimensionaler Oberflachenstrukturen von
Einkristallen durch Elektronenbeugung standardmalflig eingesetzt wird. In
Zusammenarbeit mit dem Institut fir Festkorperphysik an der TU Berlin wurde ein
UHV-Experiment als IBE aufgenommen, in dem eine reine InP(110)-Oberflache mit
der LEED-Optik untersucht wird. Ein Strahl langsamer Elektronen trifft hier unter
senkrechtem Einfall auf einen Einkristall. Das LEED-Verfahren stellt bei den dabei
verwendeten Elektronenenergien im Bereich von 10 bis 500 eV aufgrund der
geringen Eindringtiefe (< 1 nm) ein oberflachensensitives Verfahren dar, d.i. nur die
zweidimensionale Oberflache tragt zur Beugung bei, nicht das Kristallvolumen. Auf
dem Leuchtschirm wird analog zum optischen Fall ein zweidimensionales Muster von
diskreten Beugungsmaxima beobachtet, dessen Gestalt von der de-Broglie-
Wellenlange der Elektronen abhangt. Fotografisch erfasste LEED-Bilder geben bei
senkrechtem Einfall eine direkte Reprasentation der Periodizitat im reziproken Raum,
wodurch in volliger Analogie zum optischen Fall die elementare Bestimmung der
Gitterkonstanten im Ortsraum mdglich wird (bei bekannten geometrischen Daten)
und vom Schiler individuell durchfihrbar ist. Im IBE ist dazu neben der Veranderung
der Beschleunigungsspannung auch ein Werkzeug zum Ausmessen der Abstédnde
der Maxima vorgesehen.

Ein letztes Beispiel aus der modernen Experimentalphysik betrifft eine anschaulich
verstehbare Methode zur Untersuchung von Oberflachen, das Raster-Kraft-
Mikroskop. Die IBE dazu wurden von uns zusammen mit dem Max-Planck-Institut
Kolloid- und Grenzflachenforschung [12] entwickelt. Die am haufigsten benutzte
Methode der Raster-Kraft-Mikroskopie ist die so genannte Lichtzeigermethode.
Hierbei wird ein Laserstrahl auf die Rickseite des Federbalkens fokussiert und der
Reflex mit einer Photodiode detektiert. Die Auslenkung des Federbalkens andert den
Reflexionswinkel und somit die Position des Lichtreflexes auf der Diode. Die laterale
Bewegung der Probe ermdglicht ein piezoelektrisches Stellelement mit einer
Genauigkeit von 0,1 nm. In der im IBE gezeigten Anordnung ist die Spitze in der x,y-
Ebene fixiert und man bewegt die Probe — hier eine CD-Oberflache — relativ zur
Spitze.
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Der elementar verstehbare Messmodus ist der so genannte Kontakt-Mode. Bei
dieser Methode bringt man Probe und Messsonde miteinander in Kontakt (analog
zum Plattenspieler, bei dem die Nadel auf der Platte aufliegt). Die Auslenkung des
Federbalkens hangt direkt von der Topographie der Oberflache ab.

Zur Erzeugung des im IBE dargestellten Bildes, wurde die Kraft auf die Probe bzw.
die Auslenkung des Federbalkens konstant gehalten. Daraus lasst sich ein
Bild(zeilen)signal ableiten, das vom Rechner verarbeitet wird. Alternativ kann man
auch dynamische Methoden verwenden. Dabei wird der Federbalken zu einer
erzwungenen Schwingung angeregt. Beim Annahern an die Oberflache wird die freie
Schwingung gedampft. Die konstante Dampfung dient jetzt als Regelgrdl3e und liefert
das Bildsignal. Im Bild der Oberflache kann der Schuler nun direkt etwa die
Spurbreite der CD ausmessen und zum Beispiel mit Messwerten vergleichen, die er
mit anderen Methoden, etwa durch Beugung von Laserlicht, im Realexperiment
erhalten hat.

Weitere Beispiele zum Einsatz von IBE im Kontext moderner Physik: Die Erzeugung
von Schall durch Licht ist nicht nur ein beeindruckendes, mit einfachen Mitteln
unmittelbar erfahrbares Phanomen [13], sondern auch die Grundlage fur eine
spektroskopische Methode zum hochempfindlichen Nachweis von Gasen. Der im
IBE dokumentierte Laborversuch erméglicht eine Vertiefung des Themas, die —
eingebunden in eine geeignete Lernumgebung — so sonst nicht moéglich ware. In
einem weiteren Projekt zusammen mit dem Hahn-Meitner-Institut in Berlin erarbeiten
wir IBE zur Strukturanalyse mit Neutronenstrahlung. Hier werden die Schuler in die
Lage versetzt, ein Experiment in der Reaktorhalle des Instituts zu bedienen: Sie
kontrollieren den Neutronenfluss, prufen den Strahlquerschnitt mit einer
.Neutronenlupe” und bedienen den (luftkissengelagerten) Detektor zur Aufnahme
eines Neutronenspektrums. Dies alles sind Handlungen, wie sie zum Beispiel mit
einem fernsteuerbaren Experiment [14] undenkbar waren.

Sinnvoll erscheint eine Ergdnzung des IBE um eine Dokumentation seiner
Herstellung, die neben der Darstellung experimenteller Konzepte vor allem auch die
bei der Realisierung auftretenden Schwierigkeiten und die Grenzen dieser
Reprasentation deutlich machen. IBE sind zwar in engen Grenzen vorgegebene
Reprasentationen realer Experimente, lassen sich jedoch in vielfaltiger Weise in
Lernumgebungen einbinden. Sie erweitern so den schulpraktischen Rahmen der
experimentellen Moglichkeiten vielfaltig und erlauben so trotz der engen Vorgaben
eine gewisse Offenheit flr den Lernenden. Sie bieten anschauliche Einblicke und
ermoglichen Handlungserfahrungen in Situationen, die Schiler in der Regel nicht
real haben kdnnen. Eine weitere Moéglichkeit ist es, IBE mit den Schilern im
Unterricht selbst zu entwickeln, was mit geeigneten Werkzeugen relativ einfach
machbar ist [15].

3. Erschliel3en verborgener Bereiche der Lebenswelt durch Medien(arbeit)

Medienerziehung im Unterricht soll die Medienkompetenz der Schuilerinnen und
Schuler fordern. Sie ist traditionellerweise auf den Umgang mit Massenmedien
beschrankt, schlie3t damit den Computer aus und hat fir den Physikunterricht
eigentlich keine Bedeutung. Lassen sich nun (neue) Medien als Lerninhalt in den
Physikunterricht sinnvoll einbinden?
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Wir haben in einem durch die Robert Bosch Stiftung geforderten Projekt (im Rahmen
von NaT-Working) mit dem Titel ,Multimediale Dokumentation aktueller Wissenschaft
im Kontext von Astronomie und Raumfahrt“ Medienarbeit als zentrales Element einer
problemorientierten Lernumgebung erprobt [16].

In Zusammenarbeit mit dem Astrophysikalischen Institut Potsdam (AIP) [17] wurde
das Teilprojekt ,Multimediale Wissenschaftsdokumentation“ mit Schilerinnen und
Schulern (LK-Physik) des Oberstufenzentrums fur Kommunikations-, Informations-
und Medientechnik in Berlin [18] — aufRerhalb des regularen Physikunterrichts —
durchgefuhrt.

Das Projektziel bestand in der Dokumentation der Funktionsweise eines
Forschungsinstruments, wie es mit dem Einsteinturm auf dem Potsdamer
Telegrafenberg zur Verfiigung steht. Wie damit Magnetfeldmessungen auf der
Sonnenoberflache durchgefihrt werden, wurde experimentell im Rahmen dieser
Aufgabenstellung gemeinsam mit Wissenschaftlern des AIP nachvollzogen und mit
aktuellen medialen Formaten so aufbereitet, das eine multimediale Fihrung durch
den Einsteinturm entstand, die als Kern flr spatere problemorientierte
Lernumgebungen dienen soll.

Wesentlicher Teil des Projekts ist die Dokumentation der durchgeftihrten
Experimente im IBE-Format Neben Modellversuchen, mit denen die Funktion des
Instruments anschaulich dargestellten, gehort auch die Beobachtung mit einem
Sonnenteleskop selbst dazu. So etwa lasst sich die Zeeman-Aufspaltung im Bereich
von Sonnenflecken im IBE dokumentieren: Der Benutzer steuert dabei das Teleskop
(die Ceolostaten-Spiegel) so, dass ein Sonnenfleck auf den Eintrittsspalt des
Spektrografen triff. Damit ist es mdglich, wissenschaftliche Methoden im Unterricht
aktiv und anschaulich nachzuvollziehen. Bei Bedarf lassen sich solche multimedialen
Angebote naturlich verteilen und so auch aufRerhalb des Projekts nutzen. Die
Ergebnisse der Projektarbeit werden also 6ffentlich — ein wesentlicher Faktor fur die
Motivation der Schilerinnen und Schiiler. Diese erleben Astronomie und die eher
physikalischen Beztlige etwa in Form des im Einsteinturm verwendeten
Gitterspektrometers in fur sie vollig ungewohnten Dimensionen: Der aus dem
Physikunterricht bekannte Aufbau wird hier zu einem ,begehbaren” Grol3gerét.

Das auf eine Laufzeit von drei Jahren angelegte Projekt gliedert sich in folgende
Abschnitte:

Medientechnik (Digitale Fotografie, Experiment-Animation zur IBE-Herstellung,
Flash-Programmierung),

Exploration des Einsteinturms,

Erarbeiten der physikalischen Grundlagen (arbeitsteilig mit hohem
experimentellen Anteil),

Konzeption des Multimediasystems,

Produktion (IBE, Aufzeichnen des gefuhrten Rundgangs)

Post Produktion (Audio- und Bildbearbeitung, Flashprogrammierung) und die
Préasentation der Ergebnisse.
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In der ersten Projektphase, der Einfihrung in die technischen Aspekte der
Medienentwicklung, zeigte sich schnell ein typisches Problem: Die Inhomogenitéat der
Gruppe bezogen auf die medien- und computertechnischen Kompetenzen war sehr
grof3. Hier hat sich als binnendifferenzierende MaRnahme ein eher arbeitsteiliges
Vorgehen bewert, bei dem die Gruppe je nach Neigung auf die Themen Digitale
Fotografie, Experiment-Animation zur IBE-Herstellung und die Flash-
Programmierung geteilt wurde. An dieser Stelle zeigt sich ein Vorteil der
Medienarbeit mit IBE: Die damit verbundenen Aktivitaten sind sehr vielfaltig. Sie
haben einen Schwerpunkt im Experiment und spielen sich nicht ausschlief3lich am
Computer ab. Da alle Teilthemen aber eng mit einander vernetzt sind, lassen sich
schnell gemeinsame (technische) Anforderungen definieren und somit
Teilkompetenzen zwischen den Gruppen Ubertragen. In dieser ersten Phase wurden
dabei die erforderlichen Inhalte im Kontext der Entwicklung einfacher IBE vermittelt.
Der nachste Schritt hatte die Exploration des Einsteinturms gemeinsam mit den
Wissenschaftlern aus dem Astrophysikalischen Institut Potsdam (AIP) zum Ziel und
stellte den Einstieg in den fachlichen Hintergrund des Projekts dar. Hier bestand die
didaktische Herausforderung in der Elementarisierung dieser Komplexen
Lernumgebung. Eine zentrale Methode war dafiir das arbeitsteilige Erarbeiten der
physikalischen Grundlagen anhand von Modellexperimenten zu den Inhaltsbereichen
Teleskop-Design (fur die Sonnenbeobachtung), optische Spektroskopie und
Atomphysik (Zeeman-Effekt). Der experimentelle Anteil dieser Projektphase war
zugleich auch Vorbereitung fir die spéatere IBE-Entwicklung. Dank der Kollegen in
Potsdam, konnten die Schiler auch mit Geraten experimentieren, wie sie in der
Schule nicht gebrauchlich sind. So wurde fir den Modellversuch zum optischen
Spektrometer des Einsteinturms ein Gitter verwendet, wie es bis ca. 1970 dort in
Betrieb war. Damit lies sich zum Beispiel eine so grol3e spektrale Auflosung
realisieren, dass die Na-Doppellinien bequem beobachtbar waren.

Diese inhaltliche Vorbereitung stellte die Grundlage fir die anschlie3ende
Konzeption des Multimediasystems dar. Hier wurde zunachst ein Konzept zur
Darstellung eines vom Wissenschaftler gefihrten Rundgangs durch den Turm
entwickelt. Es basiert auf einer Fotoserie, zu der der Originalton des
Wissenschatftlers bei der Fihrung zu hoéren ist.

Im Gegensatz zur der sonst tblichen Medienarbeit mit Video, zwingt die
Dokumentation mit Fotoserien und Ton zu einer anderen Vorgehensweise. Wahrend
sonst einfach die Videokamera ,lauft®, sind die Schiler hier gezwungen, sich sehr
viel intensiver mit der Perspektive des Benutzers auseinanderzusetzen. Das betrifft
besonders die Auswahl der Bilder, die hier ja nicht ,automatisch” erfasst werden,
sondern explizit — inhaltlich abgestimmt auf den Kommentar des Wissenschaftlers —
herzustellen sind. Ein weiterer Vorteil besteht in der getrennten Bearbeitbarkeit von
Bild und Ton, die so bei Video nicht moglich ist. So kann die Tonspur geschnitten
werden, ohne den Bildinhalt zu beeinflussen.

Im Konzept der multimedialen Darstellung ist neben der zentralen Bild-Ton-
Darstellung der Fuhrung eine Erweiterungs- und Erganzungsmaglichkeit durch
Medienelemente wie IBE vorgesehen. Zusatzlich zur Steuerung des Ablaufs der
Fuhrung erlauben diese dann inhaltliche Interaktionen, mit denen sich der Benutzer
individuell in ein Thema vertiefen kann oder auch weitere Erklarungen etwa zu den
vom Experten verwendeten Begriffen findet.
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Die Produktion der multimedialen Dokumentation erfolgte mit einer Teilgruppe
zunachst in Potsdam. Hier wurden mit digitaler Technik sowohl die Tonaufnahmen
als auch die Fotoserie hergestellt.

Der Aufwand in Vorbereitung und Organisation war dabei erheblich, da wéahrend der
Fuhrung das Turmteleskop in Betrieb genommen werden sollte, was naturlich
geeignete Wetterbedingungen erforderte und mit dem Arbeitsprogramm der
Wissenschatftler im Einsteinturm abzustimmen war. So war es erforderlich die
Produktion auf mehrere unabhangige Termine auszuweiten. Insbesondere die
Aufnahme eines IBE im Einsteinturm selbst, mit dem der Nachweis des
Sonnenmagnetfelds mdglich sein sollte, stellte eine besondere Herausforderung dar.
Im Bereich von Sonnenflecken sollte die durch den Zeeman-Effekt bedingte
Aufspaltung der Spektrallinien sichtbar sein. Parallel dazu fand die Produktion der
IBE mit den Experimenten statt, die bereits in der Vorbereitungsphase erarbeiten
worden waren. Die Schuler konnten hier auf die Vorerfahrung bei der Erstellung von
IBE zuruckgreifen.

Die Post-Produktion (Ton- und Bildbearbeitung, Flashprogrammierung) der IBE und
des Rundgangs erfolgte im MEDIALAB des Instituts, das neben den IBE- und Audio-
Labors auch Arbeitsrdume fur die Multimedienentwicklung sowie einen zentralen
Raum fur die Erprobung der Entwicklungsprodukte unter Praxisbedingungen
vorsieht. Als Ergebnis liegt nun eine als ,Urfassung“ bezeichnete Variante der
Fuhrung durch den Einsteinturm vor, die noch keine erganzenden Medienelemente
wie IBE umfasst. Sie ist jedoch dafiir vorbereitet. Das Konzept der multimedialen
FUhrung sieht eine so genannte ,Zusatzleiste" vor, die der Benutzer jederzeit aus der
Bedienleiste fur die Ablaufsteuerung per Mausklick ausklappen kann. Hier stehen
nun in Form anklickbarer Symbole und Begriffe Verkniipfungen zu Medienangeboten
zur Verfugung, die mit Bezug auf den Inhalt der linearen Ton-Bild-Darstellung eine
Vernetzung in interaktive und hypermediale Bereiche ermdglichen.

Die Zusatzangebote werden keine unmittelbaren Bestandteile des (abgeschlossen)
Multimediasystems des Rundgangs selbst sein. Es wird vielmehr moéglich sein,
dieses durch (Online-) Zusatzangebote flexibel zu erganzen. In der zunachst
hergestellten Urfassung ist die Steuerungsleiste noch nicht ausgefullt. Es ist
vorgesehen, die Gestaltung der Zusatzanbote und die Verknipfung mit dem
Rundgang mit den Ergebnissen der Evaluation des Projektergebnisses zu verbinden.
In diesem Sinne sieht das Konzept eine gewisse Offenheit des Medienangebotes
VOor.

Eine weitere Zusatzfunktion ist die Mdglichkeit, grafische Hinweise in die Fotos
einzublenden. Sie erganzen die Toninformation zum Beispiel durch eine synchrone
Zeigefunktion oder durch Hervorhebungen im Foto.

Als Variante wurde fur Zwecke der 6ffentlichen Prasentation ein Multimediasystem
entwickelt, die Elemente des vollstdndigen Rundgangs enthalt, jedoch auf eine
lineare Darstellung verzichtet. Hier stehen der Einsteinturm selbst und die
Moglichkeit zur freien Exploration seines Inneren im Vordergrund.

Das eingeblendete Schema ermdéglicht eine Orientierung und ist Ausgangspunkt fur
Verknupfungen zu den vertiefenden Darstellungen einzelner Bereiche des
Instruments. Diese Darstellung wurde im Rahmen der ,Mitmach“-Ausstellung zu den
»Highlights der Physik" in Berlin einem breiten Publikum prasentiert. Diese
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Veranstaltung bot einen ersten Eindruck von der Verwendbarkeit des Angebots. Es
war hiermit ohne nennenswerte Probleme mdglich, Laien und selbst jingeren
Schilern bei den fir Ausstellungen tblichen relativ kurzen Kontaktzeiten von im
Bereich von Minuten die Funktion des Sonnenteleskops und die experimentelle
Methode zum Nachweis des Sonnenmagnetfelds anschaulich verstandlich zu
machen: In kurzen interviewéahnlichen Nachgesprachen konnten sie dann die
grundlegenden Zusammenhange sachgerecht darstellen.

4. Ein Medienverbund fur den Unterricht

Das beschriebene Medienprojekt soll tbergehen in eine kontinuierliche Entwicklung
und Bereitstellung medialer Angebote fir den Unterricht. Daflr soll moderne
Wissenschaft in Zusammenarbeit den Nutzern medial erschlossen werden.
Eingebunden werden sollen neben der Schule und den damit verbundenen
Institutionen die Bildungseinrichtungen, die Hochschulen sowie weitere Partner aus
Wissenschaft und Wirtschaft. Ein funktionierender Medienverbund aller an Bildung
beteiligten Institutionen ware fur jeden einzelnen Partner von erheblichem Nutzen.
Die Schule kdnnte unabhangig von mehr oder weniger ausgepragten Interessen und
dem Engagement einzelner Lehrender in diesem Rahmen einen stéarkeren (d.i.
systematischen) Lebensweltbezug im Unterricht realisieren. Beispielsweise liefsen
sich vielfaltige Bausteine zur Gestaltung von Lernumgebungen fir den
Physikunterricht denken, die reale Situationen physikalischer Forschung und deren
technologischer Anwendungen in den Mittelpunkt des Unterrichts riicken und nicht
mehr nur beispielhaft am Rande erwahnen.

Die Hochschulen kénnten in mehrfacher Hinsicht durch Moglichkeiten flr einen
engeren schulpraktischen Bezug der fachdidaktischen Ausbildung in
Lehramtsstudiengéngen profitieren. Die Entwicklung medialer Angebote fur den
Verbund durch Studierende im Rahmen von Projekten bietet so auch die Basis fir
Lernumgebungen, die sich sehr praxisnahe gestalten lassen und fordert die
Medienkompetenz der angehenden Lehrerinnen und Lehrer in besonderer Weise.
Das macht deutlich, dass es hier auch wesentliche Impulse fir die Lehrerfortbildung
geben kann. Fir die wissenschaftlichen Partnereinrichtungen wéare ein Nutzen mit
der Nachwuchsforderung verbunden, der weit Gber das Engagement in lokalen
Aktivitaten wie den heute so modernen Schulerlabors hinausgehen kdénnte. Beispiele
wurden bisher zusammen mit dem Astrophysikalischen Institut Potsdam (AIP), dem
Deutschen Zentrum fur Luft- und Raumfahrt (DLR) und der Wilhelm-Foerster-
Sternwarte (WFS) im Rahmen von NaT-Working entwickelt.

Erste Pilotprojekte mit Verbundpartnern [19] zeigen die Bedeutung verteilter
Produktionsprozesse, die erst unter heutigen technischen Bedingungen einfach zu
realisieren ist. Beispielhaft sei dies an der multimedialen Dokumentation eines
Wissenschatftlervortrags im Zeiss-Planetarium der WFS erlautert. Hier liefert der
Partner WFS den digital aufgezeichneten Ton und der Vortragende selbst in der
Regel die Power Point-Datei des Vortrags (bzw. digitalisierte Folien und Dias). Die
Post-Produkion im IAPF der TU Berlin erfolgt dann durch studentische Mitarbeiter, in
Lehrveranstaltungen durch Studierende, in einem Lehrerfortbildungsprojekt oder
aber auch durch Schilerinnen und Schuler selbst. Die Partner des Verbunds sind
hier also einbezogen in die Mediengestaltung - sie sind nicht nur Nutzer. Die
Produktion und auch die Verteilung der Medienprodukte ist technisch inzwischen so
einfach geworden, dass in derartige Prozesse auch eine mehrstufige formative
Evaluation einbezogen werden kann.

-31 -



Es gibt traditionell zahlreiche Bildungsangebote in der Region. Beispiele sind die
zahlreichen von den Fachwissenschaftlern in Hochschulen und anderen 6ffentlichen
Bildungseinrichtungen angebotenen Vortrage zu naturwissenschaftlich-technischen
Themen. Weitere Beispiele sind die Ausstellungen der wissenschaftlich-technischen
Museen, didaktisch bedeutsame Lernorte wie zum Beispiel
Energieversorgungseinrichtungen, besondere wissenschaftliche Einrichtungen und
naturlich auch die Bildungsangebote der Industrie. Diese Quellen gilt es didaktisch zu
erschliel3en. Unter Einsatz multimedialer Techniken lassen sich diese vielfaltigen
Angebote dokumentieren und didaktisch so bearbeiten, dass sie im Unterricht und in
der Lehre methodisch flexibel einsetzbar sind.

Mediale Angebote fir die Lehrerfortbildung im Kontext aktueller physikalischer
Forschung lassen sich so gestalten, dass die Lehrer mediale Reprasentationen von
Laborexperimenten unmittelbar fir die Gestaltung ihres eigenen Unterrichts
einsetzen konnen. Die Qualifizierung der Lehrenden innerhalb eines solchen
Verbunds setzt zunachst in der Lehrerausbildung (erste und zweite Phase) an und
setzt sich in der weiteren Begleitung, Vorbereitung und Unterstiitzung durch
Maflinahmen der Lehrerfortbildung fort. All dies sind aus unserer Sicht bedeutsame
Faktoren zur Sicherung der Nachhaltigkeit eines solchen Medienverbunds.
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Ludwig J. Issing* & Jesko. Kaltenbaek*

Einleitung

E-Learning ist mittlerweile in der ganzen Welt zu einem festen Bestandteil des
Studiums an Hochschulen geworden (BMBF, 2004; Carr-Chellman, 2005;
Carstensen & Barrios, 2004; Kleimann, Weber & Willige, 2005; Liu, Wang, Liang,
Chan, Ko & Yang, 2003; Lutke-Entrup & Hesse 2004; McGee, Carmean & Jafari,
2005; Schmid et al., 2005). Einschrankend ist dieser Feststellung jedoch
hinzuzuftigen, dass sich der Begriff E-Learning sehr weit definieren lasst und
darunter alle Formen des ,Informierens und Lernens mit elektronischen Medien*
gefasst werden. Manchmal wird unter ,E-Learning” schon die pure elektronische
Darbietung von Informationen in einem erweiterten Lernkontext verstanden, so dass
das Ankindigen von Sprechstundenzeiten Uber das Internet oder das Zeigen von
Powerpoint-Folien an manchen Hochschulen unter dem Terminus ,E-Learning”
firmiert. Zemsky und Massy (2004) fanden in lhrer Studie an amerikanischen
Universitaten bspw. heraus, dass E-Learning haufig lediglich die Verwendung von
Learning-Management-Systemen (LMS) als Dokumentenablage und von PowerPoint
als Informationsprasentationssystem bedeutet.

Im engeren Sinne wird unter E-Learning das Lernen mittels Offline- und Online-
Technologien verstanden. Beim Lernen mit Offline-Medien spricht man auch vom
Computer-Based-Training (CBT), mit Online Medien vom Web-Based-Training
(WBT). Als Offline-Speichermedien haben sich externe und interne Speicher (HD,
CD-ROM, DVD, USB-Stick) etabliert. Online-Technologien beziehen sich sowohl auf
Ubertragungswege als auch auf Netz-Protokolle und -Dienste. Hier sind im
Zusammenhang mit E-Learning v.a. zu nennen: Learning-Management-Syteme
(LMS), Content-Management-Systeme (CMS), Learn-Conten-Management-Systeme
(LCMS), digitale Verzeichnisse (Buch- und Zeitschriftenkataloge,
Mitarbeitersprechstunden, Kontaktdaten), Suchdienste (Suchmaschinen, Meta-
Suchmaschinen, Suchagenten), digitale Bibliotheken (mit Volltexten aus Blichern,
Zeitungen und Zeitschriften), E-Mail-Syteme, Chat-Systeme, Weblogs, Wikis und
Virtual Classroom Systeme.

Ludwig J. Issing ist Professor fiir Medienpsychotogim Center for Media Research (CMR) der Freien UntéeBerlin,
Jesko Kaltenbaek, Dipl.-Psych. ist Wiss. Mitarlbeie CMR.
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E-Learning — Formen und Funktionen

Die Diskussionen uber E-Learning gehen auch 2005 unvermindert weiter. Die
Entwicklung scheint noch lange nicht abgeschlossen. Technische Innovationen und
Weiterentwicklungen fihren zu immer neueren Formen, Angeboten und
Nutzungsmaglichkeiten. Die nachfolgende Graphik verdeutlicht den heutigen
Formenreichtum von E-Learning (Abb.1).

Formen vo n Zielsetzungen
E-Learning
(chronologisch g eordnet)

E-Mail
PowerPoint
Internetrecherche Optimierung von
Download
E-Learning-Programm - Information
webbased Newsgroup/ Forum . Kommunikation
Seminarplan . Lernen
E-Assignments/ Homework . Wissenschaftliche
Online-Bibliothek m Arbeiten
E-Lecture Verwaltung
E-Assessment
E-Learning-Kurs im Hochschulbereich
Blended Learning-Kurs

E-Studiengang
Blog, Wiki
LMS, CMS, LCMS
Shared-Content-System
Virtual-Classroom-System

Abb. 1: Formen des E-Learning im Hochschulbereich - ,E-Learning” als Sammelbegriff fiir ein breites
Anwendungsspektrum

Was macht die Faszination und den Nutzen von E-Learning aus, sodass es immer
tiefer in die Bereiche Schule, Hochschule, Unternehmen, Verwaltung als auch in den
privaten Sektor vordringt?

E-Learning umfasst drei Funktionsbereiche: (1) E-Learning als Fernlernen, (2) E-
Learning als Interaktion, Kommunikation und Transaktionen und (3) E-Learning als
Unterstitzung des Prasenzlernens (vgl. Zemsky & Massy, 2004, S. 5). E-Learning
baut auf den Eigenschaften von Multimedia und Internet auf. Dadurch lassen sich
beim Einsatz von E-Learning eine Reihe psychologisch-didaktischer und
lernorganisatorischer Vorteile erzielen (Abb.2):
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Multimediali tat (Medienintegration)
Anschauung, Veranschaulichung, Abwechslung

Multimodalitat (mehrere Sinneskanale)
Aufmerksamkeit, Wahrnehmungs-
lenkung, Motivation, Erinnerung

mediale
Reich-
haltigkeit

Re- I

usability

& Flexi- Globalitét
bilit&t

Multicodalitat

(mehrere Codierungssysteme)
Vernetzung, Elaboration,

mentale Modelle

Interaktivitdt & Kommunikabilitat
Adaptivitat, Individualisierung, sozialer

Austausch, Kooperation, multiple

Perspektiven, zu jeder Zeit an jedem Ort

Globalitat
weltweite Nutzbarkeit, internationaler
Austausch

Reusability & Flexibilitat
modulare Anwendbarkeit, wiederholte Nutzbarkeit

Abb. 2: Mediale Potenzen von E-Learning

Die mediale Reichhaltigkeit von E-Learning beruht auf der Vielzahl multimedialer
Darstellungsformen fur Informationen. So ist neben Texten, Grafiken und Abbildung
auch die Nutzung von Sprache, Gerauschen, Musik, 2D- und 3D-Animationen,
Videos, Hypertext und Hypermedia mdglich. Die auf diese Weise erzielte
Multimedialitat (Medienintegration) dient v.a. der Veranschaulichung und
Abwechslung. Auf lernpsychologischer Seite kdnnen durch Multimodalitat (mehrere
Sinneskandle) die Aufmerksamkeit und Wahrnehmung gelenkt sowie die Motivation
und Erinnerung gesteigert werden. Multicodalitat durch die Wahl und Kombination
geeigneter Codiersysteme ermaoglicht eine tiefere kognitive und emotionale
Elaboration, Vernetzung und Individualisierung von Informationen und unterstitzt
den Aufbau mentaler Modelle.

Interaktivitdt und Kommunikabilitat sind weitere in Lehr/ Lern-Szenarien wichtige
Charakteristika von E-Learning. Durch die Moglichkeit zur Programm-Adaptivitat an
die Eigenschaften und Gewohnheiten des individuellen Lerners zeichnet sich E-
Learning gegeniber rein darbietenden Massen-Technologien wie z.B.
Bildungsfernsehen aus. Schliellich bietet E-Learning eine Reihe von technischen
Moglichkeiten zu sozialen Interaktionen/ Kooperationen und den Austausch multipler
Perspektiven.

All diese Potenzen von E-Learning sind zwar nicht an jedem Ort (,anyplace®,
-anything®), zu jeder Zeit (,anytime®) und von jedem Menschen (,anyone*)
realisierbar, da die Nutzung von Multimedia und Internet an viele Voraussetzungen
gebunden ist (Hardware, Netzzugang, passende Software, Zugangsrechte,
Terminabsprachen bei synchronen Interaktionen). Sie lassen sich jedoch dank
wachsender allgemein nutzbarer globaler Vernetzung, lokalem W-LAN-Ausbau,
sinkender Hardwarepreise und steigender Nutzerkompetenz zunehmend von einer
Vielzahl von Menschen weltweit nutzen (,many places®, ,many things®, ,many times*,
»,many ones"). Dadurch ist eine gewisse Globalitat sowohl beim Abruf wie auch bei
der Bereitstellung von Informationen gegeben. Texte kbnnen — sobald und solang sie
online verfugbar sind - unbegrenzt haufig und beliebig lange abgerufen werden. So
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etwas wie ,vergriffene Auflage” gibt es nicht mehr. Auch live in Ton und Bild
Ubertragene Vorlesungen (,E-Lectures”) kbnnen die Studierenden (sofern die E-
Lecture archiviert wird) jederzeit erneut benutzen. Fir die synchrone Online-
Kommunikation und Interaktion (z.B. Chat bzw. Application-Sharing) ist eine hohe
zeitliche Dichte der Beitrage flr eine sinnvolle Kommunikation essentiell. Aber auch
fur erfolgreiche Foren und E-Mail-Kommunikation ist eine relative hohe
Interaktionsdichte nétig.

Die digitale Speicherung ermdglicht dariiber hinaus eine breite
Mehrfachverwendbarkeit der Lehr-Informationen (vgl. Meder, 2003). So kdnnen
Informationen modular abgelegt und Gber Vorlagen (Templates) in veranderten
Anforderungssituationen in neuen Kontexten strukturiert prasentiert werden
(Reusable Learning Objects, RLOs). Dies ermdglicht — im Gegensatz zu linear fest
vorstrukturierten Daten — das gezielte Suchen und Auswahlen von Informationen und
Lernmaterialien auch in ganz neuen Nutzungszusammenhangen. Die multiple
Verwendung von Informationen wird geférdert durch die zusatzliche Kennzeichnung
mit Meta-Daten, die eine leichtere Auffindbarkeit und Katalogisierung ermdglichen
(vgl. z.B. die Scorm-Initiative von ADL, 2005).

Stand des E-Learning im Hochschulbereich dargestell t am Beispiel der Freien
Universitat Berlin

Dank staatlicher FérdermalRnahmen durfte es heute in Deutschland keine
Hochschule mehr geben, an der E-Learning nicht in mehreren der in Abb.1
aufgezahlten Formen existiert. Den Stand von E-Learning wollen wir am Beispiel der
Freien Universitat Berlin (FU Berlin) erlautern.

Alle Studierenden an der FU Berlin kénnen einen kostenfreien Netzzugang erhalten.
Etwa 80 bis 90 Prozent der Studierenden verfiigen tber einen eigenen Computer mit
Internetanschluss. Die drei Campi der FU Berlin sind mit W-LAN ausgestattet, so
dass die Studierenden auf alle studiumsrelevanten Informationen jederzeit zugreifen
kénnen. Zur Verwaltung und Foérderung von E-Learning wurde das Center fir digitale
Systeme (CediS) eingerichtet (www.cedis.fu-berlin.de). Die CediS verwaltet die FU-
Berlin-weite zentrale Lernplattform ,Blackboard®. Die FU Berlin plant, bis 2008
mindestens ein Viertel aller Lehrveranstaltungen durch E-Learning-Angebote auf
Blackboard zu unterstitzen und zu ergénzen. Der Einsatz von E-Learning soll — auch
im Zuge des Bologna-Prozesses — zu einem grundlegenden Wandel der Lernkultur
an der Universitat beitragen.

Bis Marz 2005 hat die FU Berlin 81 E-Learning-Projekte intern geférdert (Abb. 3).
Darunter 15 Projekte des Fachbereichs Geowissenschaften, 12 der zentralen
Einrichtungen (Sprachlabor, Zentrales Rechenzentrum — Zedat, Studienberatung), 10
des Fachbereichs Philosophie und Geisteswissenschaften, 8 des Fachbereichs
Erziehungswissenschaft und Psychologie und 1 Projekt des Fachbereichs
Mathematik und Informatik. Die in diesem Projekt entwickelten E-Learning-
Applikationen sind hinsichtlich Format, Umfang, didaktischer Funktion und Struktur
sowie der Interaktionsformen sehr unterschiedlich. In der Mehrzahl werden die E-
Leanring-Anwendungen zur Unterstitzung der Prasenzlehre eingesetzt, nur in
einigen Fallen ersetzen sie bisherige Prasenzangebote. Durch eingeworbene
Drittmittel werden im Jahr 2006 eine Reihe weiterer E-Learning-Projekte
hinzukommen.
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Abb. 3: Uberblick Giber die von der FU Berlin intern geférderten E-Learning-Projekte (Quelle: Cedis, www.cedis.fu-
berlin.de, Stand: Mai 2005).

Der Stand des E-Learning an der FU Berlin durfte einigermal3en reprasentativ fur
den Entwicklungsstand an deutschen Universitaten sein, wobei es durchaus
Spitzenreiter und Nachzugler gibt (Issing & Stark, 2002).

Innovation und Verbesserung des Studiums durch E-Le arning untersucht am
Beispiel des E-Learning-Kurses ,Psychologisch-didak tische Grundlagen des
eLearning®

Im Rahmen eines von der FU Berlin intern geférderten E-Learning-Projekts wurde
untersucht, inwieweit E-Learning tatsachlich zur Innovation und Verbesserung des
Studiums beitragen kann. Insbesondere sollte dabei auch der Frage nachgegangen
werden, welchen Beitrag eine tutorielle Betreuung der Teilnehmer an Online-Kursen
zum Lernerfolg bringt.

Dazu wurde am Center for Media Research (CMR) der FU Berlin der Online-Kurs
.Psychologisch-didaktische Grundlagen des E-Learning“ entwickelt. Er umfasst 10
Inhaltsmodule und ist als Semester-Kurs fur Studierende der Psychologie,
Erziehungswissenschaft, Kommunikationswissenschaft und interessierte Studierende
anderer Facher konzipiert. Er gibt eine Einfuhrung in die lerntheoretischen
Grundlagen des E-Learning, in das Konzept des Systematischen
Instruktionsdesigns, in die Arbeitschritte zur Entwicklung, Gestaltung und zum
Management von E-Learning-Projekten und schliel3lich zur Evaluation von E-
Learning-Produkten (Abb. 4).
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Abb.4: Inhaltsmodule des Online-Kurses ,Psychologisch-didaktische Grundlagen des E-Learning” des Center for
Media Research der FU Berlin

Der Kurs ist so konzipiert, dass zu Beginn des Semesters eine
EinfUhrungsveranstaltung stattfindet, in der organisatorische und technische Fragen
des Zugangs zur Lernplattform ,Blackboard” und Fragen zur Bearbeitung der
Inhaltsmodule geklart werden kénnen. Nach Modul 6 sieht das Konzept die
Maoglichkeit fir eine zweite Prasenzveranstaltung zum Feedback und zur Erlauterung
eines E-Learning-Projekts als Gruppenaufgabe vor. Im Anschluss an Modul 10 kann
es eine dritte Prasenzphase zur Prasentation und Bewertung der Ergebnisse der
Projektaufgabe geben. Der Kurs endet mit einer Klausur. Der Online-Kurs kann aber
auch ohne Prasenzveranstaltungen als reiner Fernstudienkurs angeboten werden.
Der Kurs liegt auch in einer englischsprachigen Version vor.
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Die prototypische Struktur jedes der 10 Module ist wie folgt:

Definition der Lernziele

motivierende Einfihrung in den Inhalt

strukturierter Uberblick tiber den Inhalt
Beschreibung der Aufgaben

obligatorische und optionale Links

obligatorische und optional zu bearbeitende Literatur
Weiterverlinkung innerhalb der Module

Der Kurs orientiert sich an folgendem didaktischen Rahmenmodel fiir die Konzeption
problemorientierter Online-Kurse (Abb. 5):

[[ Tutoren ] <+ [ Autoren }

‘ Content

1 N
Problem/ Projekt
Lernaufgabe

AN J

g I <—
Kommunikation / Kooperation ::> * +

>
Lernobjekte,
Klei Lernmodule/
eingruppe e-Lectures
[ einzelne ’ gggﬁ
Lernende Lernhilfen
U - Beispiele
Vlsuahsnerungen
Grol3gruppe Simulationen
(KUI‘S) Literatur/ Links

A 4

Abb.5: Didaktisches Rahmenmodell fir die Konzeption problemorientierter Online-Kurse

Einige Kursaufgaben sind fur die Einzelarbeit konzipiert, andere fir die gemeinsame
Erarbeitung in Kleingruppen oder fur die Diskussion mit der Gro3gruppe im Web-
Forum. Der Online-Kurs wurde an der FU Berlin wiederholt in folgenden drei Kurs-
Versionen erprobt:

als tutoriell betreuter Online-Kurs in deutscher Sprache
als tutoriell betreuter Online-Kurs in englischer Sprache
als unbetreuter Online-Kurs fur selbststandiges Lernen (in deutscher Sprache)

Bei Kursversion 1 und 2 (tutoriell betreuter Online-Kurs) wurden die Teilnehmer in
Arbeitsgruppen a 5 bis 7 Studierende mit je einem Gruppensprecher eingeteilt. Jede
Arbeitsgruppe wurde einem von zwei studentischen Tutor zugeordnet. Aufgabe der
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Tutoren im Kurs war es, die Kommunikation und Kooperation unter den Studierenden
zu strukturieren und zu fordern. Daneben standen die Tutoren bei auftretenden
inhaltlichen Fragen und Unklarheiten in standigem Kontakt mit dem Kursleiter.

Sie Uberwachten die fiir jede Studienwoche vorgesehenen Arbeitsergebnisse ihrer
Arbeitsgruppen auf der Lernplattform und gaben entsprechendes Feedback.
Zusatzlich standen die Tutoren fur individuelle E-Mail- und telefonische Anfragen zur
Verfliigung. Auch der Kursleiter beobachtete und kommentierte die Arbeitsergebnisse
und die Diskussionen der Gruppen auf der Lernplattform.

Bei Kursversion 3 (unbetreuter Online-Kurs) wurde lediglich ein Einfuhrungs- und
Klausurtermin durchgefuihrt. Auch fur die Teilnehmer dieses Kurses wurde ein Forum
auf Blackboard eingerichtet und Zugang zu einer Mailingliste der Teilnehmer dieser
Kurs-Version angeboten. Somit hatten die Teilnehmer die Mdglichkeit, aber keinen
Zwang, zur Kommunikation und Kooperation. Sie konnten die 10 Inhaltsmodule in
vollig freier Zeiteinteilung wahrend des Semesters studieren. Es war den
Teilnehmern des unbetreuten Online-Kurses auch freigestellt, die Modulaufgaben zu
bearbeiten und eine Projektaufgabe (Konzeption eines E-Learning-Angebots) allein
oder mit anderen Kursteilnehmern durchzufihren.

a eLearning - Microsoft Internet Explorer

Datel  Bearbeiten  Ansicht Favoriten  Extras 7

Center for Media Research

Speaker

Pellet Signal

dispenser

To shock

Faod Cup Electric grid il

Inhalt
In diesem Modul geht es um:

1. das Auffrischen des Wissens Ober Skinners Theorie des operanten Konditionierens.

2. die Werhindung zwischen Behaviorismus und Instruktionspsychologie

Es existieren zwei Hauptanwendungsfelder, in denen der Behaviorismus instruktionspsychologisch
genut wurde bz, wird:

| Fertig | ’_ ,_ Lokales Intramet
Abb. 6: Screenshot aus dem Online-Kurs ,Psychologisch-didaktische Grundlagen des eLearning®, Modul 2
~Behaviorismus*

Den Teilnehmern aller drei Kursversionen wurde in der Einflhrungsveranstaltung
mitgeteilt, dass sich die Fragen der Klausur an den Lernzielen und Aufgaben der 10
Mulde orientieren wirden und daher die Bearbeitung der Modulaufgaben empfohlen
wird. Kursteilnehmer, die wegen eines anschlielBenden Auslandsstudiums nicht am
Klausurtermin an der FU Berlin teilnehmen konnten, hatten die Mdglichkeit, die
Klausur zum selben Zeitpunkt unter Aufsicht und Beglaubigung einer Amtsperson an
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einer Universitat im Ausland aus dem Netz herunterzuladen, mitzuschreiben und per
Post an das CMR zu senden. Zwei Erasmus-Studierende machten von diesem
Angebot einer Fernklausur gebrauch. Abbildung 7 zeigt die in den drei Kursversionen
erzielten Klausurergebnisse.
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Abb.7: Klausurergebnisse in den drei Versionen des Online-Kurses ,Psychologisch-didaktische Grundlagen des
E-Learning" an der FU Berlin (gerundet)

Die Gruppe der Studierenden in der betreuten deutschsprachigen Kurs-Version
erzielten eindeutig die besten Klausurergebnisse. In der betreuten
englischsprachigen Gruppe wurden von fast 30 Prozent der Teilnehmer nur
~-ausreichende” Klausurergebnisse erzielt, ebensoviel konnten die Note ,gut” und ca.
40 Prozent die Note ,sehr gut* erreichen. Diese Unterschiede zum
deutschsprachigen betreuten Kurs lassen sich auf organisatorisch-technische und
auf sprachliche Probleme der meist auslandischen Kursteilnehmer zurtckfihren
(deren Muttersprache meist nicht Englisch war). Die englischsprachige Gruppe ist
daher als Sondergruppe zu betrachten.

Die Ergebnisse in der Kursversion 3 (unbetreuter Kurs) zeigen die breiteste Streuung
der Klausurnoten. Hier kommen die individuellen Faktoren (insbesondere
Lernmotivation, Ausdauer) und situativen Umsténde (Netzzugang, Familie, Job) beim
selbststandigen Lernen voll zum Tragen.

Beim Vergleich der in den Kursversionen 1 und 3 erzielten Lernergebnisse lasst sich
feststellen, dass durch die tutorielle Betreuung in Kursversion 1 im
Gruppendurchschnitt ein wesentlich gréf3erer Lernerfolg der Teilnehmer erreicht
wurde, dass aber auch in der unbetreuten Kursversion 3 von einer betrachtlichen
Anzahl der Teilnehmer eine gute bis sehr gute Note erzielt werden konnte. Das
haufig vertretene Postulat nach tutorieller Betreuung bei Online-Kursen ist daher
nicht absolut haltbar, sondern ist differenziert in Bezug auf die Selbstlernkompetenz,
die Lernmotivation und die situativen Lernbedingungen der Teilnehmer zu
entscheiden.
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Interessant sind auch die im Anschluss an die Klausur von den Teilnehmern der drei
Kursversionen erhaltenen Antworten in den Einstellungsfragebdgen. Der
durchschnittliche Lerngewinn bei den Online-Kursen wurde als hoch bis mittel
eingeschatzt. Fast alle Befragten wiinschen sich einen Ausbau des Angebots an
tutoriell betreuten Online-Kursen im Studium.

Aber nur ur etwa 10 Prozent beflrworten den Ersatz von Prasenzkursen durch reine
Online-Lernangebote zum Selbststudium; die Mehrzahl der Studierenden wiinscht
eine sinnvolle Mischung des Lehrangebots aus Prasenz- und E-Learning-Kursen
(Blended Learning).

Didaktischer Mehrwert von E-Learning

Wird durch den Einsatz von E-Learning ein zielgerichteter, feststellbarer, positiver
Lerneffekt erzielt? In unserer Untersuchung haben wir durch einen Eingangstest zu
Beginn des Semesters das Vorwissen aller Kursteilnehmer beziglich der Lernziele
des Kurses ermittelt. Bei allen Gruppen war das Vorwissen im Durchschnitt so
niedrig und luckenhaft, dass ein statistischer Vergleich mit den Klausurergebnissen
Uberflissig war. Durch die Teilnahme am Online-Kurs wurde von allen Gruppen ein
signifikanter Lernzuwachs erzielt. Dem Online-Kurs kann daher ein didaktischer
Mehrwert bescheinigt werden.

Wie wir feststellen konnten, ist die Hohe des didaktischen Mehrwerts funktional
abhangig von der tutoriellen Betreuung und/ oder von der beim individuellen
Studierenden vorhandenen Lernmotivation, Selbstlernkompetenz und von technisch-
situativen Bedingungen. Viele Studierende fiihlen sich dem selbststandig
organisierten Lernen nicht gewachsen und bevorzugen betreute Lernsituationen mit
direktem Kontakt mit den Lehrenden und mit anderen Lernenden. Beim Online-
Lernen erleben manche Studierenden ein Gefiihl der sozialen Isolation. Das
Empfinden des Abgeschnittenseins von anderen Lernenden kann sich negativ auf
die Mehrwertbilanz beim E-Learning auswirken und sollte durch Angebote der
virtuellen Kommunikation und Kooperation wenigstens zum Teil kompensiert werden
(Hesse, Carsoffky & Horn, 2002; Kaltenbaek, 2003; Vogel, 2005).

Die Planung und Entwicklung des E-Learning-Kurses hat sich als sehr zeitaufwandig
erwiesen, obwohl der Kurs vorwiegend nur mit Lehrtexten, Standbildern, einigen
Simulationen, und Links im Internet arbeitet. Anspruchsvolle Videoproduktionen
waren aus zeitlichen und finanziellen Griinden nicht mdglich. Dennoch konnten mit
diesem Online-Kurs didaktische Innovationen bei der Strukturierung der Kursmodule
durch klare Lernziele, Modulaufgaben und einer Gruppenprojektaufgabe realisiert
werden, wie dies in bisherigen Prasenzkursen zum selben Lehrinhalt nicht der Fall
war. Die Aufbereitung von Lehrinhalten fir Online-Angebote zwingt die Autoren zu
praziser didaktischer Strukturierung und adaquater mediendidaktischer Gestaltung.
Im Vergleich mit dem Zeit- und Kostenaufwand wird sich der didaktische Mehrwert
erst rechnen, wenn der Online-Kurs drei bis funf Semester lang eingesetzt wird. Fur
die Durchfiihrung des Kurses als tutoriell betreuter Online-Kurs mit einigen
Prasenzveranstaltungen (zur Erzielung eines hohen didaktischen Mehrwerts) ist
weiterhin ein relativ hoher personeller Betreuungsaufwand erforderlich.

Inzwischen haben in- und auslandische Universitaten Interesse am Einsatz dieses
Online-Kurses angemeldet, was die Aufwand-Nutzen-Bilanz positiv beeinflussen
wirde.
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Ausblick

Der erste Hype von E-Learning ist vortber, die Phase der Konsolidierung
erfolgreicher Ansétze ist — auch im Hochschulbereich - in vollem Gang. Doch sind
noch viele Schwierigkeiten zu tberwinden. In den kirzlich veréffentlichen Berichten
zur Situation von E-Learning an deutschen Hochschulen (z.B. Kleimann &
Wannemacher, 2004; Kubicek et al, 2004; Seufert & Euler, 2004) lassen sich eine
Vielzahl an Stolpersteinen identifizieren. Die wichtigsten Aufgaben kann man wie
folgt zusammenfassen:

Erfahrungen aus einzelnen E-Learning-Projekten sollen fir den Dauereinsatz nutzbar
gemacht werden die Content-Entwicklung und —Gestaltung von E-Learning-
Studienangeboten soll professionell unterstttzt werden bei der Content-Entwicklung
soll hochschul- und landeriibergreifend kooperiert werden in der Prasenzhochschule
sollen E-Learning-Studienangebote maoglichst als Blended-Learning mit tutorieller
Betreuung konzipiert werden E-Learning-Studienangebote auch anderer
Hochschulen sollen in die curriculare Struktur der Studiengénge integriert werden E-
Learning-Studienangebote sollen durch ECTS-Zuordnung und Einbettung in BA-/
MA-Studienordnungen ein hochschulibergreifendes und internationales Studium
fordern.

Die bisherigen Erfahrungen zeigen: E-Learning kann einen wertvollen Beitrag zur
Innovation und zur Verbesserung der Lehre an Hochschulen leisten, wenn auch die
vor Jahren gesteckten Ziele noch nicht flachendeckend erreicht worden sind. Aber
die traditionelle Hochschule als Ort der Prasenzausbildung ist durch E-Learning in
ihrem Fortbestand nicht in Frage gestellt was noch vor einigen Jahren befurchtet
wurde.
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Aktueller Stand der Verbreitung von Rechnern

England
Rechtliche Veranderungen

Wie ist der Einsatz in der Klasse vorstellbar?
Was machen wir mit den Rechnern im Unterricht?

Organisationformen
Was sind das fir Aufgaben?

Perspektiven
Hemmende Faktoren/Erfolgsfaktoren
Offnung der Schule

Lehrerfortbildung
Schulsteuerung/-Leitung

Workshop .Informationsgesellschaft® der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9102 - Folie 2
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KIM 2003: Kinder und Medien

Grundgesamtheit:
Kinder zwischen 6 und 13 Jahre in Deutschland

Stichprobe:
Repréasentative Stichprobe von 1.201 Kindern sowie deren Miitter

Erhebungszeitraum und -methode:
Personlich-miindliche Befragung von Mai bis Juli 2003
(die KIM-Studie wurde bereits 1999, 2000 und 2002 durchgefihrt)

Durchfuhrung:
IFAK Institut, Taunusstein

Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 1
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Gerateausstattung im Haushalt 2003 und 2002
- Auswahl / Angaben der Mutter -

Fernsehgerdt

N e e ]
Handy
‘Mu
Computer a7
omarert vz | s S ) ¢
g P ) 1 [ 400" 76 Computer
—_ |

2 @ 2003 (n=1.201)
DVD-Player 18 02002 (n=1.241)
13
Pay-TV 1
T u u u u T
o 20 40 B0 a0 100
in Prozent
Quella: KIM 2003, KIM 2002
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 4

Internet-Nutzer 2003, 2002 und 2000
- Zumindest selten -

100+

O PC-Nutzer 2003 (n=842) mPC-Nutzer 2002 (n=782) 0O PC-Nutzer 2000 (n=740)

60

in Prozent

20+

oL
& & & i & il
& gf o CR

Quelle: KIM 2003, KIM 2002, KIM 2000 9/02 - Folie 5
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Internet-Tatigkeiten 2003
- mindestens einmal pro Woche -

Informationen fiir Schule suchen
Informationen zu best. Thema suchen
E-Mail {s=ndeniempfangen)

Seiten fir Kinder nutzen

Netzspiele spielen

Spiele herunterladen

Musikdateien herunterladen

Chatten

Seiten fur Erwachsens nutzen

Beitrage in Newsgroups lesen
Sonstige Dateien herunterladen

Fernsehen iiber Internet

Radio horen lber Internet

Quelle: KIM 2002 Basis: Internet-Nutzer, n=505  , .. ¢

%
Medienausstattung im Haushalt 4["&

- Auswah - E

espadsgogicher
rnungeind
oy

Farnsshgerit .
HIF-Anlage
Tagaczsltung
Radlo
Videsorakorcsr
Handy

Compufer

Intwrnat
Anrufbaaniworisr
‘Walkrmman, Dickman
Videokamara
CWD-Playar
Samabay
Minl-Dico-Rskordsr

Aplslkoncals |

Zahlen von 2003

Mol (| kvl i el Al e 0TS e gt e e Fragm Masamd =300,
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Internetaktivitaten
- mache ich taglichfmehrmals pro Woche -
- Auswahl -

Evais E——
&
nach allg. Informationen suchen @

a5

nfos for Berutischule suchen |
2

Nachrichten/Aktuelles abrufen WJ_—L. 48

]1-3
In Datenbanken suchen i =

1z |

Online-Banking 1 P 2=

Downloads (ohne Spiele/Musik) 8 18
B Lshmarinnan
10
regionale Infos abrufen i 12 OLshrar

Bibliotheken in Internet nutzen 311
T T T T T
o 20 44 ] ]

in P raEmk
Zahlen von 2003
Cum'la: Lebvetinnen usd Meskn 2005 Bl Balrigie, e sind “mm‘: l:'-:l."r:.‘h::
Workshop .Informationsgesellschaft” der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 8
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L e
und Forschung

98 % der bundesdeutschen Schulen sind mit

stationarenund mobilen Computern flr den

Unterrichtseinsatz ausgestattet.
England

Berufsb. Schulen: 9: 1 (Schilef grp&amputer)ls)
Grundschulen: 15:1 75:1
Sekundarschulen lund IIl: 13:1 49:1

Ziel EU Kommission*: 15:1

GB (Ziel 2008**) L 1

Zahlen von 2004

Workshop .Informationsgesellschaft® der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 9
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ICT expenditure in schools in England
Source: DFES, (2004).
100000 ICT in Schools Survey
f 2004. Chart 94, p.39
) 90000 -
4 80000
2 70000 -
2
g 50000
& 50000 -
E 40000 1
o 30000 +
£
$ 20000 - gé@gﬁ’ﬁg
= 10000 - §
0- z
& PSSP S P
Primary Secondary Special
ll# $

0 1 2# 3 $$

Ausbreitungs-

tempo

13% 34% 34% 16%
Innovatoren, Early Adopters Early Majority Late Majority Nachzugler Zeit
Freaks
Quelle: Everett M. Rogers, Diffusion of Innovations, 1995 UbernehmenypOIOgie
Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 11
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Staatsvertrag Uber den Schutz der Menschenwirde und den
Jugendschutz in Rundfunk und Telemedien (Jugendmedienschutz-
Staatsvertrag - JMStV)

IIl. Abschnitt - Vorschriften fur Telemedien § 11 - Jugendschutzprogramme

(1) Der Anbieter von Telemedien kann den Anforderungen nach § 5 Abs. 3
Nr. 1 dadurch geniigen, dass Angebote, die geeignet sind, die
Entwicklung und Erziehung von Kindern und Jugendlichen zu
beeintrachtigen, fur ein als geeignet anerkanntes Jugendschutzprogramm
programmiert werden oder dass es ihnen vorgeschaltet wird.

"Kommentar: werden zuféllig Internetseiten, die z. B. auf dem Index der
Bundesprufstelle stehen, in der Schule z. B. nach Suchanfragen oder
Klicks auf Werbung aufgerufen, ist bereits eine fahrlassige Handlung s.o.
gegeben.”

Workshop .Informationsgesellschaft® der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9102 - Folie 12

4 1
31

Initiative von Innenministerinnen von Bund und Land ern:
Internetprovider und Anbieter von Internetseiten sollen in Zukunft
verpflichtet werden,

IP (Internet Protocol) - Adressen  und die jeweiligen
Nutzungszeitraume zu Strafvefolgungszwecken verdachtstunabhangig
Zu speichern.

Bisher durfen Provider diese Daten lediglich zu Abrechnungszwecken bis
zu 80 Tage lang aufbewahren.

"Kommentar c‘t: Datenschitzer vergleichen den Vorschlag mit einer
Verpflichtung der Post, alle Absender- und Empfanger  angaben im
Briefverkehr zum Zweck einer mdéglichen spateren Strafverfolgung zu
speichern.”

Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 13

-B3 -



4

Unterschiedliche Rechner flr unterschiedliche Funktionen:
- Schilernetzwerkrechner

- Lehrer-/Prasentationsrechner

- Smartboards

- Spezielle Fachrechner (NaWi, Video- oder Soundbearbeitung)
- Laptop-Pools

Unterschiedliche Organisationsformen sind denkbar, jeweils mit Einsatz
unterschiedlicher Rechner:
- Frontal (Chalk and talk) Prasentationen:
Smartboard oder Beamer
- Selbstgesteuertes Lernen/Uben:
Loptops oder Schiller-Netzwerkrechner
- Erganzend wird ein spezieller Fachrechner bei Bedarf
genutzt

Workshop .Informationsgesellschaft der
Stiftungskollegiaten des SVK Berlin

Seidel 2005 Berlin 9/02 - Folie 14

Workshop .Informationsgesellschaft® der
Stiftungskollegiaten des SVK Berlin

Seidel 2005 Berlin 9/02 - Folie 15
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Parallel zu den Klassen der Schule werden virtuelle
Raume eingerichtet.

Folgende Unterrichtsformen werden unterstitzt:

» Kollaboratives Arbeiten
Gemeinsame Verzeichnisse in einem Kursraum

* Projektarbeit
Einfache Recherchemdglichkeit. Moglichkeit, Projektergebnisse der
Schule wieder zur Verfugung zu stellen

» Hausaufgaben
optimierter Arbeitsablauf mit Einsendung und Korrekturen
* Binnendifferenzierung

Sicherheit wird erhoht

Workshop .Informationsgesellschaft der

Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 16
#

» Jeder Schuler erhalt einen individuellen Lernplan,
auf die Vorkenntnisse des Lerners abgestimmt
(binnendifferenziert)

» Selbstgesteuertes Lernen
Freiere Zeiteinteilung fur die gestellten Aufgaben

* Arbeiten an unterschiedlichen Rechnern mit

eigenem Profil
Die zu meinem Profil gehérende Software steht mir auf jedem
angeschlossenen Rechner zur Verfiigunga

Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 17
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+ Uber den Lernplan werden
 der Klasse,
* kleinen Gruppen oder
* einzelnen Schilern
multimediale Aufgaben verbindlich zuweisen

» Leichtes Anpassen, Kombinieren oder
Erweitern durch den Lehrer
 statistische Auswertung

Workshop .Informationsgesellschaft® der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9102 - Folie 18

— Lernplan unterstitzt

e Planungsprozesse , bei der

—  Der Lehrer bereitet den Unterricht vor, in dem er Aufgaben formuliert und Medien
zur Lésung/Bearbeitung der Aufgaben anbietet.

—  Vorbereitung einer Lernsituation durch die Bereitstellung der passenden Software
—  Binnendifferenzierung durch Gruppenzuweisung und Einzelzuweisung

—  Arbeitsersparnis durch Erstellung einer Aufgabe fiir mehrere Kurse

—  Anreicherung von Aufgaben durch Aktuelle Internetlinks

*  Unterrichtsdurchfiihrung
—  Schiler sehen direkt die Aufgaben und kdnnen sie weitere Hilfe erreichen
—  Eintrage im Lernplan sind als verbindlich anzusehen

—  Einfaches, versténdliches Oberflachendesign fiihrt den Nutzer direkt zu den
Aufgaben

*  Unterrichtsnachbereitung
—  Uberblick, wer was gemacht hat

—  Statistische Angaben
Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 19
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» Die Binnendifferenzierung nimmt einen immer breiteren Raum in
den Schulen ein. Gerade die heterogenen Klassen bendtigen
immer differenziertere Férderung.

» Binnendifferenzierung ist nur bis zu einem bestimmten Punkt
durch den Lehrer leistbar. Darliber hinaus benétigt er Systeme, die
dem Lerner je individuell bei Ubungsaufgaben Feedback geben

»  Uber Statistiken koénnen die Leistungen der einzelnen Schiiler
besser eingeschatzt werden.

Workshop .Informationsgesellschaft® der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9102 - Folie 20

» Beispiel aus dem Verlag
(SelGO-Lernplattform und IT@School)

e http://www.selgo.de

e http://cv00000.condat.de/SchulLMS1/WebOb
jects/SchulLMS1.woa

Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 21
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Verlag fir Sildungsmedien

78 :
Schule
PC- und Netzwerk-
management :
Software-Verteilung :
T T— E
i Lemplattform ;  Verlage
Internet : Sicherer Zugan : ornelsen ‘12
T@School und Contentg-Filt%r C pgKlett

Ly

Lehrer Schiler Eltern

'./

Heimarbeitsplatze

Seidel 2005 Berlin 9/02 - Folie 22

o # T

* Reduktion administrativer Tatigkeiten  (Wartungs- und
Installationsaufwéande) innerhalb der Schule auf ein Minimum

— Einfache Einbindung der Nutzer durch CSV-Import
— Einfache Einbindung der Rechner (Drucker, etc.) ins Netz
—  Sichere Installation von Software (nur einmal auf dem Server)

e Betriebssicherheit/Support
— Leichte Ressourcen-Netzwerkverwaltung -> sicher laufendes Intranet
—  Abgesicherter Internetzugang (T-DSL, Firewall, Proxy)
*  Sichere Nutzung des Internet in der Klasse (Internetfilter)

— Datensicherheit durch Backup des zentralen Betriebsmanagements
der T-Systems

— Telefonsupport

*  Remote Zugriff auf das System durch Suf}po:‘t (Dienste: Mailserver,
Fileserver, Internetzugang, Softwareverteilung)

,Den Lehrer Lehrer sein lassen.”

Workshop .Informationsc aft* der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin

9/02 - Folie 23
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Ein Problem von Lehrern: Software liegt nicht auf d em gewinschten
Rechner vor,

o  kurfristiger Raumwechsel

. Rechner hat Hardwarefehler und kann nicht genutzt werden

-> Der Schiler muss einen anderen Rechner aufs  uchen. Mit IT@School
werden alle dem Lehrer zugewiesenen Programme dort zur Verfiigung
gestellt

. Der Lehrer kann von Zuhause seinen Unterricht vorbereiten und den
Verteilprozess anstof3en.

¢ Im Krankheitsfall, kann der Lehrer Aufgaben vorgeben, oder bereits
vorbereitet haben.

»  An Ganztagsschulen, kdnnen die Rechner im Nachmittagsbereich zum
Uben oder zum Erarbeiten der Hausaufgaben dienen. Der Schiller kann
die ihm zugewiesenen Programme nutzen

°  Mobile Laptop-Pools auf einem Wagen finden immer mehr Verbreitung
. Neben der Zuweisung geht natirlich auch das Entfernen von Software
Der Lehrer kann leichter Aufgaben unter Einbindung der Software stellen

Trennung von Aufgaben/Software von bestimmter Hardw are

Workshop .Informationsgesellschaft” der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9102 - Folie 24

— Lernplan unterstitzt

«  Planungsprozesse , bei der

—  Der Lehrer bereitet den Unterricht vor, in dem er Aufgaben formuliert und Medien
zur Lésung/Bearbeitung der Aufgaben anbietet.

—  Vorbereitung einer Lernsituation durch die Bereitstellung der passenden Software
—  Binnendifferenzierung durch Gruppenzuweisung und Einzelzuweisung

—  Arbeitsersparnis durch Erstellung einer aufgabe fur mehrere Kurse

—  Anreicherung von Aufgaben durch Aktuelle Internetlinks

¢ Unterrichtsdurchfiihrung
—  Schiler sehen direkt die Aufgaben und kénnen sie weitere Hilfe erreichen
—  Eintrage im Lernplan sind als verbindlich anzusehen

—  Einfaches, verstandliches Oberflachendesign fuhrt den Nutzer direkt zu den
Aufgaben

¢ Unterrichtsnachbereitung
—  Uberblick, wer was gemacht hat
—  Statistische Angaben

Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 25
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_Schulleitung

Schule/
Institution

Administrator

Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin

9
*« Um den Veranderungsprozess zu unterstiitzen,
bendtigen wir ein System,dass...

» Organisation / Verwaltung

e Information

e Kommunikation

e Lernen
Workshop .Informationsgesellschaft der

Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 27
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Offnung der Schule

» Einbeziehung des Arbeitsplatz Zuhause

» Einbeziehung der Eltern

»  Experten miteinbeziehen

* Andere Schulen und Institutionen miteinbeziehen

Lehrerfortbildung

« Erganzende Nutzung der Plattform (geschlossene/offene Gruppe)
—  Freiere Zeiteinteilung, ortsunabhéngig

e Zentraler Austausch fiir Materialien und Unterrichtsvorbereitungen

e Kommunikation (Anfragen/Antworten in Foren)

e Medienkompetenz steigt

Workshop .Informationsgesellschaft” der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9102 - Folie 28

9 2 $,5

Schulsteuerung/-Leitung
Kommunikation
* Leitung - Schulaufsicht/Ministerien
— Leistungstests, ,Dienstblatter”
— Benchmarks/KenngréfRen, Anfragen
e Leitung — Fortbildungsinstitute
e Leitung — Leitung
— Schulleiterkonferenzen, Kommunikation, Austausch
e Fachgruppem
— Fortentwicklung von Curricula
* Leitung Lehrer
— Unterrichtsausfalle
— Mitteilungen
— Kennzahlen

Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 29
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Workshop .Informationsgesellschal
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin

9/02 - Folie 30

%#

Workshop .Informatic \aft* der

Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 31
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Screen: Who is online

Workshop .Informationsgesellschaft” der

Seidel 2005 Berlin

Stiftungskollegiaten des SVK Berlin

9/02 - Folie 32
Screen: Who is online
Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 33
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Vielen Dank!!

Abt. Online Dienste VB V
Thomas Seidel
Thomas.Seidel@Cornelsen.de

Workshop .Informationsgesellschaft” der

Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin
78 ' ;
29 # o# H#HS !
e Modul 1

— Basisinfrastruktur: Hardware, Software, Management
— Komfortable padagogische Oberflache
— Kinder- und Jugendschutz (Internetfilter)
e Modul 2
— PC-Verwaltung
— Softwareverteilung
— Inventarisierung
e Modul 3
Lokales Lernmanagement-System
Werkzeug und Methode zur Erstellung, Verwaltung und

Vermittlung von Lehr- und Lerninhalten

Lernorganisation und Lernstandskontrolle

Workshop .Informationsgesellschaft der

9/02 - Folie 34

Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin
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Workshop .Informationsgesellschaft der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9/02 - Folie 36

+ 2 '# <$#=

»  Skalierbarkeit
» Lastverteilungsmechanismen

*  Ausbau von bis zu 256
Applications-Servern moglich

» Referenzsysteme:
— Deutsch Bank
— Daimler Chrysler Vertrieb

Workshop .Informationsgesellschaft” der
Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9102 - Folie 37
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Screen: Befragung_Fragen_wahlen

Workshop .Informationsgesellschaft” der

)

Seidel 2005 Berlin

Stiftungskollegiaten des SVK Berlin

9/02 - Folie 38

Screen: Befragung_Umfrage

Workshop .Informationsgesellschaft der

uj

Seidel 2005 Berlin

Stiftungskollegiaten des SVK Berlin
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Screen: Befragung_Umfrage_auswertung

Workshop .Informationsgesellschaft” der

)

Seidel 2005 Berlin

Stiftungskollegiaten des SVK Berlin

9/02 - Folie 40

Screen: Befragung_Umfrage_Wissentes

Workshop .Informationsgesellschaft der

uj

Seidel 2005 Berlin

Stiftungskollegiaten des SVK Berlin
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Workshop .Informationsgesellschaft der
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Seidel 2005 Berlin Stiftungskollegiaten des SVK Berlin 9102 - Folie 46

Vita:

Projektkoordinator und Konzepter im Bereich E-Learning beim Cornelsen Verlag
(Abteilung Online-Dienste). Zuvor Mitarbeit am AB Medienforschung/ Inst. fir Pad.
Psychologie der FU Berlin (Medienpadagogik). Neben der Lehre Gutachten,
Evaluation und Usabilitytesting von Software. Im Rahmen dieser Stellung ergaben
sich weiterhin die Leitung des Bereichs Methodik/Didaktik im
Lehrerfortbildungsprojekt TIME for Future sowie die Projektleitung:

Webbasierte Lehrerfortbildung im Rahmen der Evaluation von SaN (SaN und
BMBF).

Seit Mai 2001 ist Thomas Seidel Mitarbeiter im Cornelsen Verlag. Er ibernahm dort
die Konzeption und Projektleitung zur Erstellung der Cornelsen E-Learning-
Plattformen: Prime Time; einer Ausbildungsplattform fir 1600 Grundschullehrer im
Fach Englisch. Er leitete deren Ausbau und war in die Konzeption aller
Weiterentwicklungen der Cornelsen E-Learning-Plattformen einbezogen.

Seit 2004 leitet er die Konzeption der Lernplattform IT@School. Seit 2003 Teilnahme
an der DIN-Gruppe NI 21 zur Festsetzung eines DIN/ISO-Standards E-Learning
Didaktik/Methodik und Qualitatssicherung.

Seit 2004 fur die Senatsverwaltung fur Bildung, Jugend und Sport —Berlin: Mitarbeit
an der Konzeption des eEducation Masterplans (Bereiche: Vision,
Rahmenbedingungen und Erwachsenen-/Lehrerfortbildung).
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Informationsgeselischaft im Wandel Neue Medienwirku ng mit
Technologien

Dr. Martin Warnke

Bildersuche

Exposition

Uns allen ist das Phdnomen vertraut, dass durch die digitalen Medien, vor allem
durch das Internet, die Menge an digital verfiigbarem Material — die Masse an
Texten, an Bildern, an Bewegtbild und Musik — massiv angestiegen ist.

Der Versuch, das Internet insgesamt ordnen und katalogisieren zu wollen wie eine
gut sortierte Bibliothek, um sich einen Blick tber das Vorhandene zu verschaffen, ist
nun leider vollig aussichtslos, Masse und Dynamik des Aufkommens verhindern das
effizient. Und dennoch: noch nie war das Auffinden von Textstellen so mihelos wie
zu Googles Zeiten, so muhelos, dass etwa das Abkupfern zum Zwecke der
Erlangung akademischer Grade eine Sache von nur ein paar Mausklicks geworden
ist.

Nun soll ein Phdnomen zur Sprache kommen, ein Scheitern, das die Macht der
Bilder demonstriert, vor der auch so grandiose Systeme wie Google versagen. Es
geht um die Widerstandigkeit des Bildes, um das Phdnomen des Unvermdgens von
Suchmaschinen, Bilder ebenso effizient aus der Flut des online zuganglichen
Materials zu filtern, wie es bei Texten so exzellent funktioniert. Dabei wird die Pointe
sein, dass es sich nicht um ein informatisches Problem handelt, eines, das sich mit
raffinierteren Algorithmen und schnelleren Computern in den Griff bekommen liel3e,
sondern, dass es sich um ein kulturell emergentes Phanomen handelt, also zum
dritten Teil der Triade Synthese — Mimesis — Emergenz gehort.

Um zu verdeutlichen, um welchen Typus von Bild es hier im Folgenden geht, soll als
erstes ein Schau-Bild kommen, eines der sehr raren und zumal sehr durren
Strichzeichnungen in William J. T. Mitchells ,Iconology”, dem Familienstammbaum
der Bilder — mit einem Kringel versehen vom Autor dieser Zeilen.
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Abb. 01

Es geht um ,Graphic”, und hier auch zunachst nur um die technisch speicher- und
bearbeitbaren Bilder. Insbesondere die Unterschiede zum Text scheinen mir fir
unseren Gegenstand aufschlussreich.

Textsuche

Um das Besondere an den Bildern klaren zu kénnen, soll zunéachst gefragt werden:
Wie kommen die erstaunlichen Leistungen der Suchmaschinen fur das World Wide
Web zu Stande, die so erfolgreich Textstellen zu finden in der Lage sind?

Jeder Text im WWW hat eine Adresse, die URL.

Etwa
http://www.uni-lueneburg.de/fb3/ktheorie/

Ein Wort im Fliesstext dieses Textes lautet ,Kulturtheorie”. Also lasst sich dieses
Wort zusammen mit der Adresse des Textes katalogisieren. In der so entstehenden
Datenbank findet man also, weil die Suchmaschine alles Erreichbare durchforstet,
unter dem Eintrag ,Kulturtheorie” die URL der Seite — aber natlrlich auch URLs
anderer Seiten, in denen das Wort ebenfalls vorkommt, die Seiten der akademischen
Konkurrenz.

In Googles Datenbank etwa findet man zu Beginn der ca. 7.100 Treffer URLSs in der
folgenden Reihenfolge:

www.uni-koeln.de/phil-fak/roman/home/geyer/kkt/
www.iwp.uni-linz.ac.at/Ixe/sektktf/
www.literaturhaus.at/buch/fachbuch/rez/biti/
www.dada.at/wohngemeinschaft/stories/storyReader$252

und auf einem gar nicht so schlechten flnften Platz
www.uni-lueneburg.de/fb3/ktheorie/

Emsige Sucherei und einige Rechenleistung sowie die raffinierte Methode der
.nvertierten Listen”, wie das Information Retrieval die Wortlisten mit angehangten
Adressen nennt, machen das Auffinden von Textstellen berechenbar, also dem
Computer zuganglich.

Das Entscheidende dabei ist, dass keine Semantik, keine Bedeutung dabei im Spiele
ist, denn Computer kennen die Dimension der Semantik im Prozess der Semiose
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nicht, sie operieren rein syntaktisch. Das hat natirlich auch Nachteile, etwa bei
.1eekesselchen”, bei semantischen Differenzen tber dieselbe Lexik, bei den
Homonymen. Z.B beim Wort ,Fach”, das auch auf der Kulturtheorie-Seite vorkommt.
Eine Suche danach liefert dann unter anderem

Fachwerk.de - Alles unter Dach und Fach

Arbeitstechniken im Fach Deutsch und

CeBIT: DVD+RW mit 4-fach-Speed

Der Wortschatz — und dass es sich dabei wirklich um einen Schatz, eine Kostbarkeit
handelt, werden wir gleich sehen — der Wort-Schatz also einer Sprache wie dem
Deutschen oder Englischen umfasst einige 100.000 Wérter'. Das sind extrem wenige
im Vergleich zu allen schreibbaren Buchstabenkombinationen. Allein bei Wortern aus
sechs Buchstaben tber einem Alphabet von 26 Zeichen kommen gut 300 Millionen
maoglicher Wortbildungen heraus:

aaaaaa
aaaaab

kultup
kultur
kultus
kultut

zz772y
277777

Der Wortschatz von sechs-buchstabigen lexikographisch giltigen Wértern liegt bei
ungefahr 5.000, was dann eine Reduktion um mindestens den Faktor 60.000
ausmacht: nur etwa ein Sechzigtausendstel aller schreibbaren
Zeichenkombinationen von sechs Buchstaben sind tatséchlich Warter.
Entsprechendes gilt bei anderen Wortlangen.

Abakus
Abbild

kihner
kihnes
kulanz
kultur
kultus
kiimmel
kummer
kumpan

Zypern
Zysten

Auch das wird Niklas Luhmann im Sinne gehabt haben, als er ,Medium” so
definierte: ,Diejenigen evolutionaren Errungenschatften, die an [...] Bruchstellen der

! http://www.dict.cc, besucht am 5.6.2003
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Kommunikation ansetzen und funktionsgenau dazu dienen, Unwahrscheinliches in
Wahrscheinliches zu transformieren, wollen wir Medien nennen.” Aber was wird hier
wahrscheinlicher? Der Akt des Verstehens und damit das Zustandekommen von
Kommunikation, und zwar, wie wir berechnet haben, schon einmal um mindestens
den Faktor 60.000 bei Wortern aus beispielsweise sechs Zeichen. Dies schon
deshalb, weil aus dem Rauschen des Textes wirkliche Warter herausgefischt werden
kénnen, die dann auch eine Bedeutung haben. Die Formbildung von Wortern —
Lexemen — im Medium der Schriftsprache stellt statistisch ein so unwahrscheinliches
Ereignis dar, dass die Tatsache der Verstandigung ohne die Zuhilfenahme von
Wortern Uberschlagsmalidig die Chance etwa eines hohen Lottogewinns hatte.

Das Wort

Die Sesamstral3e des Children’s Television Workshop ist dafiir berihmt, drégen,
schwer verdaulichen Schulstoff, gegen den der kindliche Verstand sich straubt, auch
diesem schmackhaft zu machen. Da gibt es, wie wir alle wissen, die Abteilung “many
words begin with ...”, und dann kommt Grobi und skandiert den jeweiligen
Buchstaben des Tages, etwa das beliebte “C”.

Unter diesem Buchstaben werden dann die ABC-Schitzen spater ihren Lieblingsbe-
griff, sei es cooky oder sei es Christentum in ihrem Lexikon finden, die Zurichtung
ihrer Sozialisation in Sachen Alphabet und Wortkunde wird sich dann gelohnt haben.
Die lexikographische Ordnung der Worter, die gerade keine semantische ist und sich
damit von Computern muhelos verarbeiten laf3t, beruht auf mehreren medialen
Techniken erheblicher Erfindungshéhe: zunachst auf der Notation von Sprache in
Symbolform, die dem fliichtigen Schallereignis der Rede eine dauerhafte und damit
dem post-processing zugangliche Form gibt. Im Falle von Begriffsschriften kann
sofort eine lexikographische Ordnung aufsetzen, die allerdings besonders schwer zu
lernen ist, siehe das Chinesische. Im Falle eines leicht zu ordnenden phonetischen
Alphabets ist noch das zu machen, was fir Computer so schwer ist: die Separation
des Redeflusses in lexikographische Atome: also die Erfindung des Wortes.

Ivan lllich schreibt: ,Wir vergessen manchmal, dass Worter Kreaturen des Alphabets
sind. ... Unsere Art Worter’ nahmen, wie die anderen syntaktischen Bestandteile des
Sprechens, erst Bedeutung an, nachdem sie wéhrend der ersten Jahrhunderte der
Alphabetbenutzung mit dessen Hilfe ,ausgebriitet’ worden waren.”

Die Schrift parierte diese Brut dann viel spater mit der Erfindung der Leerstelle, dem
so bedeutenden Nichts, der wirdigen Schwester der Null, die fir die Arithmetik eine
vergleichbare Rolle als deutliche Anwesenheit der Abwesenheit innehat.

Sieht man sich Reproduktionen friiher Texte an, wird man zunéchst die Leerstelle als
Worttrenner vergeblich suchen, wie etwa hier bei einem Vergil aus dem 5.
Jahrhundert.*

2 Niklas Luhmann: Soziale Systeme — Grundril3 eiflgemeinen Theorie. Frankfurt am Main;

Suhrkamp 1994. S. 220.

3 lllich, I.: Im Weinberg des Textes — Als das Stthiid der Moderne entstand. Frankfurt am Main:
Luchterhand 1991. S. 42.
4 Jost Hochuli: Kleine Geschichte der geschriebe3wrift. Typophil 1991. S. 21.
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Abb. 02

In dem nachsten Text aus dem 8. Jahrhundert helfen die Leerstellen als Worttrenner
schon erheblich, den Textfluss zu unterteilen.®

Abb. 03

Die Scholastik hat, darauf bauend, dann alle die uns wohlbekannten technischen
Hilfsmittel ersonnen: Absatze, Gliederungen, Kapitel, die Voraussetzungen des
Adress-Systems der Seitennummerierung.

Um auf das Wort zuriickzukommen: bei Johann Gutenberg® erkennt man die
Wortabstande, wie wir sie heute selbstverstandlich verwenden:

Abb. 04

Géabe es die Worttrennung nicht, dann géabe es nur Mustererkennung bei der Suche,
die auf partielle Textgleichheit abprifen wirde. Eine zu suchende Textpassage, die
aus der Rede wahllos herausgegriffen werden musste, wahllos, weil es ja die
sinnreiche Wahlhilfe der Wortgrenzen nicht gébe, irgendein hoffentlich signifikanter
Text-cut-out also musste uns im Sinne eines gut gegriffenen — ich wollte gerade
sagen “wortlichen” —, also eines guten Zitats als Schablone dienen.

Wahrscheinlich héatte die Menschheit unter diesen Umstanden spatestens jetzt das
Wort erfunden.

A.a.O., S. 24.
6 SUB Gadttingen: Gutenberg digital. 2000.
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Sprachen mit nicht sehr hoch entwickelter Schrift-Technologie, etwa das
Abchasische, das ,ab 1932 auf der Basis des Lateinischen, ab 1938 des Geor-
gischen und ab 1954 des Russischen geschrieben”” wurde, gldnzen so auch mit
ungefligen Wort-Giganten: ,Die umstandliche deutsche Frage \Wie konnte sie, das
arme Ding, es ihm nicht geben?’ wird mit einem einzigen Wort ausgedrickt:
Jeschpaleseymtagweschasaj?”® Um etwa das ,arme Ding” von ,ihm”
lexikographisch zu isolieren und damit zu eigenstandiger Wort-Existenz zu verhelfen,
hilft nur eine Grammatik, die beschreibt, wie komplexe Ausdriicke aus den Lexemen
zu konstruieren sind, die man dann separat in Lexika notieren und damit dann auch
suchen kann. Und die hat, folgen wir einschlagigen Autoren®, der Buchdruck als
technisches Medium tberhaupt erst hervorgebracht.

Bildsuche

Doch bei Bildern gibt es keine solche Grammatik und Lexik mit vereinheitlichten
Grundfiguren, die den Wértern in punkto Sucheffizienz das Wasser reichen kénnten.
Die Zahl der isolierbaren Bild-Signifikanten ist unendlich, wahrscheinlich sogar
Uberabzahlbar grol3 und damit ihre Menge machtiger als die der berechenbaren
Zahlen®™, anders als bei Wértern, bei denen es immer nur endlich viele Synonyme fiir
einen Begriff gibt, die wir alle lexikographisch orientiert absuchen kdnnten.

Welche Strategien sind nun denkbar, dennoch nach Bildern zu suchen?

Da haben wir erst einmal Bildsuche als Textsuche. Man sucht nach irgendwelchen
Bildern, die in der Nahe bestimmter Worter stehen. Zum Beispiel in der Nahe von
.braun” und ,eckig”:

Abb. 05

Na ja, das kann gut gehen — aber auch schief. Und im Grunde handelt es sich ja
auch um Text-Suche, was leicht beweisbar ist, wenn man nach dem Bild des
Unsichtbaren sucht:

! http://www.georgien.net/Geschichte/

Neuzeit/Unabhang3.html. 4.7.2001.

Zand, B.: Klang der Kieselsteine. in: Der Spiedé#l, 22/28.5.2001, S. 221.

Michael Giesecke: Sinnenwandel Sprachwandel Kwkimdel. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1992.
Turing, A.M.: On Computable Numbers, with an Agplion to the Entscheidungsproblem. Proc. of the
London Math. Society, 2(42), (1937).

9
10
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Abb. 06

Einzig der graue Nebel ganz rechts hat — wenngleich wenig — etwas Unsichtbares an
sich.

Genuine Bildsuch-Programme mussen sich naturlich an Bildhaftem als Such-
Vorlagen halten, etwa an Farbe und Form. Denn ein Bild muss nach Ahnlichkeit
klassifiziert werden, nicht nach exakter Ubereinstimmung mit der Suchvorlage wie
beim Text.

Uberhaupt ist der Begriff des Bildes mit dem der Ahnlichkeit eng verwand:

,und Gott sprach: ,Lasset uns Menschen machen nach unserem Bilde, uns
ahnlich™.** Mitchell schreibt: ,.image’ is to be understood not as ,picture’, but as
spiritual similarity.”*? Diese spirituelle Ahnlichkeit, die jedem Bilde, auch dem ,picture’
anhangt, muss nun fur eine Bildersuche im Internet schndde in eine informationelle
Ahnlichkeit tibersetzt werden.

Denn wir wirden auch dann ein Bild als Resultat einer Bildsuche erwarten, wenn es
zwar vielleicht nur ein wenig heller oder dunkler ware als das vorgestellte, was jedes
Pixel ja tatséachlich veranderte. Ein Treffer ware mithin auch dann zulassig, wenn so
gut wie jedes Pixel des ersten von dem des zweiten Bildes verschieden wére, selbst,
wenn die Zahl der Pixel verschieden ware. Aber auch: ein Bild kann vom Klassiker
zum Kalauer'® mutieren, wenn nur eine Handvoll Pixel verandert wird:

Abb. 07

Zu dieser seltsamen Unempfindlichkeit gegen Varianten bei gleichzeitiger extremer
Abhangigkeit der Bildsemantik von Bilddetails kommen wir am Ende noch einmal.
Bei Texten hiel3e das, dass wir auch Passagen als gleich oder ahnlich akzeptieren
missten, deren Buchstabenfolge — und sogar die Zahl der Buchstaben — um eine
gewisse Zahl von Positionen im Alphabet verschoben wére, was ubrigens genau
Casars Methode der Textchiffrierung war.

Mit anderen Worten: Bilder entziehen sich einer Klassifikation, die nur die Kategorien
der Identitat oder des Unterschieds benutzt. Bilder kbnnen auch dann gleich sein,
wenn sie sich sehr &hnlich sind. Allerdings weil3 die Neuzeit, so Foucault:

t l. Mose 1, 26
12 Goodman, a.a.0., S. 31.
13 http://www.duckomenta.de

-77 -



,Die Ahnlichkeit ist nicht mehr die Form des Wissens, sondern eher die Gelegenheit
des Irrtums, die Gefahr, der man sich aussetzt, wenn man den schlecht beleuchteten
Ort der Konfusion nicht priift.”**

Vielleicht haben sie deshalb einen so schlechten wissenschaftlichen Leumund.
Zuruick zur Bildersuche. Uns bleibt nur eine Klassifikation nach Ahnlichkeit, einer vor-
rationalistischen Kategorie. Leider, denn nichts ware einfacher, als nach Bildern tber
abschnittweise Gleichheit zu suchen.

Ahnlichkeit driickt sich dann als MaRzahl aus, die den Abstand zwischen Vorlage
und Fund misst. Ahnlich kdnnen sein: die Farbanteile im Bild, auftretende Formen
und Muster.

So etwas heil3t ,Query by Image Content”, und die St. Petersburger Eremitage hat
ein solches System zum Durchforsten ihres Bestandes implementiert:

http://www.hermitagemuseum.org/

Nehmen wir zunachst einmal die Farbsuche. Man wahlt die Farbe aus einer Palette
und bestimmt den Anteil am Bild durch einen Schieberegler:

Abb. 08

Heraus kommen einige ziemlich vergilbte braunliche Herren, die ein ahnliches
Farbspektrum aufweisen:

14 Michel Foucault: Die Ordnung der Dinge. Frankfam Main: Suhrkamp 1991. S. 83.
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Abb. 09

Probieren wir es mit etwas Eckigem! Die Farbe wird wieder ausgewahlt, eine
Grundform wird anschlielend auf die Flache gesetzt:

Abb. 10

Und hier kommt, kein Wunder, denn es handelt sich ja um dieselbe Farbe, etwas
Ahnliches heraus:

Abb. 11
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So ganz ist das alles offenbar nicht von der Hand zu weisen, aber treffsicher kann
man diese Suchmethoden wirklich auch nicht nennen. Man merkt ihnen das rein
Syntaktische an, das aber, im Unterschied zur Textsuche, keinen Zusammenhang
zur Bildsemantik hat.

Eine andere experimentelle Bildersuchmaschine namens Viper

http://viper.unige.ch/demo/php/demo.php
lasst eine Bildersuche an Bildbeispielen zu. Sie bericksichtigt auch Muster in

Bildern.

Eine zufallig zusammengestellte Kollektion von Beispielbildern wird vom Fragenden
als relevant, irrelevant oder als gleichgultig bewertet:

Abb. 12

Das Suchergebnis sieht so aus:

Abb. 13

Nun kann man wiederum Bilder nach Relevanz klassifizieren. Ich hatte, das muss ich
verraten, Hauser ohne Autos im Sinn, also habe ich Bilder mit Hausern und wenigen
Autos als neutral, Bilder mit vielen Autos als irrelevant und Bilder von Hausern ohne

Autos als relevant gekennzeichnet.

Heraus kommt nun ...

-80 -



Abb. 14

..., und das Ergebnis ist einerseits Gberraschend gut bei den letzten vier, weil dort
tatsachlich nur Hauser ohne Autos zu sehen sind, lasst aber die Frage offen, womit
wir das unbehauste Mauschen unten links verdient haben.

Nur Menschen, die der festen Uberzeugung sind, dass Bilder auch nur Texte sind,
sehen darin keine Erschitterung ihres Standpunktes, sondern einen tief verborgenen
Sinn, wenn sie feststellten, ,Haus ohne Auto” sei doch schlie3lich fast das selbe wie
.Maus ohne Auto”. Ich will es hier wieder mit Luhmann halten und feststellen:
“Sinnlosigkeit ist ein Spezialphdnomen, es ist tberhaupt nur im Bereich der Zeichen
maoglich und besteht in einer Verwirrung von Zeichen.™® Und das kénnen Computer
naturlich ganz exzellent.

Wie ist das zu verstehen?

Friedrich Kittler stiitzt sich auf Vilém Flusser, wenn er rasant zusammenfasst: ,Am
Anfang ein vierdimensionales Kontinuum aus Raum und Zeit, nur mit dem Nachteil
behaftet, dal? keine Einzelheiten verarbeitet, Ubertragen, gespeichert werden
kénnen. Daraufhin, als Einfuhrung von Codes im allgemeinen, die Herauslosung
dreidimensionaler Klotze aus diesem Kontinuum, einfach, um es bezeichnen zu
konnen: mit einem Grabstein, einer Pyramide, einem Gotterstandbild. Als ein erstes
Symbolsystem mit dem einzigen Nachteil, dal jeder solche Klotz, einfach weil er da
ist, etwas anderes notwendig verdeckt. Um dieses Handycap zu beheben, fahrt
Flussers Rekonstruktion fort, wurden die Klétze zunachst durch zweidimensionale
Bilder abgelost und diese Bilder, wann immer Bilderstirme oder Reformationen die
ihnen eigene Verdeckung erkannten, ihrerseits durch lineare Schriften ersetzt.
Schlief3lich und endlich wich die Verdeckung, die auch und gerade unsere Buchkultur
aus schreibenden Gottern, Dichtern und Denkern produziert, einem Zeichensystem
von null Dimensionen, das Verdeckungen folglich definitionsgemal ausschliel3t, dem
Zifferncode der Mathematik.”*®

Lassen Sie mich kurz rekapitulieren: die Welt ist mindestens vierdimensional, alles
Réaumliche dreidimensional, das Bild umfasst zwei, die Schrift eine und schlie3lich
die Zahl als punktgenaue Markierung und kartesische Koordinate null Dimensionen.
Umgekehrt aufwandig werden dann die Suchlaufe tber null-, ein- oder
zweidimensionale Suchrdume: die Zahl als Inbegriff der Vollendung des Programms
des Rationalismus und als alles scheinbar gleich machendes Codesystem des

15

" Niklas Luhmann: Soziale Systeme. S. 96

Friedrich Kittler: Computeranalphabetismus, intkOWatejovski und Friedrich Kittler (Hrsg.): Liteia
im Informationszeitalter. 237-251. Frankfurt/NewrkoCampus Verlag 1996. S. 245.
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Computers, die Zahl ersetzt Suche durch schlichte Adressierung, der Aufwand ist
minimal.

Im eindimensionalen Kontinuum der Sprache ware Suche so etwas wie
Musterabgleich in einer Zeichensequenz, ...

Wo ist fach in
~KulturtheoriekannalseinesvonzweiStudiengebietendesHauptfachesgewéhltwerdenkE
swirdimGrundstudiumundHauptstudiummitjeweils18SW SstudiertDasFachbefasstsich
mitKulturundkulturellerPraxisausdertheoretischenPerspektivederbeidenDisziplinenSo
ziologieundPhilosophieundberiicksichtigtdartberhinausinterdisziplindreunddisziplinib
ergreifendeZugangewiesiesichuaimBereichderCulturalStudiesund...”

... kann aber durch die kulturelle Errungenschaft des Wortes mit alphabetischer
Ordnung auf eine kommod abzahlbare und damit wie eine Zahl adressierbare Liste
nulldimensionaler Listenelemente reduziert werden:

fabrizierte
facette
facettenreich
fach
fachabitur
fachabteilung
facharbeit

Das Bild hingegen birdet jedem Suchenden nicht nur seine zwei Dimensionen auf,
es besitzt eine so ungeheuere Varietét, dass errechnete Bildahnlichkeit keine
zufriedenstellenden Ergebnisse zeitigt.

Es kommt offenbar nicht nur darauf an, dass im Computer sowohl Text als auch Bild
eigentlich Zahl sind — reprasentiert im binaren Code — und so alle Medientypen
gleichermal3en denselben Algorithmen unterworfen werden kdnnen. Wir haben es
bei Zahl, Schrift und Bild mit drei Basismedien®’ zu tun, die zwar seitens des Codes,
aber nicht seitens der kulturellen Praxis ineinander tberfuhrbar sind. Foucault hat
den Unterschied zwischen Sprache und Malerei, einer besonderen Art von Bild,
folgendermal3en beschrieben:

»Aber die Beziehung der Sprache zur Malerei ist eine unendliche Beziehung; das
heil3t nicht, daf? das Wort unvollkommen ist und angesichts des Sichtbaren sich in
einem Defizit befindet, das es vergeblich auszuwetzen versuchte. Sprache und
Malerei verhalten sich zueinander irreduzibel: vergeblich spricht man das aus, was
man sieht: das, was man sieht, liegt nie in dem, was man sagt; und vergeblich zeigt
man durch Bilder, Metaphern, Vergleiche das, was man zu sagen im Begriff ist. Der
Ort, an dem sie erglanzen, ist nicht der, den die Augen freilegen, sondern der, den
die syntaktische Abfolge definiert.”®

17 Wolfgang Coy: Analog/Digital — Bild, Schrift undafil als Basismedien, in: Peter Gendolla, Peter

Ludes und Volker Roloff (Hrsg.): Bildschirm-Medidreorien. Miinchen: Fink Verlag 2002.
18 Michel Foucault: a.a.0. S. 38.
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Es kommt bei einer effizienten Bildersuche also nicht nur auf die Farb-, Form- oder
Mustererkennung an, die besser oder schlechter funktionieren kann. Was noch
ganzlich fehlt ist die kulturelle Leistung, die die verschriftlichte Rede hinter sich
gebracht hat: es galte, Bilder tGberhaupt erst einmal in einen diskreten Code zu
Uberfihren, etwa, sie zu digitalisieren, dann aber auch noch die Zahl der
Bildsignifikanten auf jeweils abzahlbar, besser endlich viele fur einen Begriff
einzudampfen. Wenn es schlief3lich gelange, diese Muster auch noch zu separieren,
was bei der Sprache, die dafur das Wort erfand, ebenfalls eine medientechnisch
stimulierte kulturelle und keine maschinelle Leistung war, dann kénnten Bildlexika die
Grundlage fur Bildsuchen herstellen, die ebenso effizient wie Google, Yahoo oder
Alta Vista waren. Sogar polyglott.

Mich Uberzeugt an dieser Stelle jedenfalls Nelson Goodmans Herangehensweise —
oder andersherum: sie wird besonders augenfallig an unserem Gegenstand —,
Nelson Goodmans Ansatz also, einen Unterschied zwischen Bildern und Texten
nicht in irgendeiner metaphysischen Qualitéat zu suchen, sondern festzuhalten — hier
von Mitchell paraphrasiert —: , The boundary line between text and images, pictures
and paragraphs, is drawn by a history of practical differences in the use of different
sorts of symbolic marks, not by a metaphysical divide.”

Die Geschichte praktischer Differenzen in der Verwendung der Symbole
materialisiert sich in den Medien, die selbst zu diesen Differenzen beitragen. Wir
sollten also auf Uberraschungen — Emergenzen — gefasst sein bei kiinftigen
Praktiken und kinftigen Medien.

Bildkataloge

Die praktische Verwendung von Bild-Zeichen hat Bild-Kataloge hervorgebracht, von
denen behauptet werden kann, sie seien eigentlich Verschriftlichungen des Bildes
und nahmen dadurch dem Bilde seine eigentliche, alles Kategoriale subvertierende
Macht, eines Widerspenstigen Zahmung. lhnen entspricht der Zeichentyp des Ikons,
dem illegitimen Kind und Wechselbalg der Semiotik, das sich zwischen Sprache und
Bild nicht entscheiden kann. Als Bild ernst genommen, liel3e sich hier vielleicht auch
von einem allegorischen Charakter reden, der den Bildlexika anhaftet.

Ein Katalog, der die Bildverschriftlichung in seinem Namen tragt ist der Kanon der
Ikonographie. Da'® geht es dann los bei ,Alpha und Omega” und endet bei
LZypresse”, zwei Kandidaten auch fur das erste und letzte Wort in einem normalen
Lexikon.

Die Kunstgeschichte selbst lebt in ihrer Publikationspraxis davon, Bilder nicht zu
zeigen, sondern uber Bilder hauptséchlich zu reden. Ich bin geneigt, Claus Pias zu
folgen, der die Absenz des Bildes zur Voraussetzung der Disziplin der
Kunstgeschichte tiberhaupt erklart hat.?°

Fur die, denen die Worte fehlen, was man von Kunsthistorikerinnen und
Kunsthistorikern ja nun beileibe nicht sagen kann, gibt es den Klassiker, den
Bildworterbuch-Band des Duden. Er erschien 1935 zum ersten Mal, ich bin froh,
einen von 1937 und von 1977 zu besitzen.

19 Gerd Heinz Mohr: Lexikon der Symbole — Bilder ufichen der christlichen Kunst. KéIn: Diederichs-
Verlag, 1984.
20 personal communication
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Abb. 15

Man sieht dort etwa Vorstellung tlber Damenoberbekleidung, oder dazu, wie eine
Familie auszusehen hat.

Abb. 16
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Jetzt ins Jahr 1977! Ein richtiges Rechenzentrum, das es 1937 noch nicht gab, sieht
demnach so aus:

Abb. 17

Und es gibt auch schon Piktogramme, die Vorlaufer der Computer-Icons, Bilder, die
fur sich Sprach-Férmigkeit in Anspruch nehmen:

Abb. 18

Interessant mégen Gegeniberstellungen sein zwischen 1937 und 1977, etwa zum
Thema ,Waschbrett”, das aus dem Haushalt auf den Flohmarkt gewandert ist.

Abb. 19
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Schon im Verlauf von nur 40 Jahren haben sich Bild-Standards so stark verandert,
dass wir hier einen weiteren fundamentalen Unterschied zwischen Text und Bild
beobachten kdnnen, namlich die Zeitskala, auf der sich die Formen verandern, und
die bei den Bildern um ein Vielfaches klrzer als bei der Sprache zu sein scheint.
Oder speziell furr die Kunst: ,Sprache muss alt, Kunstwerke miissen neu sein.”*

Nur eines verandert sich nur minimal. Das Bild von der Zahl:

Abb. 20

Die Architektur als die kleine Schwester der Kunst hat Kanons, die direkt dem
menschlichen und tierischen Leben und Sterben entspringen. Ernst Neuferts
Bauentwurfslehre,?? schon 1970 in der 27. Auflage, zeichnete und bemaRte, was ihm
unter seinen Architektenstift kam, und hat damit dazu beigetragen, unser aller
Lebensumwelt zu vereinheitlichen, ihr die Varietat zugunsten des architektonischen
Moduls auszutreiben.

Die nachfolgende sehr kleine Auswahl aus seinem Walzer von 240 Seiten zeigt
Bilder von der Wiege bis zur Bahre,

Abb. 21

aber auch solche von Kdrper und Geist.

21 Niklas Luhmann: Die Kunst der Gesellschaft. Frami#tfMain: Suhrkamp 1999. Erste Auflage 1997. S.
40.
22 Ernst Neufert: Bauentwurfslehre. Giitersloh: Bert&lnn 1970. Annet Zinsmeister vielen Dank flir

diesen Hinweis!
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Abb. 22

Zu erwahnen waren hier auch der Warburgsche Bilderatlas, der Neurathsche Atlas,
der mit dem expliziten Anspruch auftritt, eine Bildersprache zu entwickeln, sowie Matt
Mullicans® Signets.

Auch Anna Oppermanns Bilderwelten, die wir in unserem Forschungsprojekt seit
einem knappen Jahrzehnt in Bildkataloge®* verwandeln, bei denen véllig
unterschiedliche Methoden zur Errichtung einer Ordnung unter den Woértern und den
Bildern verwendet wurden, kbnnen als Beispiel dienen.

Abb. 23

Epilog

Eine leistungsfahige Ordnung der Bilder zum Zwecke einer effizienten Bildersuche zu
erzeugen, die der der Worter &hnelte, ist offenbar nicht nur eine Frage von Kodierung
und Algorithmus — eine informatische also —, sondern vor allem eine der kulturellen
Praxis, die jeweils Bildlexika mit isolierbaren Bild-Atomen festzulegen hatte.
Interessant ist hierbei die Frage, welche Rolle dabei die digitalen Medien und die
Bild-Such-Algorithmen spielen werden, die sicherlich die Struktur der noch
ausstehenden Bildlexika beeinflussen wiirden, so wie es im System der Schrift fur
die Sprache geschehen ist. Denn Googles Wortersuche hat schlief3lich auch schon

23 etwa: Matt Mullican. Works 1972-1992, Verlag dardBhandlung Walter Kénig, Kéln.
2 http://btva.uni-lueneburg.de
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Spuren in unserer Schriftkultur, etwa der Art und Weise, wie Referate und Vortrage
entstehen, hinterlassen, warum sollte das bei der Bildersuche anders sein?

Die Vorstellung jedenfalls, Bilder seien eigentlich auch blo3 Texte, scheint mir
angesichts der so ungeheueren Unterschiede zwischen beiden Basismedien nicht
haltbar. Lassen wir Goodman noch einmal aus Mitchells Munde auf den
entscheidenden, auch unser Phanomen erklarenden Unterschied zwischen Bild und
Text hinweisen: ,The image is syntactically and semantically dense in that no mark
may be isolated as a unique, distinctive character (like a letter in an alphabet), nor
can it be assigned a unique reference or ,compliant’. Its meaning depends rather on
its relation with all the other marks in a dense, continuous field.”*

Am ehesten erschliel3t sich mir die Gleichsetzung von Text und Bild als eine
déformation professionelle einer semiotisch orientierten Literaturwissenschatt, die
sich nun auch auf die Bilder einlasst. Vielleicht kann man den Text-Imperialismus
tiber das Bild ,litterary false, or (more generously) figurative true”® nennen.

Im Rahmen eines Dispositivs digitaler Medien, die Bilder verarbeiten und nur
sinnvolle Antworten auf solche Fragen geben, die in der Turing-Galaxis
prozessierbar sind, unter diesen Umstanden kénnen Bilderkanons und Bilder-
Ordnungen ko-evolutiv mit den informatischen Verfahren entstehen, von denen
Menschen wissen, welche Arten automatischer Suche erfolgreich und damit sinnvoll
sein kdnnen. Schlief3lich sind Emergenzen symbolischer Ordnungen zu erwarten, die
aus synthetischen und mimetischen Computer-Praktiken hervorsteigen. Vieles
spricht dafur, dass Suchmaschinen dabei eine wichtige Rolle spielen werden.

Wie wirde nun aber eine Sozialisation der potentiellen Bildkundigen aussehen?
Welche Schule des Lebens wirde die Ikonographisierung tbernehmen, so, wie die
Grundschule die Alphabetisierung seit der allgemeinen Schulpflicht schultert?
Vielleicht die Werbung, die schlief3lich bereits jetzt ihr Bildprogramm mit endlich
vielen Motiven aus genau einem Motiv heraus entwickelt: uns alle zu guten Kunden
zu machen. Dort ist das Geld, diese Leute kdnnten es bezahlen und uns erziehen,
und ich habe den Verdacht, sie tun das bereits.

Ein Ikono-Grobi — man erinnere sich an den Buchstaben des Tages —, ein Ikono-
Grobi also konnte in einer kiinftigen Sesamstrafl3e an uns herantreten und sagen:
“there are many faces that look like ...” — erganzen wir etwa: like Claudia Schiffer
oder Naomi Campbell oder Tom Cruise, nach denen wir dann vielleicht spater, falls
sie noch in Mode sein sollten, erfolgreich bildhaft suchen kdnnten. Ohne das gute
alte “C” bemuhen zu muissen, das weiterhin dem cooky oder dem Christentum oder
gar dem Computer vorbehalten bliebe.

Aber natirlich auch immer noch allen denjenigen, deren Namen mit “C” beginnt.
Die Macht der Bilder wéare damit aber nicht gebrochen. Als Medium flir subversive
Formen der Kommunikation, fur die Kunst allemal, Ubten sie weiterhin ihre Wirkung
aus, als Projektionsflache fir ein wildes Denken.

% Mitchell, S. 67.
% Mitchell, S. 49.

-88-



Vita:

Dr. Warnke studierte Mathematik und Physik an der FU Berlin und der Universitat
Hamburg, promovierte in Theoretischer Physik und nahm anschlielend seine
Tatigkeit an der Universitat Luneburg auf. Er verantwortet dort als akademischer Rat
das Rechenzentrum und das Fach »Kulturinformatik« im Fachbereich
Kulturwissenschaften. Er ist Projektleiter der »Forschungsstelle Kulturinformatik« und
der »Arbeitsstelle Hypermediale Bild-, Text-, Videoarchive«. Dr. Warnke ist Sprecher
des Gl-Fachbereiches ,Informatik und Gesellschaft“ und Mitglied des Prasidiums fur
Informatik. Seit 12 Jahren veranstaltet er die Tagungsreihe ,HyperKult* an der
Universitat Luneburg.
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Ahmet Emre Acar

Kritik eines neuen Mediums

Kritik eines neuen Mediumsg
w3 r4l 1337 54mP13r5!

Vorausschau auf
Neue Medien der
Informationsgesellschaft
Ahmet Emre Acar

Schwerpunkte des Vortrags

,heue Technologien werden allen
zuganglich...”
— Hark Bohm

~Spiele erschaffen etwas Neues*

— Andeas Lange

,Filme werden gesamplet®

— Volker Grassmuck




Lineare Abfolge

Machinima: Konvergenz von Film und Informatik
Kritik von neuen Medien

Filmbestand Machinima

Aktivitaten der Nutzer

globale Kulturen

Frage an das Publikum

Was ist der Unterschied zwischen

e Film S
e Cinema §
(104

e Movies machinima = machine cinema
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Was konvergiert wohin?!?

« Annéherung von Filmen und Spielen
« Annaherung von Technologien
« Konvergenz der Nutzung

Neue Medienformen!

Medienbegriff

« Machinima kein eigenstandiges Medium
« Game Movies, Art Game Mods

» Verschiedene Auspragungen: skill movies,
frag movies, physics experiments

Was macht ein Medium aus?
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Kritik neuer Medien

Vermeintliche Auswirkungen:
Counterstrike  Erfurt

Nachteile — Vorteile Diskussion
Tradition der Ablehung neuer Medien

Was wird eigentlich Kritisiert?

Kritikpunkte

Copyright-Inhalte aus Spielen
Umstandliche Produktion

Schlechte Bildqualitat / ,,Spielasthetik*
Amateurhafte Inhalte

Amateurhafte Produktion
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Ubersicht Filmbestand

Spiel als Inhalt des Films

Spielform, Spielstory, Spielsetting
Film als Inhalt des Films

Filmstory, Filmgenre, Filmzitate

Kunst als Inhalt des Films  Aussage

Diagramm Filmbestand (Einteilung)

~ 15 % des Filmbestandes wirklich ,Machinima“

O Machinima
E skill movie
M frag movie
H experiment
B game art mod
H uncategorized

Bestand:
ca. 1600 Filme, Verteilung

davon ca. “
800 in MMORPG ,,OE{)at]C,OCIkOOk, a graphl —Hugh
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Methode der Einteilung des
Filmbestandes

Sammeln aller Begriffe

(Game Movies, Machinima, Art Game Mods,
Skill Movies, Frag Movies, Hack Movies, Trick
Movies, Replays, Demos...)

Vergleich der Inhalte
Vergleich der Asthetik
Vergleich der Produktionsweisen
Ubrig bleibt?

Amateurhafte Inhalte

Kritik Inhalte

* Intermedialitat von Machinima
 Kritikpunkt ist horizontale Intermedialitat!
» Vertikale Intermedialitat?

Ist ein Medium schlecht, weil es
amateurhafte / schlechte Produktionen
gibt?
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Schlechte Bildqualita

Eigene Asthetik?

Asthetik des Spiels
Spielasthetik

Asthetische Aufteilung nach
McCloud, Aarseth

Unterscheiden sich Machinima
von anderen Kunstformen, die
auf Computerspielen basieren?

Beispiel Produktion
Photorealismus

Ego Shooter Vorreiter in Photorealismus
Drang, photorealistisches zu erzeugen
Spiel

erkennbar
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Details Beispiel 1

Strategie 19,4 %

— Simulation allgemein 2,7 %
— Simulation militarisch 5,5 %
— Strategie militarisch 6,5 %
Management 4,7 %
Rollenspiele 13,3 %
Adventure 9,9 %
Rollenspiele 3,4 %
Sportspiel 13,3 %

Arcade 21,4 %

3D-Action 6,4 %

Beispiel Produktion
Karikaturismus

Nicht abstrakt, nicht photorealistisch
ikonographisch

mit vereinfachter Grafik Geschichten
erzahlen

Spiel teilweise erkennbar
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Beispiel Produktion Abstraktion

« Asthetische Aussage steht im Vordergrund
» Klnstlerischer Anspruch
» Spiel nicht

erkennbar

Asthetischer Vergleich
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Umstandliche Produktio

Hammer und Nagel

Game Engines != Movie Engines
Maoglichkeiten Ausreizen

Es geht nur, ,was geht*
Meistens geht nicht mal das.

Ist das ziel, mit professioneller 3D Animation zu
konkurrieren?

Subkulturen

Gamix
AVM
Speed Runs, Modding

Filme als kulturelle
Kommunikation
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Eigene Sprache

« Entwicklung eigener
Gepflogenheiten

Auswirkungen
auf die
unmittelbare
Umwelt!

nOrM4L1+y
50x5

Nutzeraktivitat

»The development of machinima points to a valuable
critique of the prevailing media attitudes towards video
games, based on technological determinism. From this
determinist view, technological advances within video
games are seen to shape the world of the player and
society but are not reciprocally influenced by the players
themselves. In the media, video games are often
portrayed as existing outside of society yet at the same
time they are seen as influencing social change, usually

for the worse!”
- Dr John Carroll, Charles Sturt
University

Technological advances shape the world of
the player but are not influeced by the
players themselves?

Aktivitat der Nutzer?
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Industriereaktion

Kommerzialisierung von Mods & Modding

Erstellung von Werkzeugen flr neue
Nachfragen

Dadurch schaffung neuer Nachfragen

Dadurch Abwalzung der Content-
Schaffung

Amateurhafte Produktio

Professionelle Produktionen

« Waiting in Line: Music Video

* A.l. mit Pre-Visualisierung durch Unreal

» Decisive Battles: History Channel
Anné&herung der Medien

“a learning space in which the learner can take
risks where real world consequences are
lowered” -
James Gee
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Copyright-Inhalte aus Spiele

Digitale Guter

 Interesse an der ,Schaffung” digitaler
Guter ( mit materiellen Hintergedanken )

» Nutzungslizensen vs. Eigentum

.Zahne der Marke ,asiatischer
Computerfreak”: 99 Euro. Frisur
designt von US-Programmierern:
120 Euro. Hund mit Hérnern:
270 Euro. Ein toller Freund mit
Axt: unbezahlbar. Es gibt Dinge,
die kann man nicht kaufen.”

- Quelle: Suddeutsche Zeitung

Sampling

,games are multiply remediating artifacts”
— Rune Klevjer

In Computerspielen: Modding, Machinima,
Gamix...
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Film — Cinema — Movies?

Film ist jener Aspekt der Kunst, der das Verhaltnis zur
Umwelt behandelt; cinéma betrifft nur die Asthetik und
die innere Struktur der Kunst. Im Englischen existiert ein
drittes Wort neben film und cinema: movies, ein guter
Begriff fir die dritte Facette des Phdnomens: seine
Okonomische Funktion als Ware. — James Monaco

machine CINEMA
|

Kunst ist Ausdruck!

Zusammenfassung

LKritik richtet sich danach, woran man sich misst.“
- unbekannt

MACHINIMA

Auspragung einer Kultur des Samplings
Kennzeichnend fur Konsumproduzenten

Relation von Medien, Technologie und Nutzung
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Schlusswort

» Werkzeuge fur Digitale Medien
« Zweckentfremdung von Werkzeugen
« Demokratisierung von Medien

Ausblick

Machinima wird es in Zukunft nicht mehr
geben

Jeder wird Geschichten in 3D erzahlen
konnen

Die Medienflut wird sich horizontal
ausbhreiten

Sampling wird zunehmen
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Referenzen - Medien

www.machinima.com
www.archive.org
www.imdb.com

Weitere in der Ausarbeitung

Vita:

Geboren am 05.06.1978 in Istanbul, Turkei.
1999-2005 Studium der Kommunikationswissenschaften an der Technischen
Universitat Berlin und Informatik an der Humboldt Universitét zu Berlin.

Schwerpunkte des Studiums: Kommunikationstheorien, Systemmodellierung, Digitale
Medien und Informationsgesellschaft. Arbeit im Laufe des Studiums in diversen
Firmen Uber virtuelle Gemeinschaften, Content Management Systeme und e-
Learning in Hochschulen. Forschung im nSpace Projekt an Mediensemantik und der
Konvergenz zwischen Film und Informatik. Die Abschlussarbeit analysiert die
Asthetik und Technologie von Machinima als Beispiel eines konvergenten Mediums.
Derzeit Untersuchung der Konzepte und der virtuellen Okonomie von MMORPG.
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Dietmar Bremser
Medientechnologien versus Film

Oder Auf dem Weg in den ,digitalen
Naturalismus*?

Prolog

Ende des 19. Jahrhunderts: ein Mann steht vor metallenen Schlangen, die sich
unverrickbar durch die Landschaft winden und am Horizont als verschwommener
Punkt enden. Er vernimmt ein seltsames schneidendes Schwingen in der Luft — und
er hat Angst. Angst um seine Familie, Angst vor einem Ubermachtigen Damon. Ein
Damon, der sich ungehindert durch Berge, Taler und Stadte frisst, unaufhérlich die
Gewohnheit anficht und die Wehrlosigkeit des Menschen herausfordert, gar nach
dem Leben seiner Familie verlangt.

Anfang des 21. Jahrhunderts: die Epoche des ,Naturalismus® und das Dilemma des
.Bahnwarter Thiel”, wie in einem Alp zwischen dem Damon ,Eisenbahn“ und dem
Arbeitgeber ,Eisenbahn® hin und her taumelnd, ist vergessen.

Die Eisenbahn ist im Bewusstsein vieler Menschen als Transportmittel und
Konnektor weit entfernter Orte angekommen. Sie ist ein ,Zeug®, ein Fahrzeug, ein
Werkzeug und nur die Benutzung ,bewusstseinserweiternder Mittel* bricht der
Vorstellung eines Menschen aus dem 19. Jahrhundert, dass die Eisenbahn ein
glutaugiges, wutschnaubendes Blechmonstrum wére, die Bahn. Wenn in dieser
Bewusstseinserweiterung nicht schon der Damon verborgen ist, den es zu
bekampfen gilt.

Blende: Ein Mann sitzt im 21. Jahrhundert vor einem Metallkasten, an dessen
leichtes Sirren er sich mittlerweile gew6hnt hat und drickt auf einem an den
Metallkasten angeschlossenem Brett herum, aus dem sich wie gestanzt, in
regelmanigen Abstédnden beschriftete Quader erheben. Hin und wieder wirft er einen
Blick auf einen weiteren mit dem Metallkasten verbundenen grof3en, schweren
Quader, dessen graue Front in unregelmaRigen Abstéanden farbige Lichtimpulse von
sich gibt. Dieser teilt ihm mit, dass seine gelegentlichen Besuche bei einigen
Haltepunkten in diesem Internet ,amoralisch* und ,illegal“ waren, dass eine
LInformationsethik”, besser noch unbestechliche Technologien nétig waren, um
seinem Treiben ein Ende zu setzen. Er wirde gern weiter lesen, aber er muss
unbedingt noch mit Hilfe dieser Apparaturen, deren Gesamtheit Computer genannt
wird, ein wichtiges Exposé flur seinen Vorgesetzten fertig stellen. Doch eine Angst
beschleicht ihn: ist sein Verhalten ,amoralisch®, ja sein ganzes Wesen einem
Werteverfall erlegen? Was hat dieses ,Er“, der Computer, schon heimlich Gber ihn an
~Sle” preisgegeben, und werden ,Sie” ihn finden? Was wirde es ihm Uber andere
sagen, wenn er es nur besser wiisste?

Schnitt.
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Syntax und Semantik

In der Gegenwart dringt den Hérer eine Vielfalt von digitalen Verheif3ungen ins Ohr,
wie etwa ,mobile entertainment”, ,mobile gaming®, ,e-governance®, ,e-business” oder
etwa ,iTV“. Was dem einen wie das nervose Storungsrauschen einer komplexer
werdenden Welt erscheint, wirft bei anderen die Frage auf, inwiefern diese digitalen
Verheildungen gesellschaftliche Prozesse unterstitzen.

Auf der syntaktischen Ebene stellen sich die obigen Schlagworte als Verknipfung
bzw. Konkatenation von Worten dar, hier {mobile || e || i} + < beliebiger Prozess >
dar.

Auf der dartiber liegenden Ebene der Semantik oder Bedeutungslehre begegnen sie
dem Horer als VerknUpfung einer digitalen Technologie und eines analogen bzw.
menschlichen Bedurfnisses, landlaufig auch als Konvergenz bezeichnet. Allerdings
ist nach Vollendung der Konvergenz auch immer die Notwendigkeit einer
Umstrukturierung des mit der Technologie konvergierenden Prozesses und teilweise
auch eine quantitative oder qualitative Degradierung der flr oder mit den
konvergenten Technologien erzeugten Produkte zu beobachten.

So ist bekannt, dass eine kontinuierliche Bewegung eines Korpers im Raum
diskretisiert werden kann, indem diese Bewegung 25- oder 29,97-mal je Sekunde auf
Zelluloid abgelichtet wird. Das menschliche Auge nimmt diese Diskretisierung immer
noch als Bewegung wahr. Wenn aber der Film auf ein Mobiltelefon Ubertragen wird,
begegnet der Medienproduzent gegenwartig der Grenze der Technologie, namlich
einerseits der Notwendigkeit zur Reduktion der Bildfrequenz, haufig zwischen drei
und 15 Bildern je Sekunde, wie auch einer begrenzten Laufzeit, etwa anderthalb bis
zwei Minuten.

Die reduzierte Bildfrequenz steht dabei sowohl fir die Umstrukturierung eines mit der
Technologie konvergierenden Prozesses, hier der Filmproduktion, wie auch fir die
qualitative Degradierung eines bekannten Produktes wegen der Konvergenz, denn
kann ein Produkt mit drei bis 15 Bildern pro Sekunde noch als Film bezeichnet
werden?

Ein anderes Indiz fur die Notwendigkeit von Umstrukturierungen waren die negativen
Erfahrungen zahlreicher Unternehmen bei der Einfihrung von ,Enterprise Resource
Planing“-Systemen, weil sie ihre Geschéaftsprozesse lediglich mit
Informationstechnologien untersetzten und keine Anpassungen oder
Umstrukturierungen ihrer Geschaftsprozesse vornahmen. Auf diese Weise gelangten
Unternehmen wie FoxMeyer Drug fast an den Rand des Ruins und Dow Chemical
oder Applied Materials investierten hunderte von Millionen Dollar in die Entwicklung
einer IT-Infrastruktur, um diese letztlich zu verwerfen.

Ahnliche Erscheinungen waren auch den Beitragen zur elektronischen Teilhabe des
Birgers an politischen Prozessen im Rahmen des Kollegiatentreffens zu entnehmen.

Vielleicht liegt der Irrtum auch in der Abfolge der Worte in obigen Schlagworten, die
zu der Annahme verleiten, dass ein Prozess durch eine Technologie erweitert und
nicht verandert wird. Derartige Konkatenationen sind dem Linguisten als ,Bezugswort
— Stammwort* bekannt, wobei das Bezugswort das Stammwort spezifiziert. Doch
wenn der Apfel die Art des Baumes spezifiziert, auf dass er als Apfelbaum und nicht
als Birnenbaum erkannt wird, so spezifiziert die Elektronik nicht das politische
Tagesgeschatft oder einen Wirtschaftszweig, also ,e-governance” oder ,e-business*,
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sondern verandert ihre Strukturen nachhaltig, teilweise so nachhaltig, dass Teile oder
die Gesamtheit von Prozessen sich erubrigen.

Die Konvergenz ist damit ein Knotenpunkt oder, mathematisch gesehen, eine
Orthogonalbasis, die einen ganzen Raum an Fragen, Chancen und Verschiebungen
aufspannt.

Da waére einerseits die Frage nach der Wahrnehmung des Menschen, also ,digitaler
Naturalismus” oder ,Werkzeug-Metapher“? Andererseits die Frage, ob Konvergenz
einem Bedurfnis oder einem Interesse zur Initiation eines Konsum-Reiz-Regelkreises
dient?

Und letztlich, ob Konvergenz die Interaktion, Ruckkopplung und dezentralen
Strukturen befordert oder von der Divergenz der Interessen entwertet wird?

Film

Vor Jahrzehnten wurde mit dem Einzug des Fernsehers in die heimischen
Wohnstuben dem Kino das Ende prophezeit. Das bewegte Bild erlangte eine héhere
Breitenwirkung und neue Moglichkeiten von Vertriebswegen erschlossen sich. In der
Gegenwart aber hat sich an dem klassischen Konzept der Rundfunkanstalten nicht
viel geandert, es wird nur variiert, indem Kaufkassetten oder gar DVD'’s zu einer
Sendung, teilweise ,Call-Ins* oder das Leben als Film, die so genannte ,Reality-
Show", angeboten werden.

Bei der Frage nach der Ruckkopplung und Interaktion mit dem Medium Film oder
dem Transporteur des Mediums, der Sendeanstalt, ist die Antwort immer noch die
gleiche: der (Aus-)Schalter am Gerat oder — zeitgemal3er - auf der Fernbedienung.
Diese Antworten erhofft man sich nun aber von der Konvergenz der Fernsehgerate
mit der Informationstechnologie, entweder in Form des ,Web-on-TV* oder mittels
Erweiterung der Ubertragenen Inhalte durch Metadaten, welche auf Anforderung des
Zuschauers von der Technologie ausgewertet werden. Letztere wird dann vollmundig
als ,interactive TV*, realisiert als ,Multimedia-Home-Plattform* (MHP), angeboten,
tatsachlich handelt es sich bisher nur um ,Dummy-Applikation®, die eine Interaktivitat
suggerieren, weil die aus der Ruckkopplung mit dem Benutzer entstehenden Daten
nicht an die Sendeanstalt weitergegeben, sondern lediglich von der beim Zuschauer
lokal vorhandenen Technologie verarbeitet werden. Die offene Flanke der meisten

A TV“-Konzepte ist der fehlende Rickkanal, was der Tatsache geschuldet ist, dass
die Daten, wie Filme oder Unterhaltungsformate, beim Zuschauer Giberwiegend tber
die Luft bzw. terrestrisch eingehen, aber dieser ,Kanal“ fir einen Riickweg nicht zur
Verfluigung steht, also separat durch Telefonleitungen bereitgestellt werden muss.
Nokia, als ein fuhrender Industriepartner im Industriekonsortium fur MHP, hat schon
2001 mehr oder weniger verdeckt dem ,iTV“-Konzept eine Absage erteilt. Das Jahr
2006 wird wegen der Fu3ball-Weltmeisterschaft einen Konsumenten-Test fir MHP
und damit ,iTV*-Konzepte Uberhaupt sein, so dass die Erfolgsaussichten vage sind.

Dennoch sollte noch einmal ein Blick auf die Funfziger Jahre geworfen werden, in
dessen Verlauf die Verbreitung der Fernsehgeréate und der 1:n-Verteilung von
bewegten Bildern, treffender ,Broadcasting” genannt, die verstarkte Schliel3ung von
Filmtheatern bedeutete.

In dieser Zeit handelte ein Mann gegen den Trend, den wir heute als ,genialen
Regisseur” kennen, und produzierte Filme nicht fir die neuen Vertriebskanale der
Sendeanstalten sondern fur den klassischen, das Kino.
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Stanley Kubrick, dessen Werke auch heute noch — unter anderem wegen der Absenz
moderner Produktionsmethoden — einen hohen Grad an Faszination ausiiben und zu
seiner Zeit Scharen von Zuschauern in die obsolet geglaubten Kinotheater lockten,
sagte Uber den Film, dass er ,das Abbild des Abbildes der Realitat* ware.

Nur wenige wirden Filme als ,Welt* oder gar ,virtuelle Realitat* bezeichnen, ebenso
wenig Bucher, Melodien, Gertiche oder Geschmack. Sie sind lediglich ein Abbild
unserer Welt und vielleicht auch der Treibstoff dessen, was wir Geist nennen.
Dennoch gibt es im gegenwartigen Diskurs kaum Beflirchtungen, dass diese
Abbilder die Realitat ganzlich ersetzen kénnen, bspw. dass kinstlicher
Erdbeergeschmack die Erdbeere selbst ersetzt.

Hier liefern Bewertungen den Ausweg, dass also die Realitéat in Form der Erdbeere
hoher eingeschatzt wird als das Abbild, oder wie Einstein es formulierte: ,zwei
Stunden im Gesprach mit einer Frau erscheinen wie zwei Minuten, zwei Stunden mit
einer Theorie erscheinen wie eine Ewigkeit.”

.Bullet Time of Earth®: das kurzweilige Einfrieren und die Selbstbespiegelung der
Struktur von Zustanden als Wert, im Gegensatz zur mihseligen Analyse der Struktur
oder eines Ausschnittes ihrer selbst?

Unterstellt man, dass der Film nur ein Abbild der Realitat und im weiteren auch
~eingefrorene Interaktion®, als Ergebnis der Anwendung von Technologien auf einem
Zustand der realen Welt und einer mit Bedeutung belegten Handlung in der realen
Welt, ware, dann fordert die Frage nach der Bedeutung bzw. des Wertes vor allem
die Frage nach der Wahrnehmung des Menschen heraus.

Diese Frage ist in der gegenwartigen wissenschaftlichen Debatte als ,hard problem*
formuliert, genauer als Platzhalter oder Variable fur alle nicht programmierbaren
~Systeme*, wenn man den Menschen tberhaupt als ,System* begreifen will. Die
Antworten auf diese sind vielféltig, aber selten eine Schnittmenge wissenschatftlicher
Disziplinen.

Auf der einen Seite existiert in der Psychologie noch der ,behavioristische Ansatz*
des Menschen als Reiz-Regelkreis, der durch einen geeigneten Impuls eindeutig
definierte Reaktionen bspw. in Form einer Handlung vornimmt. Dieser Ansatz wird
unterstitzt durch einen biologistischen Ansatz, der Wahrnehmung als Transport von
chemischen Partikeln in einem damit als Verkehrssystem gedeuteten Gehirn
beschreibt. Ist dann emotionale Programmierung durch eine Fixierung bestimmter
Zustande in der Umwelt eines Individuums und eine geeignete Auswahl an
Bedeutung tragenden Substanzen méglich?

Aber wo ist die Bedeutung dann verborgen? In der Substanz? In der Art der
Ausbreitung und damit der beim Transport betroffenen Stationen bzw. Zellen im
Gehirn?

Auf der anderen Seite steht in der Psychologie die erst mit der ,Kognitiven Wende* in
den 60’er Jahren aufgekommene ldee, dass der Mensch intern Uber semantische
Modelle verfiige, welche seine Wahrnehmung und Denken bestimmen. Dabei wurde
beobachtet, dass Menschen haufig Schlussfolgerungen vornehmen, ohne diese
Schlussfolgerungen dann logisch zu verifizieren.

Zwei Beispiele:

Es sei das Verhaltnis zweier Parameter P1 und P2 wie folgt gegeben: v := P1/P2.
Wenn P2 halb so grof3 ist wie P1, dann ist das Ergebnis v gro3er 17?
Erstaunlichweise antworteten selbst Studierende mit einer mathematischen Bildung,
dass die Aussage falsch ware und das Verhaltnis v=Y% betragen wiirde®’. Tatsachlich

%" Eine ahnliche Frage wurde in einer Vorlesung arimfermatik-Fakultét der Universitat Potsdam gistend
von einigen Informatikern und Software-System-Télolim falsch beantwortet.
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aber ist das Verhéltnis bei den gegebenen Parametern v=1/%2=2 und damit die
Aussage wahr.

Allerdings spannt diese harmlose Frage schon den Raum fur Konflikte auf, die haufig
nicht auf die Wahrheitsfindung, sondern auf die Verhinderung des Eingestandnisses
einer fehlerhaften* Wahrnehmung oder Schlussfolgerung, in grof3eren Dimensionen
der Angst, einer intellektuellen Unterlegenheit abzielen.

Andererseits kann eine derart ,fehlerhafte® Wahrnehmung von Nutzen sein, bspw.
wenn das folgende Bild betrachtet wird

Figur 1: Ausschnitt aus "Animatrix - The Second Renessaince - Part I"

Auf dem Bild sind zahlreiche Roboter zu sehen, die aus einer Schlange zu einer Art
Frondienst durchgewunken werden, wéhrend andere Roboter einen schweren
Container eine Rampe hochziehen. Offensichtlich ist das Bild bei logischer
Verifikation nicht konsistent, da eine Gesellschaft, die viele mechanische
Apparaturen zur Beforderung grof3er Lasten konstruieren und realisieren kann, auch
eine mechanische Apparatur, etwa einen Kran, fur die Uberwindung von
Hohenunterschieden bereitstellen kdnnte.

Doch diese Inkonsistenz des Bildes ist beabsichtigt, sie ist eine Analogie zu einem
aus der Historie bekannten Bild, der Sklavenhaltergesellschaft.

So erinnert das Bild an den Bau der Pyramiden in Agypten, fiir den viele Menschen
ihren Korper und ihre Kraft einsetzen mussten, um die schweren Steinblocke auf
eine bestimmte Hohe zu transportieren. Zwar verweisen zahlreiche Archaologen
heutzutage darauf, dass nicht nur Unfreie an dem Bau der Pyramiden beteiligt
gewesen sind und dass die Agypter vielleicht doch (iber das Wissen einer
Hebevorrichtung wie einen Kran verflgten, aber in unserer Wahrnehmung ist dieses
historische Element als Sklavenhaltergesellschaft abgelegt und ferner mit einer
Bedeutung, namlich der Achtung dieser Zivilisationsform abgelegt.

Auf diese Weise ,funktioniert” das Bild, indem es als Analogie eine Assoziation
anregt und vielleicht auch eine Angst erweckt, indem der Betrachter sich selbst
anstatt des Roboters und damit Bestandteil eines mechanistischen, auf
Arbeitsleistung fokussierten und damit entmenschten Systemes sieht.

Warum und wie ein derartiges ,mentales Abbild“, der von einem Menschen mit
Bedeutung belegter Ausschnitt einer realen Welt, im Bewusstsein abgelegt sind,
kann nur ansatzweise in Verweis auf die Bildungstheorien von Klafki beantwortet
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werden. Klafki versuchte die subjektiven, die den Menschen betreffenden, und die
objektiven, die das zu vermittelnde Wissen betreffenden, Anteile zu vereinen und
entwickelte eine didaktische Analyse, mittels derer Kulturgiter bestimmt werden
konnen, die es wert waren, als Bestandteil einer Bildung gesehen zu werden.

Auf diese Weise sollte der didaktische Widerstreit zwischen dem ,reinen
Bildungsenzyklopadismus* als Quantisierung der Menge an repitierbaren
Wissensobjekten und der ,funktionalen Schulung® als Qualifizierung der
Handlungsfahigkeit des Lernenden bzw. Subjektes ausgesdhnt werden.

Und so fand tber den Geschichtsunterricht auch das ,mentale Abbild“ einer
Sklavenhaltergesellschaft in das Bewusstsein.

Allerdings kann abgestritten werden, dass der Abruf dieser durch Bildung erzeugten
.mentalen Abbilder” einer ,emotionale Programmierung”“ entsprache, da Programme
deterministisch sein missen, d.h. in endlicher Zeit mit einem eindeutigen Ergebnis
enden mussen.

Nun kann aber ein Betrachter das obige Bild durchaus befiirworten, entweder weil er
die Sklavenhaltergesellschaft beftirwortet oder weil er die Annehmlichkeiten einer
von Robotern getragenen, beschwerlichen Arbeitswelt erkennt. Diese Haltung ware
dann der Ausgangspunkt fir eine Debatte um Werte bzw. eine Ethik oder besser
einer gegenseitigen Uberzeugungsarbeit zwischen Befiirwortern und Ablehnern einer
Sklavenhaltergesellschaft, wenn beide Parteien fundierte Argumente fir ihre Position
beibringen kénnen.

Der Schlussel liegt hier in der prinzipiellen Offenheit der ,Bewertung“ des ,mentalen
Abbildes” und damit auch in einer Neubewertung eines ,mentalen Abbildes®, die
auch kontrare Positionen in einer ethischen Debatte rechtfertigen kann.

Allerdings kann eine beflrwortende Haltung einer Sklavenhaltergesellschaft wegen
dieses Bildes nur als Anomalie, als unerwiinschter Seiteneffekt einer ,emotionalen
Programmierung® gedeutet werden, wenn eine ablehnende Haltung das Ziel der
~Programmierung”“ watr.

Der Begriff der ,emotionalen Programmierung” offenbart auch ein Menschenbild, das
dem humanistischen abgewandt ist, ndmlich dass es zum Anstol3 eines emotionalen
Reiz-Regelkreises nur einer guten Formalisierung bzw. Algorithmus bedarf.

Dahinter verbirgt sich eine sehr mechanistische Anschauung der Welt, die haufig auf
Newton zurtickgeht, obwohl Newton selbst mit seiner Aussage Uber den Dualismus
von Geist und Korper ausdriickte, dass so etwas wie eine Kommunikation nicht
beschreibbar und damit auch nicht formalisierbar, gar unfasslich ware.

Timothy Leary bringt es im Jahre 1985 in einem Artikel in der ,Hackerbibel 2" des
Chaos-Computer-Clubs ebenfalls auf den Punkt:

We had to have a personal-computer movement to help us understand the brain.
You see, we can only understand our inner workings in terms of the external,
mechanical or technological models that we build. ... Coming from an industrial,
mechanical culture, how could we possibly understand the brain?

Und so nimmt es nicht wunder, dass so genannte Experten bei einem neuerlichen
Exzess menschlichen Verhaltens, kodiert in Begriffen wie ,Erfurt”, ,Columbine* oder
den ,Clockwork Orange“-Gangs in den 70’er Jahren, dieser einfachen
mechanistischen Logik erlegen sind und den Medien, jenen Musikern oder diesen
Spielen die Schuld geben und dabei Gbersehen, dass eben die stark
vereinfachenden Annahmen von den dahinter liegenden, komplexeren Problemen
ablenken und Verantwortung von der falschen Stelle einfordern.
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Denn tatséchlich ist die Bezugnahme von in der Realitat vollzogenen (amoralischen)
Handlungen auf Medien wie dem Film oder Musik eine Tautologie, wenn ein Film
einerseits das Abbild (eines Abbildes) einer Realitat sein soll und dann wieder
Realitat selbst.

Derartige Annahmen sind eindimensional, weil sie eine eindeutig bestimmbare
Ruckprojektion von einer Fiktion in die Realitat unterstellt, die Kausalgeftige verdreht
und letztlich einen vélligen ,Wertrelativismus* bedeutet, in dessen Folge es
gleichgultig ist, ob amoralisches Verhalten gespiegelt oder ausgelost wird.
Konsequenterweise sollten dann Filmschaffende, Schriftsteller und Musiker
Berufsverbot erhalten, weil die Moglichkeit der Darstellung einer abnormen Realitat
durch sie wiederum die Gefahr von Abnormitaten in der Realitat birgt.

Die Fuge®® an Wertfindungen und -kompromissen ist auf Grund der Vielgesichtigkeit
».mentaler Abbilder” von nur einem Element der realen Umwelt sowie Ambiguitat von
Sprache als Katalysator zur Formulierung dieser Abbilder unvollendet und wird
vielleicht als Zyklus permanenter Erneuerung niemals enden. Die Ziele der
Forschung nach dem menschlichen Bewusstsein, die eine Forschung erst begrinden
und die zu erwartenden Resultate beschreiben, sind noch nicht formuliert --- und
dann kamen die Computer, Medientechnologien und die Forderung nach einer
.Informationsethik®.

Informations- und Medientechnologien

Im Mittelalter wurde Technologie noch als Kunstfertigkeit oder kunstgemale
Behandlung eines Gegenstandes der realen Umwelt verstanden, worauf heute noch
Familiennamen schliel3en lassen, die urspriinglich auch auf das handwerkliche
Geschick Bezug nahmen.

Im 18. Jahrhundert aber wandelte sich der Begriff der Technologie in ,eine
wissenschaftlich aufgestellte Regel oder die Aufstellung von Regeln fir die
wissenschaftliche Behandlung*.

Mit der Wandlung des Begriffes vollzog sich die Ablésung der Kunstfertigkeit vom
Menschen des Mittelalters hin zu einem beliebig Gbertragbaren und formalisierbaren
Arbeits- und Produktionsverfahren, was nicht unwesentlich der beginnenden
Industrialisierung geschuldet war.

Die Wurzeln daflr legte die Wiederbelebung der griechischen Ideale und der
Wissenschaft nach einer ,etwa 1700 Jahre (wé&hrenden) geistigen und politischen
Globaliszigrung des Rémerreiches und der geistigen Globalisierung der rémischen
Kirche.”

Die Wissenschaft entzauberte damit nicht nur die Kunstfertigkeit als Anwendung von
Wissen, sondern machte auch deren Erwerb durch Anwendung der Methoden der
Strukturierung, Formalisierung und Verkopplung méglich. Vor allem wurde damit
auch eine Metrisierung in Form des eines Leistungsstandards und damit auch der
Vergleich von Verfahren sowie ein paradigmatischer Zugang zu Technologien
maoglich, wie es Thomas S. Kuhn in seinem Buch ,Die Struktur wissenschaftlicher
Revolutionen” beschreibt.

2 Mit Fuge ist die GesetzmaRigkeit eines musikaéscterkes gemeint, die verlangt, dass ein Thema in
mehreren Stimmen aufgearbeitet wird, wobei dieggegeinander gesetzt werden, das Thema also tonal
unverhofft in sein Gegenteil umschlagen kann.

%9 Hans GraRmann, ,Das Denken und seine Zukunft —désrEigenart des Menschen, S.29, Rowohit-Verrlag,
2001.
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Andererseits entfernte sich die Wissenschaft damit zunehmend vom Menschen, da
es nicht mehr ihre Aufgabe war, ihm die Welt und den Sinn seiner Existenz zu
erklaren, sondern die Mechanismen einiger fokussierter Teilbereiche der durch die
Wissenschaft strukturierten Welt, sei es nun die Buchfihrung der Kameralistik als
Ursprung der Effizienzbetrachtung von wirtschaftlichen Subjekten oder die Mechanik
der Physik als Ursprung der Industrialisierung und der Automatentheorie.

Ebenso ist der Begriff des Mediums mehrdeutig belegt. Denn wahrend es bis in das
17. Jahrhundert als ,Mittel oder in der Mitte Befindlicher* aufgefasst wurde, grenzte
die Wissenschaft das Medium sehr schnell auf einen ,Trager physikalischer
Prozesse"” und damit Subjekt eines beobachtbaren und wissenschatftlich
formalisierbaren Verfahrens ein.

Seit dem 19. Jahrhundert existiert der Begriff des Medium auch als ,vermittelnde
Person im spiritistischen Geisterverkehr* und mit der Verbreitung von Rundfunk und
des Fernsehens hat sich das Subjekt Medium als Trager von beliebig
interpretierbaren Teilchen zu einem Objekt, einem selbstéandig agierenden Sender
von Botschaften, gewandelt. Und dieser Wandel vollzog sich vor allem auch wegen
wissenschaftlicher Erkenntnisse, sei es der Nachrichtentechnik oder der
okonomischen Bewertung der Ware Nachricht.

Nun ist es nicht einfach, eine schliissige Definition des Begriffes Medien- bzw.
Informationstechnologie vorzulegen, so dass das Ziel dieses Beitrages fur eine
Definition dienen muss: Medien- bzw. Informationstechnologie ist die
wissenschaftlich aufgestellte Regel zur (kunstgemal3en) Behandlung der Mittler bzw.
der Botschaft, im weiteren also sowohl das Verfahren als Anwendung von Regeln
wie auch die Regeln selbst.

Um die hier angesprochenen Probleme und vor allem die daraus erwachsenden
Schwierigkeiten fur die Begriindung einer Informationsethik zu verdeutlichen, sei hier
mittels des klassischen wissenschaftliches Verfahrens der Modellbildung® ein
Kommunikationssystem erlautert.

Im ersten Schritt wird die zu beschreibende Konstitution bzw. die Summe aller
Systemzustande eingefroren, so dass eine Umwelt wie folgt beschrieben werden
kann.

Akteure kdnnen von mehreren beliebigen Medien lesen und darauf schreiben. Diese
Umwelt ist verdnderlich, was durch die gestrichelte Linie um alle Akteure und Medien
beschrieben wird. Allerdings weist dieses Modell einer realen Welt schon die
typischen Merkmale einer Formalisierung und damit auch Probleme der
Theoriebildung auf.

Diese sind

Praterition: Attribute des Originales werden im Modell weggelassen, hier also ob der
Akteur vielleicht rot-griin-blind ist, was seine Wahrnehmung in Bezug auf die Farben
einschrankt

Abundanz: dem Modell werden Attribute hinzugefiigt, die dem Original bzw.
beschriebenen Objekt nicht eigen sind, bspw. dass die Umwelt eindeutig begrenzt ist

% Die grafische Notation der Modelle richtet sictthaen ,Fundamental Modelling Concepts* (FMC) vom
Hasso-Plattner-Institut an der Universitat Potslduttp://fmc.hpi.uni-potsdam.de
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Kontrastierung: bestimmte Merkmale des Originales werden in seinem Modell
hervorgehoben, bspw. dass ein Akteur lesend und schreibend auf ein Medium
zugreift

Transkodierung: Attribute des Originales werden im Modell umgewertet, bspw. die
Formgebung der Elemente in dem Modell, etwa dass ein Mensch als Akteur eine
eckige Form hat

So kann durch Verkirzung und Abbildung ein Modell einer Umwelt erzeugt werden.
Allerdings sucht dieses Modell seine Rechtfertigung in der Intention sowie der
Zweckbestimmung seines Autors.

Figur 2: Modell einer Umwelt

Die Rechtfertigung zur Abundanz der eben modellierten Umwelt ergibt sich aus dem
Ziel der Erlauterung einer kommunikationsfahigen Instanz.

Dabei ist zu erkennen, dass Kommunikation tiber mehrere, miteinander verkoppelte
Schichten abgewickelt wird. Auf der untersten Schicht nimmt ein so genannter Filter
die Signale aus der Umwelt auf, er interiorisiert sozusagen eine externe Erscheinung
Uber seine Systemgrenze hinweg, wie beispielsweise das menschliche Auge
Lichtwellen nach ihrer Frequenz unterscheiden kann. Allerdings nimmt der Filter
auch Eingrenzung vor, indem nicht alle Signale aufgenommen werden. Der Scanner
erzeugt nun aus den gefilterten Signalen durch Unterscheidung dieser untereinander,
bspw. auf Grund ihrer Helligkeitsunterschiede, Zeichen. Diese Zeichen nimmt der
Scanner dann auf, um diese zu strukturieren bzw. in einen Zusammenhang zu
stellen und erzeugt ein Wort. Der Parser eruiert dann die Struktur der Worte
untereinander, was dem Sprachwissenschaftler als Syntagmatik bekannt, und
erzeugt so einen Satz.

Auf der nachst héheren Ebene findet dann die Deutung des vorliegenden Wortes
statt, es wird also eine Information erzeugt, die dann von einer ,unbekannten
Instanz® im Gehirn mit oder ohne anderen Informationen ,verarbeitet”, etwa
verknupft, verworfen oder umgewertet, wird und dann als Wissen bezeichnet wird.
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Figur 3: Aufbau einer kommunikationsfahigen Instanz

Ebenso wird bei der Formulierung von Wissen zum Zwecke seiner Entduf3erung
gegeniber anderen Kommunikationspartnern verfahren, nur von der obersten

- 116 -



Schicht hinunter auf die unterste. Die Umwelt stellt dafur die ,Physik” zur
Ubertragung bereit.

Allerdings bergen die letzten beiden Schichten den Konflikt, der mit einer Forderung
nach einer ,Informationsethik” einfach tibergangen wird.

Was ist Information? Ist damit die durch Regeln einer Sprache vorgenommene
Elementarisierung, die physikalische Erscheinung dieser Elementarisierung oder der
Bedeutungsgehalt der physikalischen Erscheinung gemeint?

Eine Antwort ist von den ,Informationswissenschaften® nicht zu erwarten, da sie -
tautologisch - den Begriff als Bestimmung ihrer selbst enthalt.

Auf Basis dieses Modells als Verbildlichung einer Kommunikationstheorie kann
deshalb schadlos behauptet werden, dass Information nicht allgegenwartig ist, schon
gar nicht auf der Signalebene, sondern erst durch eine ,auswertende Instanz".
Allerdings begegnet dem geneigten Leser hier wieder der Begriff des Wertes und die
Behauptung liegt nahe, dass die ,mechanisierten Abbilder” von Kommunikation, die
Rechen- und Datenverarbeitungsanlagen - der Begriff ,Informationstechnologie muss
bewusst vermieden werden - doch eine Informationsverarbeitung vornehmen, da sie
Zeichen, Signale und Woérter umdeuten. So empfangt der Filter einer Rechen- und
Datenverarbeitungsanlage ein elektrisches Signal und weist dem Pegel dieses
Signales auf Basis einer Regelvereinbarung einen Wert zu, bspw. oberhalb von 5
Volt eine 1 und unterhalb von 5 Volt eine 0. In der Informatik ist dieser Vorgang eine
Interpretation, indem das Element einer Menge einem Element einer anderen Menge
zugewiesen wird.

Deshalb ist es streitbar, ob die Funktion des semantischen Deuters als eine
interpretierende Instanz formalisierbar ist und von Rechenmaschinen vorgenommen
werden kann, da die Rechenmaschine doch selbst in einem gewissen Rahmen
Interpretationen vornimmt.

Hier hilft eine Differenzierung mittels des Begriffs Kontext ab.

Es sei bemerkt, dass bei dem vorliegenden Modell ein Vergleich zum
technikorientierten OSI-Schichten-Modell nahe liegt und damit auch der Vorwurf
einer mechanistisch motivierten Formalisierung von Kommunikation. Allerdings sollte
das Modell die Konfusion um den Begriff der Information erklaren und ferner die
Brucke zum Begriff des Kontexts schlagen.

Kontext wird haufig als Beigabe zum Text bzw. der Botschaft verstanden, wobei sich
der Kontext haufig in der Summe von ,bestimmten Zustanden*“ einer Umwelt wieder
findet und damit nicht unmittelbar an die Botschaft gebunden sein muss.

Aus diesem Grunde wirkt die geschriebene Sprache haufig etwas schwerfallig und
mehrdeutig, so dass Kontext einer Kommunikation in chat-Raumen oder via e-malil
haufig verklrzt als ,emoticon” beigegeben wird.

Fur ein Rechensystem ist allerdings das ,emoticon“ bzw. der Kontext von der
Nachricht bzw. dem Text nicht unterscheidbar, sondern nur ein weiteres Aggregat
von Zeichen.

Die Begriindung ist schnell im Sprachkalkil von Chomsky und der Bedingung
gefunden, dass Sprachen fur eine Maschine kontextfrei sein missen. Es muss mit
anderen Worten die Kette der gegenseitigen Abhangigkeit von allem zu allem
durchbrochen werden, um mindestens einen Ausgangspunkt ,ohne Bedeutung” fur
den Aufbau einer Systemtheorie im Sinne einer Abgrenzung oder minimalen
Vereinbarung zur Verfigung zu haben.
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Dieser Ansatz ist damit aber nicht nur pragend fir die Informatik, sondern fur
Wissenschaften allgemein. So abstrahiert die Informatik Giber die elektrischen
Eigenschaften einer Schaltung, die Elektrotechnik wiederum tber die physikalischen
Fragen nach den Elementarteilchen von Atomen und ihres Verhaltens in Raum und
Zeit.

Nun bleibt nur noch, den Weg lber das Modell als Versinnbildlichung einer Theorie
zurtick zum Menschen und der Medientechnologie zu finden.

Fur die Formung eines Modelles bzw. die Formulierung einer Theorie ist der Kontext
seines Schopfers entscheidend, denn eine Theorie ist ohne die Beigabe der
Annahmen, Erlauterungen des formalen Vorgehens sowie der Intention ihres
Schopfers nicht zu verstehen.

In der Informatik begegnet man aber nicht nur einer Vielfalt an Mitteln zur
Veranschaulichungen einer Theorie wie auch einer Vielfalt von Theorien zu einem
Problem selbst, seien es Datenstrukturdiagramme oder Entity-Relationship-Model
zur Veranschaulichung einer Datenstruktur, sondern auch einer Schichtung an
Realisierungen dieser Theorien bzw. Modellen.

Die folgende Abbildung veranschaulicht das fundamentale Problem der Informatik.

Figur 4: Beziehung zwischen Modell bzw. Theorie und Realisierung der Theorie

In der Abbildung ist ein Akteur zu erkennen, der sich tUber den lesenden Zugriff auf
ein Medium ein Abbild seiner Umwelt schafft. Dieses ,mentale Abbild“ liegt zun&chst
im Akteur, einer kommunikationsfahige Instanz, selbst als Wissen vor und ist wegen
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der fast zwangslaufigen Eigenschaft der Praterition einem Modell vergleichbar, weil
nicht die Summe aller ,Zustande*“ von dem Akteur erfasst werden konnen.

Der Akteur nimmt unter Einbeziehung aller seiner internen Schichten ,von oben nach
unten“ eine Formulierung dieses Abbildes vor und verbringt es damit in seine
Umwelt. Wenn er seine Annahmen und Bedingungen hinreichend erklart hat, das
formalisierte Abbild dann frei von Widerspriichen bzw. die Konsistenz der
Formalisierung bewiesen wurde, wird sie gern Theorie genannt. Und wenn dieses
formalisierte ,mentale Abbild“ einem Problem der realen Welt begegnet, dann wird
sie haufig auch als dessen Ldsung verstanden.

Allerdings bedient die Losung nur eine fokussierte Sichtweise auf die Welt und ist
damit eigentlich das Problem selbst.

Da das ,mentale Abbild“ als Theorie in die Wissenschaft eingegangen ist, findet die
erste Entkopplung statt, namlich der Formalisierung von ihrem Schopfer und in
einem gewissen Rahmen auch von seinem Kontext.

Wenn heute kabellose Netze als Fortschritt gegeniiber kabelgebundenen begriffen
werden, dann wird vergessen, dass die Summe der Zustadnde von Rices Welt andere
waren als die heutige.

Dies betrifft einerseits die Verfugbarkeit von schnellen Signalprozessoren bzw. die in
der Gegenwart gegentber dem 19. Jahrhundert schnelleren Verfahren zur
Vermittlung von elektrischen Signalen. Und andererseits war die Intention von Rice
die Vermittlung von Daten — hier als Abstraktion von Audiosignalen — tGiber weite
Entfernungen, wohingegen die heutigen kabellosen Ubertragungstechnologien auf
die allgegenwartige Verflugbarkeit von Daten abstellen, teils unter Inkaufnahme einer
verringerten Reichweite eines Uber die Luft verbreiteten Signales. Das Prinzip der
Ubertragung von Daten tiber ein physikalisches Medium als Folge von Impulsen ist
aber aufgrund der Maxwellschen Theorien gleich geblieben, es variiert nur im
Verfahren.

Die Theorie bzw. das formalisierte ,mentale Abbild“ ist an sich wirkungslos, solange
sie nicht fur eine Realisierung aufgegriffen wird. In der Informatik ist die Realisierung
dann die physikalische Erscheinung des Rechensystemes, die Hardware, und seine
Software.
So kann die Beschreibung dann der Realisierung des Steuerakteures dienen, besser
als CPU bekannt, die Uber einen festen Satz an Befehlen verfligt oder auch der
Beschreibung eines Operationsnetzes, besser als Software bekannt, als Folge einer
konkreten Auswahl an der Befehle des Steuerakteures, die dann auf jenem
ausgefuhrt werden.
Nun kann dieses Operationsnetz wiederum durch strikte Trennung der
Operationslogik von der Steuerlogik wiederum ein Rechensystem enthalten, es wird
also eine neue Schicht eingezogen. Und dessen Operationsnetz kann wiederum ein
Rechensystem enthalten und immer so weiter. Auf diese Weise kann eine beliebige
Schichtung der Realisierungen vorgenommen werden, die bspw. als
Schichtenmodell ,Hardware-Betriebsystem-Applikation“ bekannt ist.
Aber jede Realisierung steht in unmittelbarem Zusammenhang mit einer
Beschreibung und damit auch mit einer Sichtweise ihres Schopfers, nicht etwa auf
das gesamte System, sondern lediglich auf einen Teilbereich bzw. die Ebene,
innerhalb derer sich sein Teilsystem befindet.
Doch auch hier wird die Aufbaustruktur des Systems auf einer Ebene komplett von
ihrem Entwickler abgekoppelt und ferner muss er nicht mal alle Ebenen des
gesamten Systems verstehen, um mit dem System zu interagieren. Die Entkopplung
der Systembeschreibung des Entwicklers vom System fuhrt auf der anderen Seite
dazu, dass dem Benutzer nur die Bildung eines eigenen ,mentalen Abbildes” von
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dem System auf Basis der Wirkung des Systems ubrig bleibt. Und das mentale
Abbild des Benutzers kann Uber die verschiedenen Ebenen variieren oder auf eine
Ebene beschrankt bleiben, obwohl das System mit den unter dieser Ebene liegenden
zusammen wirkt.

Ein Blick in die Schule und ein Rickblick auf die Ausfihrungen zum Bewusstsein in
diesem Beitrag: laut einer Studie des Didaktik-Lehrstuhles an der Informatik-Fakultéat
der Universitat Potsdam mystifizieren etwa 80% der Schiler im Informatikunterricht
den Computer. Lehrer wiederum sind ratlos Gber die Inhalte des
Informatikunterrichtes, also ob denn Betriebssysteme und Datenbanken als
Gegenstand des Unterrichts gerechtfertigt sind.

Und die Abbrecherquoten im Informatikstudium werden zu gern in Korrelation mit
mangelnder Leistungsbereitschaft oder fehlenden Fahigkeiten der Studierenden
gebracht.

So wird das Argument ,der falschen Vorstellungen® interpretiert, wobei dieses auch
ein unvollstandiges, wenn nicht sogar falsches ,mentales Abbild" reprasentieren
kann, das schon in der Schule vermittelt wurde. Unter Einbeziehung der Hilflosigkeit
der Lehrer, sich die Komplexitat von Rechensystem greifbar zu machen und
Informatikunterricht dann doch als starke Fokussierung auf die Ebene der
Programmiersprachen zu betreiben, wére eine derartige Deutung sogar konsistent.

In dieser Hinsicht ist die Informatik bisher dem Menschen abgewandt, welil sie ihm
kein konsistentes und verstandliches ,mentales Abbild“ inres wissenschaftlichen
Gegenstandes liefert. Dennoch bemerkt der Mensch die Wirkungen von Rechen- und
Datenverarbeitungssystemen taglich in seiner Umwelt, sei es, weil Geréte nicht
funktionieren oder weil Veranderungen wie dem Ersatz von Menschen durch
derartige Systeme in seinem unmittelbaren Umfeld stattfinden.

Dies ist ein entscheidender Unterschied von Rechen- und
Datenverarbeitungsanlagen sowie den Medientechnologien zu den ,klassischen*
Medien wie dem Film, Buch oder der Melodie. Es findet eine Ruckprojektion von
einem kunstlich geschaffenen Abbild der realen Welt in die reale Welt selbst statt.
Diese Ruckprojektion ist sogar Ziel dieser Systeme, bspw. fur die Beschleunigung
des Datendurchsatzes bei logistischen Prozessen oder der automatisiert ausgeloste
Verkauf von Posten eines Aktiendepots bei Unterschreitung eines bestimmten Limits,
der so genannten ,stopp-loss-order”. Bei Borsenberichterstattern kursiert die
Meinung, dass die meisten ,schwarzen Tage"“ an der Borse seit Mitte der 80’er Jahre
des 20. Jahrhunderts durch rechnergesteuerte ,stopp-loss-order* ausgeldst wurden.

Der Erfolg der Matrix-Trilogie und weiteren Filmen, die Rechen- und
Datenverarbeitungssystem - haufig eine ,Hacker-Story” - thematisieren, sind hier
vielleicht ein Indiz eins fokussierten und unvollstandigen ,mentalen Abbildes”, sowohl
bei den Produzenten als auch den Konsumenten. Und damit an langer Hand auch
eine Auspragung eines digitalen Naturalismus, einem ,bad drive of imagination“. Kein
Wunder, wenn die Programmierung bis in die 90’er Jahre des 20. Jahrhunderts als
Kunstform betrachtet wurde.

Die Rickprojektion ist bei den Produkten von Medientechnologien auch als
Ruckkopplung zu erkennen, indem das System eine Aktion bei seinem Benutzer
abfordert. Diese fuhrt zudem zu der Erkenntnis, dass wiederum im Gegensatz zum
Film oder einem Buch durch Einbeziehung der haptischen Sinne des Benutzers
diese Technologien eine ,virtuelle Realitat” oder ,virtuelle Welt* eréffnen.
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Semantisch ist eine ,virtuelle Welt* ein zur realen Welt existierendes
Paralleluniversum mit der Option zum selbstandigen, kontrollierenden Eingriff
(Interaktion) aus der realen in die ,virtuelle Welt* oder der Aufforderung zum
kontrollierenden Eingriff (Ruckkopplung) seitens der ,virtuellen Welt* an die reale.
Zudem ist die ,virtuelle Welt* von den Beschréankungen der realen Welt entkoppelt,
was viele dazu verleitet, von ,gestiegenen Freiheitsgraden® zu reden, obwohl Freiheit
vielleicht gar nicht gemessen werden, damit schon gar nicht graduell.

Dennoch existiert dieses Paralleluniversum tatsachlich nicht, sondern nur im
Bewusstsein des Menschen, womit der Zirkelschluss zum ,hard problem*“ und den
ungeklarten Fragen nach dem Bewusstsein gezogen wurde.

Oder ist Kontext vielleicht doch die Losung?

Eine ,neue Informationsethik oder die Suche nach d em Schuldigen?

Die Quelle der Information ist ein Mensch und die Hilfsvariable ist der Kontext.

Die Mechanismen, die wir zur Ubertragung einer Sinn tragenden Daten verwenden
sind beliebig und nicht nur Durchsatzbeschleuniger, sondern auch Erweiterungen
unserer Wahrnehmung und physischen Kapabilitaten.

Nun ist bei den Begrundern einer ,Informationsethik” aber zu lesen, dass das Netz
»-amoralisch* ware oder die Bedeutung sich aus dem Medium einer
LInformationsiibertragung” ergabe®. Ihre Vorschlage einer Ethik fiir die Informatik
sind in Deutschland an eine Ethik fir Bibliothekare und ,information-broker*
angelehnt. Dieser Vergleich verfangt aber nicht bei elektronischen
Kommunikationssystemen und damit noch weniger beim Internet, weil die Selektion,
die Filterung, gar Vorenthaltung oder Weitergabe der Sinn tragenden Daten nicht
mehr dem elektronischen System obliegt, wenn sie ihm tGbergeben wurden, sondern
malf3geblich dem Benutzer. Das Argument einer ,Informationsethik* bzw.
.Bedeutungsethik” l[Auft also ins Leere.

Allerdings ergeben sich in Bezug auf den Kontext und den Entwickler oder einer
Rechen- und Datenverarbeitungsanlage im Weiteren eines elektronischen
Kommunikationssystemes durchaus Fragen nach der Notwendigkeit einer Ethik.

Nun veranderte sich mit dem zunehmenden Einfluss des Blrgertums etwa im 18.
Jahrhundert auch der Begriff der Ethik. Denn Ethik kann auch als ,Wertsystem*
interpretiert werden, das sich in Form eines Kompromisses zwischen mehr als zwei
Parteien ausdrtckt. Dieser Prozess der Findung eines Wertes ist damit nicht nur
demokratisch, sondern auch dem Menschen zugewandt, da er den Wert einer Sache
bestimmt. Insofern liegt das Zitat, ,was lange wahrt, wird endlich gut®, was das
Gewordene eines lange wahrenden Kompromisses betrifft.

Nun ist der gesellschaftliche Erfolg des Birgertums in einer Standegesellschaft vor
allem seinem 6konomisch motivierten Handeln zu verdanken, was dazu fiihrt, dass
Wert quantifiziert und im Weiteren normiert werden musste. Zwar wird in der
Okonomie unterstellt, dass der Prozess auf dem Markt durch Angebot und Nachfrage
einen demokratischen Prozess bedeutet, allerdings ist dieser auch begrenzt. Diese
Begrenzung setzt die Kosten je Produktionseinheit, unterhalb derer ein Produzent in
einen ruindsen Preiswettbewerb tritt.

%1 hachzulesen bei Ralf Capurro, ,Informationsethikttp://www.capurro.de/ethik-reader.html ]
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Auf diese Weise wird der Wert von wenigen Akteuren normiert und kann deshalb als
Minderheitendemokratie von Spezialisten verstanden werden. Addiert man den Fakt
hinzu, dass den Romern das Verdienst zugesprochen wird, eine umfassende
Gesetzgebung und die Trennung des o6ffentlichen und burgerlichen Rechtes
begriindet zu haben, welche die Fundamente fir Eigentum schuf, dann komplettiert
sich das Bild allm&hlich.

Denn der Diebstahl einer Sache und damit eines mit Wert behafteten Gegenstandes
stand unter Strafe, wohingegen bspw. Thomas von Aquin Diebstahl im Fall von
Hunger rechtfertigte und damit den Wert von dem Gegenstand l6ste und auf den
Menschen Ubertrug.

Den Rémern wird auch nachgesagt, dass sie im Gegensatz zu den Griechen die
Ethik aus den politischen Theorien und dem Staatsaufbau herausgenommen haben.

Allerdings lasst sich der Widerstreit zwischen Normierung und Kompromissbildung
auch in der griechischen Philosophie finden, und zwar zwischen Plato und
Aristoteles.

Plato betrachtete Ethik als absolute, auRerhalb der Welt stehende Wahrheit, die in
der Welt nur als eine geringere Kopie oder Schatten zu finden wére, so dass es
Aufgabe des Staates ware, vermittels weiser Manner diese Wahrheiten in die Welt zu
tragen, auf dass der Mensch zu diesem ldeal hinstrebe.

Aristoteles hingegen hielt Ethik und damit eine idealisierte Wahrheit fir einen
Kompromiss, der unter den Menschen zu finden ware und analysierte deshalb etwa
158 Verfassungen, um eine Verfassung auf Basis der gro3tmdglichen
Ubereinstimmung zu schaffen.

Interessant ist aber auch, dass Plato ein Verfechter des expansiven griechischen
Staates war, wohingegen Aristoteles, nachdem die hegemonialen Bestrebungen
Griechenlands durch die Niederlage im Peleponnesischen Krieg zuriickgedrangt
waren, den griechischen Stadtstaat verfocht. Auch in der Kunst lief3 sich dieser
Stimmungswechsel erkennen, von den idealisierten, vollkommenen Formen der
griechischen Klassik hin zu den weichen, verletzlichen Formen der griechischen
Nachklassik.

Diese Gedanken fihren unmittelbar auf den Entwickler als Schopfer einer Abbildung
von gesellschaftlichen Prozessen auf ein elektronisches System oder als Normender
von ,erkannten* Mechanismen. Denn man kann einem Entwickler durchaus
moralische Bedenken vorhalten, wenn er bspw. die Regeln der Kommunikation eines
elektronischen Systemes bestimmt, die wegen der erlauterten Eigenschaften der
Modellbildung und der Anforderung der Kontextfreiheit von Sprachen auch Sinn
tragende Daten ausschlie3en kann. Schwieriger wird die Frage, wenn ein System
gerade zum Zweck des Ausschlusses von Sinn tragenden Daten entwickelt werden,
wie sie in den gegenwartigen Bemuhungen des Konsortiums fur einer , Trusted
ComputingPlatform Architecture” (TCPA) zu beobachten ist. Denn die Realisierungen
von TCPA normieren nicht nur das Verhalten des Benutzers, sondern sollen auch
zwischen ,gutem* und ,schlechtem* Code unterscheiden und damit die prinzipiell
funktionale Offenheit elektronischer Systeme mittels Beschrankung der Funktionen
Uber alle Ebenen des Systemes vornehmen.

Ist dies eine ethische Frage, weil hier eine Minderheit von Spezialisten eine
Normierung vornehmen will? Oder ist es eine Frage nach der Verantwortung?
Es ist vielmehr eine Kollision von ethischen Ansatzen.
Denn Verantwortung ist eine Relation, die sich auf den Menschen selbst und eine
richtende Instanz bezieht. Der Begriff der Verantwortung entstammt der
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Rechtssprache, etwa in der zweiten Halfte des 15. Jahrhunderts, und bedeutet die
.Bereitschaft eines Individuums, fir sein Handeln einzustehen®, dass es also die
Motivation seiner Handlung, damit sich selbst vor einer bewertenden Instanz
offenlege.

Nun kann diese Motivation einem Kontext entspringen, bspw. Notwehr, oder einem
Kontext und Denkprozess, bspw. die Zerstérung eines Gartenzaunes durch einen
Autofahrer, der ein Kind nicht Giberfahren wollte. Dieser Selbstbezug erfordert aber
haufig auch die Einschliel3ung oder Ausschlie3ung einer Ethik im Sinne eines
Wertes. Ebenso ist der Richter gehalten, neben den Gesetzen auch ethische
Uberlegungen ber die individuelle Schuldfahigkeit des Beklagten einzubeziehen.

Allerdings fordert die Frage nach der Verantwortung eines Entwicklers nicht nur
seine Personalunion als Richter und Beklagter von ethischen Individualvorstellungen
heraus, sondern nach den ethischen Grundséatzen einer Gesellschaft und nicht nur
des Entwicklers.

Im Falle von ,Digital Rights Management®-Systemen oder Systemen zur
Uberwachung der elektronischen Kommunikation ist die Gesellschaft auf wegen
eines festgestellten, messbarem Schadens Gbereingekommen, dass die strikte
Kontrolle von Funktionalitdt und Freiheit in der Verwendung von Daten oder der
Aufweichung des Datenschutzes akzeptierbar und damit im Weiteren auch moralisch
zu rechtfertigen ware. Liest man den letzten Satz noch einmal, dann ist es eine
Ironie, dass die Funktionalitat ein und desselben Systems einerseits die Verwendung
und Verbreitung von Daten einschréanken, aber andererseits vermehrt Daten Uber
Personen speichern und auswerten soll, zumal die Annahmen fir die Konstruktion
dieses Systems bisher nur einer Schadensmessung folgen, aber der Bezug zu ihren
vermeintlichen Ursachen unbewiesen ist.

Elektronische Systeme agieren Uberwiegend nicht autonom, sondern werden von
aul3en angestol3en, damit sie einen bestimmten Dienst erbringen, so dass die Frage
nach der Verantwortung auf die folgenden Fragen ausgeweitet werden muss:

Wer schuf den Stein? Wer legte ihn in die Hand? Wer warf ihn?

Ubertragt man die Fragen auf elektronische Systeme ist die Schuldfrage ungeklart,
weil nicht mit Sicherheit festgestellt werden kann, auf welcher Ebene des Systemes,
einfacher durch welche Applikation, ein Versagen vorlag, ob das Versagen ein Effekt
des Zusammenwirkens mehrerer Ebenen war oder ob der Benutzer der Ausloser des
Versagens war. Die beiden letzteren Falle werden haufig fur Einbriiche in
elektronische Systeme ausgenutzt und die Industriegesellschaft hat sich darauf
geeinigt, ein derartiges Vorgehen unter Androhung von Sanktionen zu achten.
Allerdings ist es auch nicht eindeutig, ob das System vielleicht das Versagen héatte
verhindern kénnen, was wieder auf die Verantwortung des Entwicklers zurtickstrahlt.
Allerdings stellt die Disziplin der Software-Qualitatssicherung bisher auch nur wenige
Methoden und Theorien zur Verfiigung, um die ,Schadhaftigkeit* von Software zu
Uberprifen.

So ist bspw. die Ursache von Speicherlecks im Kern eines Betriebssystems kaum
aufzufinden und erfordert einen Entwicklungsansatz, der mittlerweile als obsolet
betrachtet wird®?,

% Die Rede ist von Sprunganweisungen im Ablauf efregrammes, welche die formale Baumstruktur eines
Programmablaufes stéren kénnen, aber fir die Hreigan angeforderten Speicher im Fehlerfall notignd
sind, da die ,modernen” Programmiermethoden digsarjanweisungen den Programmablauf unnétig
komplizieren wirden.
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Durenmatt hat in seinem Werk ,Die Physiker* die Frage nach der Ethik und
Verantwortung von Wissenschaftlern wie folgt beantwortet: ,Was alle angeht, kdbnnen
nur alle beantworten.”

Womit wir wieder am Anfang der Uberlegungen stehen: dem Bewusstsein des
Menschen und seinem ,mentalen Abbild®, hier seinem ,mentalen Abbild“ eines
Rechen- und Datenverarbeitungssystems.

Quo vadis?

Ein gutes Ende befriedet das Publikum, im Film wie auch in Analysen.

Doch ein positives Fazit kann hier nicht gezogen werden, die Widerspriiche und
Inkonsistenzen von Sprache und Bewusstsein scheinen unauflésbar.

Die Losung liegt aber erst recht nicht in den Rechen- und
Datenverarbeitungssystemen, da sie eine harte Normierung von Funktionalitat
vornehmen, obwohl sie potentiell offen gegenlber ihrer Funktionalitat sind,

die Funktionalitat durch die Entwickler antizipiert wird und damit mit der Realisierung
eines Systems Funktionalitat ausgeschlossen bzw. nicht eingebettet wird.

Gegenwartig geht der Trend in der Informatik zu den ,Wissensverarbeitenden
Systemen*, die wie ein Nachhall auf die mittlerweile weniger beachtete Disziplin der
.Kunstlichen Intelligenz“ anmutet und zudem wegen der Indefinition der Entstehung
und Haltung von Wissen sowie der Abwendung vom Menschen, indem Wissen von
ihm getrennt wird, kritisch betrachtet werden muss.

Auch die Idee eines Kontext- oder Metadatenverarbeitenden Systems ist insofern nur
zu akzeptieren, als dass sie sich auf Prozesse mit moglichst wenig Ambiguitaten und
sehr Uberschaubarer Wirkungsbreite in der realen Welt beziehen.

Die Idee allerdings, Systeme fur eine Korrektur und Kontrolle von Benutzerverhalten
zu entwerfen, etwa DRM-Systeme mit TCPA-Hardware-Unterstitzung, ist dagegen
schon wegen der individuellen Ethik oder moralischen Haltung des Benutzers
absurd.

Denn einerseits ziehen diese nicht nur eine Klammer zwischen der Applikation auf
der obersten Ebene und der Hardware auf der untersten, sondern schranken die
potentielle Offenheit der Systeme ein. Diese Einschrankung wirkt dann ebenfalls in
die reale Welt zuriick, indem sie bspw. Kreativitat verhindert, wenn ein Musiker eine
Mozart-Melodie verarbeiten will, die in der Gesetzgebung der realen Welt keinem
Urheberrecht mehr unterliegt, aber nur noch digital in einem DRM-System verfugbar
ist, das ihm jedwede Verarbeitung untersagt.

AulRRerdem steckt schon ein erheblicher Fehler in der Konstruktion von
kontextverarbeitenden Systemen, da der Kontext nicht innerhalb des Systemes liegt
und gemaNR einer Normierung von ihm verarbeitet oder gar gedeutet werden kann,
sondern aul3erhalb des Systemes, namlich beim Benutzer. So ist auch nicht jeder
Benutzer einer Rechen- und Datenverarbeitungsanlage ein Pirat und nicht jeder Pirat
ein Benutzer einer Rechen- und Datenverarbeitungsanlage.

Da Rechen- und Datenverarbeitungsanlagen miteinander zu elektronischen
Kommunikationssystemen verkoppelt werden kdnnen, wiirden Systeme, die auf
Basis ethischer Erwédgungen konstruiert werden, auch zwangslaufig einen ethischen,
ethnischen oder gar religiosen Konflikt hervorrufen, wenn Wert kollidiert. Und auch
die Geschichte zeigt, dass keine Religion einer anderen unterlegen sein will.
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Nun er6ffnen aber diese Systeme auch eine Chance, die Chance, das zivilisatorische
Ideal von dezentralen Strukturen, auf Ruckkopplung und Interaktion basierend, zu
realisieren.

Auf diese Weise kann auch die Konvergenz der Technologien mit den ,klassischen®
Medien helfen, vielleicht den industriellen Gedanken der Gesamtheit aller als
Bestandteil eines Systemes aufzuldésen und dem Menschen die Chance fir ein
Verstandnis von sich selbst, ein Bewusstsein Uber sich zu geben, indem er selbst
Musikstticke, Filme oder Spiele erstellt. Es sei noch einmal hervorgehoben, dass die
Anforderungen an Medientechnologien zur Unterscheidung von ,klassischen* Medien
die Unterstitzung von Interaktion und Ruckkopplung ist.

So kam auch die ,virtuelle Welt“ und der Kontext, aber eben auch die Verneinung
einer speziellen ,Informationsethik” ins Spiel. Haufig ist die Umwelt eines Individuum,
etwa die Schule oder die Familie, geneigt, korrektiv in seine ,Bewertungsfunktionen*
einzugreifen, falls sie von einem gesellschaftlich akzeptierten Usus abweichen,
allerdings befinden sich derartige Eingriffe in der Nahe einer mechanistischen
Auffassung von Bildung sowie in der Nahe einer Ideologisierung und Umerziehung.
In diesem Fall wére ein Ethiksystem auch nichts weiter als ein technisches Problem
und damit ein Metadatum mit einer dafir vorgesehenen binaren Wirkung: ausfihren
oder nicht. Und die Vorlage fur einen Synkretismus, den Umberto Eco schon als die
Ursache flr den Urfaschismus verortete, bei dem die Wahrheit als absolut gelte und
es nur unsere Aufgabe ware, sie durch ein Geflige von Erscheinungen, also einem
Zustand einer Welt, zu erkennen

Der Kontext fur die Findung einer Bedeutung und eines Wertes liegt aul3erhalb des
Systemes und soll auch in seiner Umwelt bleiben, weil das System selbst den
Kontext vom Text nicht unterscheiden kann

Und der Kontext fur ein Verstéandnis von Rechen- und Datenverarbeitungsanlagen
liegt vor allem auch in der Schule, so dass auch ein Ansatz fir eine Ethik an langer
Hand dort gelegt werden muss, allerdings erst nachdem ein konsistentes ,mentales
Abbild“ dieser Anlagen vermittelt wurde. Dann kénnen wir es auch unseren Kindern
Uberlassen, eine zeitgemalRe Wertfindung zu betreiben, anstatt sie jetzt schon mit
unseren widerspruchlichen Vorstellungen fur die Zukunft einzuzdunen.

Andernfalls legen wir nur die Grundlagen fur einen ,digitalen Naturalismus*®, bei dem
die Mechanismen und Wirkungen einer wie auch immer gearteten ,virtuellen Realitat
aul3erhalb von uns stehen, die zudem ,bedrohlich” in unser Leben zuriickstrahlen
und wir nach immer neuen technischen Losungen suchen, um unser Bewusstsein
und Verhalten zu verandern und nicht umgekehrt.

Hans Gral3mann schreibt dazu folgendes: ,Die Ordnung, welche das Leben in seiner
Umgebung schafft, ist das Kenzeichen des Lebens.” Normierungsversuche sind
damit nur die Zementierung eines Ordnungszustandes, der Konflikte ,programmiert".

Betrachtet man Rechen- und Datenverarbeitungsanlagen auf ihren verschiedenen
Ebenen, dann sind sie Rollenabwickler, entweder als ,Biromaschinen®, als
-Kommunikationsmaschine® oder als ,Medienmaschine®. Eine Metapher unter vielen.
Eine Ethik unter vielen, auf mehreren Schichten?

Epiktet®® schrieb schon:

.Bedenke: Du bist Darsteller eines Stiicks, dessen Charakterd  er Autor
bestimmt , und zwar eines kurzen, wenn er es kurz, eines langen, wenn er es lang

33 Epiktet, ,Handblchlein der Moral“, ,Das Leben alsh8uspiel”
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winscht. Will er, dass du einen Bettler darstellst, so spiele auch diesen einfiihlend,;
ein Gleiches gilt fir einen Kruppel, einen Herrscher oder einen gewothnlichen
Menschen. Deine Aufgabe ist es nur, die dir zugeteilte Rolle gut zu spielen; sie
auszuwahlen, steht einem anderen zu. “

Vita:

Akademische Laufbahn:

Volkswirtschaftslehre an der Europa-Universitat Viadrina,

Softwaresystemtechnik am Hasso-Plattner-Institut Potsdam,

Informatik an der Universitat Potsdam (Diplom voraussichtlich im Wintersemester
2005/06).

Erworbene Abschlisse: Kaufmannsgehilfe im Gro3- und AuRenhandel, Fachrichtung
AulRenhandel.

Hobbies: lesen, denken, diskutieren, differenzieren, Trekking und angeln in
Skandinavien, russische und skandinavische Musik der Gegenwart, Sprachen und
Sprachgeschichte, Motorradfahren, Katzen.
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Visionen der Informationsgesellschaft eDemokratie, eParlament,
ePartizipation

Antje Matten

eParlament 2005 im Bundestag.
Eine Bestandsaufnahme

Politik lebt in wesentlichen Teilen von der Vermittlung ihrer Inhalte durch die Medien.
Dabei ist die verzerrte Wahrnehmung parlamentarischer Arbeit eine Konsequenz, mit
der sich die Parlamentarier arrangieren missen. Umfragen zeigen immer wieder, wie
grofl3 die Unkenntnis Uber die Arbeitsweise des Bundestages und Uber die Funktions-
logik des Parlamentarismus ist. Und diese Unkenntnis tber Leistung und Funktions-
weise des Parlaments schafft Misstrauen gegenuber der Institution, dass durch eine
allgemeine Skepsis gegeniber der Politik und den politischen Akteuren verstéarkt
wird. Hier kdnnte das Parlament ergédnzend das Potenzial der Ausweitung von
elektronischen Partizipationsmdglichkeiten nutzen und die vielfaltigen Formen der
Kommunikationsaufnahme mit der Bevolkerung zu seinem Vorteil ausschopfen.
E-Partizipation stellt dabei nicht die blof3e Digitalisierung vorhandener Strukturen dar.
Es geht um mehr als das Kontaktieren eines Verwaltungsmitarbeiters per e-Mail oder
die Bereitstellung einer Internet-Plattform, es geht um die Neugestaltung von
Kommunikationsprozessen. Ziel sollte es sein, mit Hilfe von luK-Technologien neue
und zeitgemalRe Informations- und Beteiligungsverfahren zu entwickeln, als Teil einer
neuen Entscheidungs- und Verwaltungskultur. Die politische Offentlichkeit und die
Strukturen der massenmedialen Offentlichkeit haben sich mit den neuen
Moglichkeiten durch vielfaltigen luK-Einsatz gewandelt und wenn der Bundestag sich
Uber die Medien vermitteln will, so muss er sich diesen neuen Strukturen anpassen.
.Die Aneignung von Medien im Sinne des gezielten Einsatzes und des bewussten
Verzichts erfolgt in aller Regel auf der Basis von Erfahrungen. Diese muss auch ein
Parlament machen kénnen. Zu diesem Zweck muss es experimentieren.“** Bevor
elektronische Partizipationsmethoden nachhaltig implementiert und genutzt werden
kénnen, missten entsprechende Techniken und Themen getestet werden.

Mehr Partizipation im Bundestag mit ,e-Demokratie”

Im Schlussbericht der Enquéte-Kommission des Deutschen Bundestages ,Zukunft
der Medien in Wirtschaft und Gesellschaft — Deutschlands Weg in die Informations-
gesellschaft* (1999) heildt es: ,Ein Ziel staatlichen Handelns beim Einsatz der neuen

34 Kubicek, Herbert (2000): Von www.bundestag.de asparlament, in: Blickpunkt Bundestag, April 03/200
www.bundestag.de/bp/2000/bp0003/0003004.html
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Technologien ist, den Burger optimal an der politischen Willensbildung zu beteiligen.
Die modernen Technologien bieten hierzu vielfaltige Moglichkeiten.“*> Mit der
Absicht, ein beispielhaftes e-Partizipationsprojekt umzusetzen, folgte der Bundestag
dem Bericht der Enquéte-Kommission. Unmittelbar vor der Bundestagswahl 2000
brachte die rot-griine Koalitionsfraktion den Antrag ,,e-Demokratie: Online-Wahlen
und weitere Partizipationspotentiale der neuen Medien zu nutzen* (BT-Drucksache
14/8098) vor. Die Partizipationspotentiale der neuen Medien sollten genutzt werden,
um die von auf3en schwer durchschaubaren parlamentarischen Ablaufe und
Prozesse abzubilden und zuganglich zu machen. Aus diesem Engagement wurde
das Projekt ,e-Demokratie” (07/2001 — 11/2002) entwickelt, dass vom Unter-
ausschuss Neue Medien unterstitzt und maf3geblich von den Fraktionen der SPD
und Grinen initiiert war.

Im Mittelpunkt von ,e-Demokratie”, dem Projekt zur Modernisierung des
Informationsrechts, stand ein Onlineforum als Diskussionsgrundlage Gber ein neues
Bundesdatenschutzgesetz (BDSG). Zur Novellierung des BDSG und zum
Informationsfreiheitsgesetz sollten Referentenentwiirfe, Expertengutachten,
Positionen der Bundestagsfraktionen und von Verbanden vorgelegte
Stellungnahmen im Internet veroéffentlicht und zur offenen Diskussion gestellt
werden. Langfristiges Projektziel war es, die Parlamentsarbeit insgesamt - auf allen
Ebenen und in allen Phasen - transparent zu gestalten und die Stellung des
Parlaments gegeniber der Regierung zu starken. Die Erfahrungen mit dem Pilot-
projekt und die wissenschaftliche Begeleituntersuchung sollten die Grundlage fur
eine Weiterentwicklung des Projekts bilden.

Der Start von ,e-Demokratie* musste mehrmals verschoben werden, weil man sich
z.B. nicht tiber den Domainnamen einigen konnte®® oder weil insbesondere die
Bundestagsverwaltung Bedenken hatte, dass das Online-Forum fir unsachliche
AuRerungen missbraucht werden konnte. Da eine redaktionelle Kontrolle samtlicher
Beitrage deren Veroffentlichung womaoglich um einige Tage verzogert hatte, ent-
schieden sich Moderator (Dr. Johann Bizer) und die Mitglieder des Unterausschusse
Neue Medien gegen eine Vorzensur. Technische Probleme und die Folgen des 11.
September®’, trugen ebenfalls zu einem schleppenden Start bei. Zum Projektstart im
Sommer 2001 wurden zwei Hauptziele formuliert: 1. das Projekt zur Modernisierung
des Informationsrechtes voranzutreiben und 2. erste Erfahrungen im Umgang mit
Informations- und Diskussionsprozessen zu Gesetzgebungsverfahren und deren
nachvollziehbarer Abbildung im Internet zu sammeln. Nach einem Relaunch im
September 2001 zeigte sich das Projekt in neuem Layout und startete mit der
virtuellen Podiumsdiskussion auch ein neues Angebot. In dieser Form sind die
Diskussion und ihre Ergebnisse unter www.bundestag.de/edemokratie weiterhin
abrufbar.

Im Rahmen des vorgegebenen Projektthemas ,Modernisierung des
Informationsrechts” sollte der Prozess der Novellierung des Bundesdaten-
schutzgesetzes nach EG-Datenschutzrichtlinie 95/46/EG begleitet werden. Mangels
einschlagiger Gesetzentwirfe konnte das Forum letztendlich kein laufendes
Gesetzgebungsverfahren begleiten. Damit hat das Projekt ein wesentliches Ziel,

% Der Deutsche Bundestag (1999), Drucksache 13/11004

% Letztlich fiel die Wahl auglektronische-demokratie.ddie Alternativenoderner-datenschutz.#ennte sich
nicht durchsetzen.

%" Einige der Gesetzesvorhaben, die begleitet wesditen, kamen nun nicht in den Bundestag.
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einen Gesetzgebungsprozess transparent und nachvollziehbar darzustellen, nicht
erreicht. Dennoch konnten mit dem Pilotprojekt wichtige Erfahrungen gesammelt
werden. Im Endbericht zum Projekt ,,e-Demokratie” wird herausgestellt, dass sich der
~.Moderator mit Gesicht“, in Person eines vom Bundestag unabhangigen Experten,
als ein erfolgreiches Instrument im Kommunikationsprozess erwiesen hat. Der Erfolg
des Forums hange jedoch mal3geblich von der Pradsenz der Abgeordneten ab.
Weiterhin hatte sich gezeigt, dass den Diskussionsteilnehmern haufig das Ver-
standnis fur Organisation und Funktionsweise von Parlament und Abgeordneten
fehlt. Dartiber hinaus misse die Verknipfung der bereitgestellten Informations-
materialien noch wesentlich verbessert werden, denn der bisherige Recherche-
aufwand sei, wegen der blo3en Digitalisierung konventioneller Materialien, grof3.

Auf die bereitgestellten Informationen wurde im Ubrigen deutlich haufiger zugegriffen
als auf das Forum selbst.

Auf Grundlage eines von der Bundestagsverwaltung in Auftrag gegebenen
erganzenden Gutachtens zur Weiterfihrung des e-Partizipationsprojekts sollte in
Zusammenarbeit mit Ausschiissen und Fraktionen ein Feinkonzept fur das
Nachfolgeprojekt entwickelt werden. Dem Gutachten mangelte es jedoch an
Uberzeugenden Ideen. Die vorgeschlagene Einrichtung einer virtuellen Parlaments-
Community, die in der Kommunikation mit dem Bundestag eine privilegierte Stellung
einnehmen sollte und die Einteilung in zahlreiche Ziel- und Altersgruppen spezifische
Untercommunities Giberzeugten nicht.

Vom Pilotprojekt ,e-Demokratie* zum ,e-Parlament*

Das Pilotprojekt ,e-Demokratie” war bis zur konstituierenden Sitzung des 15.
Bundestages befristet. Der Bundestag beschloss im Mérz 2003, das Projekt unter
Beriicksichtigung der Ergebnisse der wissenschaftlichen Begleitforschung weiter zu
entwickeln. Der Altestenrat IuK schreibt in seinem Beschluss (06/2003) zum Projekt
.e-Parlament”: ,Die Informationsbasis im Internetangebot des Deutschen
Bundestages soll als Kern des Projekts deutlich erweitert und die Transparenz des
legislativen Verfahrens erhoht werden. Die Nutzerfreundlichkeit ist zu vergrof3ern,
wobei multimediale Elemente verstarkt genutzt werden sollen.” In der Begriindung
heil3t es, dass ein erweiterter Internet-Auftritt dem Parlament die Moglichkeit biete,
sich neben den Institutionen der Exekutive mehr als bisher als wichtige
demokratische Institution auf Bundesebene zu prasentieren. Um die zentrale
politische Bedeutung des Bundestages im Verhaltnis zur Bundesregierung auch im
Internet sichtbar zu machen, misse die Transparenz des parlamentarisch-politischen
Verfahrens fur den einzelnen Birger deutlich erhdht und attraktive Méglichkeiten zur
Diskussion geboten werden.

Im Rahmen des Nachfolgeprojekts ,e-Parlament” sollten zunachst zwei legislative
Verfahren, die fur die Offentlichkeit von besonderem Interesse sind, kontinuierlich
begleitet werden. Neben dem Aufbau einer umfangreichen Informationsbasis sollten
zu bestimmten Punkten probeweise thematisch und zeitlich begrenzte, moderierte
Diskussionsforen stattfinden, die fir Birger und Abgeordnete die Moglichkeit
vertiefter Information und Meinungsbildung erdffnen. Die Ausgangssituation fur das
Folgeprojekt stellte sich Anfang 2005 denkbar ungunstig dar. Es gab kein Budget
und kein gemeinsames Konzept der verschiedenen Bundestagsakteure. Um
dennoch ein Projekt auf die FiR3e zu stellen und dabei Kosten und Aufwand gering
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zu halten, sollten vorhandene Ressourcen gebindelt und erprobte
Partizipationskonzepte und IT-Losungen miteinbezogen werden.

Vom Abschluss des Onlineforums ,Modernisierung des Informationsrechts* Ende
2002 bis Anfang 2005 wurde flr das Projekt nichts bewegt. Eine zweijahrige Pause,
in der sogar das im Haushaltsplan vorgesehene Projektbudget wegen nicht Abrufung
verfiel, deutet auf ein Desinteresse oder aber massive Organisations- und
Kommunikationsprobleme innerhalb des Bundestages hin. Eine Ideensammlung und
die Konsultation von Fachexperten brachten den gemeinsamen Entscheidungs-
prozess von Parlamentariern und Bundestagsverwaltung nicht voran. Stattdessen
wurde kurzerhand die laufende Debatte um das Informationsfreiheitsgesetz zum
Kern von ,e-Parlament” gemacht (www.bundestag.de/eparlament). Damit war die
Erstellung eines Feinkonzepts Uberflissig und ,e-Parlament” zu einem Verwaltungs-
projekt herabgestuft. Als Weiterfihrung oder Erweiterung des Pilotprojekts ,e-
Demokratie” kann dies keinesfalls bezeichnet werden. Der Bundestag hat mit diesem
Projektkonzept einen Schritt zurtick gemacht.

Fazit ,e-Demokratie” und ,e-Parlament”

Bis heute wurden der Ergebnisbericht von ,e-Demokratie” und das Gutachten zur
Weiterfilhrung der Offentlichkeit nicht 6ffentlich zuganglich gemacht. Es entsteht der
Eindruck, dass es innerhalb des Deutschen Bundestages nicht gelingt, ein Konzept
zu entwickeln, das die etablierte Offentlichkeitsarbeit nicht in Frage stellt und
dennoch zu einer Verschiebung von Ressourcen fuhrt. Mit dem ,e-Demokratie*-
Pilotprojekt und dem Nachfolger ,e-Parlament* sollte Parlamentsarbeit auf allen
Ebenen und in allen Phasen transparenter gestaltet werden. Dieses Ziel konnte nicht
erreicht werden. Auch die Stellung des Parlaments wurde weder medienwirksam
noch gegeniber der Exekutive gestarkt.

Die Spekulationen Uber die Griinde fur die Verfehlung der Ziele gehen in
unterschiedliche Richtungen:

1. Transparenzangst — Befuirchtungen, alle parlamentarischen Ablaufe und
Arbeitsweisen detailliert offen zu legen:

Das Verhalten der gewahlten Volksvertreter Gber die gesamte Legislaturperiode
hinweg transparent zu machen, ist eine der wesentlichen Visionen zur Starkung der
Demokratie. Die Gefahr der Aushdhlung etablierter politischer Prozesse wird dem
gern entgegen gesetzt. Die Grundsatzfrage, ob umfassende Transparenz Uberhaupt
mit unserem politischen System vereinbar ist, war schon lange vor dem Einsatz
neuen Medien Gegenstand demokratietheoretischer Diskurse.

2. Kostenangst:

Prognostizierte Material- und Personalkosten lassen manches Projekt bereits vor
dem Start scheitern. Immer wieder werden zu erwartende Kosten und hier
insbesondere Personalkosten (fur eventuell notwendige Online-Redakteure) noch vor
inhaltlichen Aspekten diskutiert.

3. Erwartungsdruck- Befluirchtungen, die Erwartungen der Burger nicht zu erfillen:
Das Argument kann wohl als nachrangig betrachtet werden, denn wenn dies eine
Rolle spielen wiirde, hatte man die bestehenden Angebote zum
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Informationsfreiheitsgesetz nicht als neues Projekt ,,e-Parlament” prasentiert. Das
durfte den Erwartungen der Blrger noch weitaus weniger entsprechen.

Politische Entscheidungen kénnten mit Hilfe diskursiver Einbindung der Burger
besser legitimiert und die Distanz zwischen Politikern und Birgern verringert werden.
Wie schwer es ist, notwendige politische Mal3nhahmen zu kommunizieren und damit
die Unterstitzung der Bevolkerung zu erreichen, zeigen die Diskussionen um ,Hartz
4“ oder die Europaische Verfassung sehr deutlich.

Um den Burger optimal an der politischen Willensbildung zu beteiligen, kdnnte das
Parlament auch auf neue Partizipationsmdglichkeiten setzen und die Vielfalt der
Kommunikationsaufnahme mit der Bevdlkerung zu seinem Vorteil anwenden. Das
setzt allerdings voraus, das eine generelle Bereitschaft besteht, Burgerndhe und
Birgerbeteiligung zu férdern. Bereits in den Verfassungsreformdebatten der
siebziger und neunziger Jahre wurde Uber die Einfiihrung von Volksinitiativen zur
verstarkten Einbindung der Bevolkerung in den politischen Prozess und den Ausbau
des Petitionsrechts diskutiert.®® Diese Debatte wurde nun mit dem Thema e-
Partizipation wieder aufgewarmt.

Ausblick: Onlinebefragung zu www.bundestag.de

Im Zeitraum von November 2004 bis Marz 2005 wurde eine Onlinebefragung zur
Zukunft des Internetangebots des Deutschen Bundestages durchgefiihrt.>® Wiinsche
und Kritik zum Internetauftritt sollten Anhaltspunkte zur Optimierung des Angebots
geben. Mehr Transparenz®, eine bessere Aufbereitung der Informationen auf der
Bundestagswebseite und mehr Partizipationsmdglichkeiten stehen auf der
Waunschliste der Besucher ganz oben. Zum Wunsch der befragten Birger nach mehr
Teilhabe heil3t es im Abschlussbericht der Onlinebefragung, dies sei ein schwieriger
Punkt weil Blrgerpartizipation in keinem Gesetzgebungsverfahren vorgesehen sei
und die letztendliche Entscheidung bei den Parlamentariern liege. Werden also die
Birger in Diskussionsforen nach ihrer Meinung gefragt, um ihnen damit lediglich ,ein
Gefuhl von mitreden” zu geben?

Im Feedback der Internetredaktion des Bundestages zu den Befragungsergebnissen
heilRt es weiter: ,Wir informieren die Offentlichkeit tiber alle Aktivitaten des
Deutschen Bundestages. Wir bieten ein transparentes Parlament.” Diese
optimistische Selbsteinschatzung des Bundestages teilen viele Blrger und Experten
nicht, denn Web-TV-Ubertragungen oder Plenarprotokolle in PDF-Form machen
noch lange kein transparentes Parlament aus. Aber solange bei den verantwortlichen
Bundestagsakteuren das Bewusstsein uber die Schwachstellen im Internetangebot
des Bundestages und die Vorteile von neuen interaktiven Kommunikationsformen
nicht vorhanden ist, wird es keine Veranderung geben. Die Strukturen der politischen
und massenmedialen Offentlichkeit haben sich durch neue luK-Technologien
verandert und wenn der Bundestag sich tUber diese Medien vermitteln will, so muss
er sich neuen Entwicklungen anpassen.

38 Vgl. hierzu Ismayr Wolfgang (1999): 50 Jahre Padatarismus in der Bundesrepublik Deutschland, s A
Politik und Zeitgeschichte, B 20/99, S. 14-26

3 Fihles-Ubach, Prof. Dr. Simone (2005): Ergebnigie©nline-Konsultation, Forschungsprojekt 11/04 —
03/05,www.bundestag.de/dialog/bericht.pdf

40z.B. finanzielle Ausstattung der Abgeordneten oMesschussarbeit
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Dipl.-Psych. Matthias Trenel & Oliver Marker

Eckpfeiler fir das Projekt eParlament des
Deutschen Bundestages — Thesenpapier —

1. In dem Projekt geht es darum, die Mdglichkeiten der neuen Medien zu nutzen, um
den Bundestag in seiner Funktion als Reprasentant der Deutschen Bevdlkerung zu
unterstitzen. Statt direktdemokratische Elemente im Mantel neuer Technologien
einzufuhren, soll die reprasentative Demokratie gestarkt werden.

2. Der Bundestag kann die Bevdlkerung noch besser reprasentieren, wenn er neue
Moglichkeiten der Anhoérung von Burgern schafft. Dazu soll Birgern ermdglicht
werden, auf elektronischem Wege Eingaben zu machen und sich in Diskussionsforen
an der Erdrterung zu beteiligen. Wie Expertenanhdrungen waren auch
Blrgeranhoérungen von beratendem Charakter. Von elektronischen Abstimmungen
ist abzusehen, nicht nur weil die Teilnehmer in der Regel nicht repréasentativ fur die
Bevolkerung sind, sondern insbesondere weil solche plebiszitaren Instrumente in
einem Spannungsverhaltnis zur Reprasentationsfunktion des Bundestages stehen
wirden.

3. Durch elektronische Birgeranhérungen kann der Bundestag sein Ansehen in der
Offentlichkeit, insbesondere was Biirgernahe und Modernitat betrifft, weiter fordern.
Darlber hinaus kann er die Vollstandigkeit seiner Informationsgrundlage Gberprtfen
und die Akzeptanz gegenuber seinen Entscheidungen erhéhen. Denn seine
Legitimitat begrindet sich nicht nur in seiner Wahl durch die Bevolkerung, sondern
auch in seinem Bestreben, Entscheidungen nach Prifung einer breitestmoéglichen
Informationsgrundlage zu treffen, die in einem offenen und fairen Erérterungsprozess
gewonnen wird.

4. Elektronische Burgeranhdrungen lassen sich am besten in die Arbeit der
Ausschusse integrieren. Hier sollten sie parallel oder vor den Expertenanhérungen
stattfinden, um fiir Ausschussprozesse von grof3tmaglichem Nutzen zu sein.
Gegenstand sollen bestimmte Fragen sein, die den Informations- und
Abwagungsbedarf der Ausschussmitglieder widerspiegeln.

5. Angesprochen werden soll die gesamte Offentlichkeit, insbesondere aber auch
betroffene Burger. Diese kdnnen moglicher Weise am besten erreicht werden, wenn
mit zivilgesellschaftlichen Gruppen kooperiert wird. Eine direkte Beteiligung der
Ausschussmitglieder im Diskussionsforum ist nicht notwendig. Entscheidend sind
Garantien dafur, dass die Blrgeranhérung zur Kenntnis genommen wird, z.B. indem
dem Ausschuss ein Bericht zur Diskussion vorgelegt wird.
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6. Fur die Burgeranhorungen sind solche Kommunikationsformen zu wahlen, die den
Birgern maximale Flexibilitat einraumen, was Ort und Zeitpunkt der Beteiligung
betrifft, gleichzeitig aber auch gentigend interaktiv sind, um Erorterungen zu
ermdglichen. Hierflr bieten sich textbasierte Diskussionsforen an.

Bei der Auswahl der Software sollte auf besonders einfache Benutzerfiihrung
geachtet werden. Zudem sollte sie speziell fir gro3e Teilnehmerzahlen geeignet sein
und umfangreiche Funktionalitaten fur die Moderation bieten.

7. Der Bundestag hat bereits einige Online-Angebote zur Einbeziehung der Blrger in
die Arbeit des Bundestages geschaffen, die insbesondere auf den Unterausschusses
Neue Medien und die Verwaltung (Referat Online-Dienste, Parlamentsfernsehen)
zurtckgehen. Diese Angebote sollten nicht nur evaluiert sondern auch starker
aufeinander bezogen und koordiniert werden. Dabei sollte das Instrument der
"Online-Konferenzen" unbedingt beibehalten werden, weil sich hier tber die Jahre
bereits wertvolle Routinen entwickelt haben, die beispielsweise fur virtuelle
Podiumsdiskussionen (als Teil von elektronischen Birgeranhérungen) genutzt
werden konnen.

8. Zur Vorbereitung, Durchfihrung, Ergebnisaufbereitung und Evaluation der
elektronischen Birgeranhérungen ist eine organisatorische Struktur zu schaffen.
Diese hatte weiter zur Aufgabe, ein Netzwerk mit interessierten Ausschissen und
Abgeordneten zu unterhalten, die technische Grundlage zu besorgen und die nétigen
Kompetenzen in der Dialoggestaltung und Moderation aufzubauen.

9. Das Projekt sollte als Experiment auf einige Jahre hin angelegt sein. Sowohl die
notwendigen Verfahrensablaufe wie auch das Vertrauen der Birger in ein solches
Angebot werden nicht ad hoc herstellbar sein. Stattdessen ist von einem
Lernprozess auszugehen, der fortlaufend evaluiert werden sollte, um nach einigen
Jahren entscheiden zu kdnnen, was und in welcher Form sinnvoller Weise in den
Dauerbetrieb des Bundestages ibernommen werden kann. In diesen Lernprozess
sollte nicht nur das Know-how der Deutschen Experten-Community im Bereich der E-
Partizipation einbezogen werden, sondern auch ahnliche Bestrebungen in anderen
Parlamenten zum Vergleich herangezogen werden (vgl. hierzu das Gutachten fur
das Biro fur Technikfolgen-Abschéatzung beim Deutschen Bundestag (TAB) von
Trénel: Moglichkeiten netzbasierter Kommunikation fur Parlamente: Erfahrungen aus
Grol3britannien).

- 134 -



Kontakt

Oliver Méarker Matthias Trénel

Fraunhofer AIS Wissenschaftszentrum Berlin
Fraunhofer eGovernment Zentrum Reichpietschufer 50

Schloss Birlinghoven 10785 Berlin

53754 Sankt Augustin Tel.: 030 25491-281

Tel.: 02241 14-2420

oliver.maerker@ais.fraunhofer.de
http://www.ais.fraunhofer.de/~maerker

trenel@wz-berlin.de
http://lwww.wz-berlin.de/~trenel

Vita:

Matthias Trénel studierte Psychologie an der FU Berlin und an der University of
Melbourne (Diplom 1999), Ausbildung zum Moderator und Verhaltenstrainer (Arbeit,
Bildung, Forschung e.V., 2001) sowie zum Mediator (International Conflict Resolution
Centre Melbourne, 1998), Evaluationsforschung am Institut fiir Okologische
Wirtschaftsforschung (1999). Wissenschaftlicher Mitarbeiter am
Wissenschaftszentrum Berlin (2000-2001), parallel dazu Lehrtéatigkeit an der TU
Dresden, Dissertation tber Moderation in Online-Diskursen am Wissenschaftszentrum
Berlin (seit 2002) und Tatigkeit als Online-Moderator in mehreren Pilotprojekten zur
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Dipl.-Inform. Dirk Stocksmeier

eDemokratie, ePartizipation in der Praxis

E-Partizipation in der Praxis
Drei Beispiele aus den Arbeiten der Jinitf AG

Wird E-Democracy auch unser Leben als
Biurger, E-Partizipation unser Leben als
Wabhler revolutionieren?

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005

] I nit[ E-Partizipation in der Praxis

Die ]init[ Aktiengesellschaft fur digitale Kommunikation...

.. konzipiert und realisiert seit 1995 Kommunikationssysteme fir
E-Democracy und E-Government und ist damit einer der
erfahrensten Anbieter im Markt.

. beschaftigt Gber 100 Spezialisten in den Bereichen Konzept,
Design, Redaktion, Softwareentwicklung und Betrieb und deckt
damit alle Leistungsbereiche fur eine erfolgreiche Internet-
Kommunikation ab.

. ist ein konzern-unabhangiges Unternehmen mit
Niederlassungen in Berlin und Mainz und damit ausschlief3lich
dem Kunden verpflichtet.

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005
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]Init[ E-Partizipation in der Praxis

Im Leistungsbereich E-Democracy unterstiitzen wir Regierungen
und andere politische Akteure bei der Nutzung des Internets

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005

] I nlt[ E-Partizipation in der Praxis

Im Leistungsbereich E-Government unterstitzen wir die
Modernisierung der Verwaltung durch E-Business

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005
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E-Partizipation in der Praxis

Ausgewahlte Referenzen im Bereich E-Democracy

Presse- und Informationsamt
der Bundesregierung

Bundesministerien fr
Verkehr, Bauen, Wohnen
Inneres
Finanzen

Familie, Senioren,
Frauen und Jugend

Wirtschaft und Arbeit
Bundesprasident
Bundeskanzler
Politikforum.de
Politik.de

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005

]Inlt[ E-Partizipation in der Praxis

Diskurssystem fur die Entwicklung der Standards und Architekturen
(SAGA 1.2) fur E-Government Anwendungen fur das BMI

Aufgabenstellung

Formulierung von Standards und Richtlinien fur die Umsetzung von E-Government in der
Bundesverwaltung

Nutzung des Wissen von Experten zur Sicherstellung der Qualitat

Einbindung der Stakeholder auf Anbieterseite zur Gewéhrleistung der Akzeptanz
Lésungsansatz und Vorgehen

Expertenbefragung und Erstellung einer Entwurfsversion

Einrichtung eines moderierten Internetforums und Abbildung der Entwurfsversion in
Einzelforen

2-monatige Diskussionsphase mit Experten und Stakeholdern

Ermittlung von insgesamt ca. 150 Anderungs- und Erweiterungsvorschlagen aus den Foren.
Ca. 50 % der Anderungs- und Erweiterungsvorschlage wurden beriicksichtigt.

AbschlieBende Diskussion komplexer Fragen mit 20 Experten
Erkenntnisse

Durch die Einbindung der Experten aus Deutschland und dem deutschsprachigen
Ausland konnte die Qualitat deutlich verbessert werden.

Die Nutzung der Internet-Technologie war kostengtinstig und machte die Einbindung
bestimmter Experten tberhaupt erst moglich

Die Akzeptanz bei den Stakeholdern konnte weitestgehend sicher gestellt werden

Das Vertrauen der Anwender von SAGA wurde durch den offenen Diskussionsprozess
erhoht

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005
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E-Partizipation in der Praxis

Diskurssystem fir die Entwicklung der Standards und Architekturen
(SAGA 1.2) fur E-Government Anwendungen fiir das BMI (2)

Vergleichbare Beispiele

Expertennetzwerk zur Einflihrung
von Hartz IV fir das
Bundesministerium

fur Wirtschaft und Arbeit
Entwicklung des nationalen
Radverkehrsplans fur das
Bundesministerium fur Verkehr,
Bau und Wohnungswesen

Beispiele fur Foren mit geringem partizipativen Charakter
Diskurssystem zur Novelle des Waffengesetzes fir die Bundesregierung
Forum Mut zur Veranderung zum Start der Agenda 2010 fur die

Bundesregierung
Gastebuch des Bundeskanzlers fiir Kinder

Existenzgrunderforum fur das Bundesministerium fur Wirtschaft und Arbeit

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005

1initl

E-Partizipation in der Praxis

Public Interview: Burger und Politiker diskutieren im Netz

Anforderungen
Politiker suchen Burgerkontakt im Internet

Politiker wollen Ihre Mediennutzung
dokumentieren

Lésungsansatz
Chat Software, die eine 1:n Diskussion nachbildet
Durchfuihrung von Chats mit vielen

Spitzenpolitikern zu Einzeltehmen und
Themenserien (z.B. Nachhaltigkeit)

Erkenntnisse

Wenig Storer, so das Zensorfunktion selten
bendtigt wird

Aussagen der Politiker nach Interviews
Diskussion verlauft sachlicher, als erwartet

Kompetenz der Gesprachspartner héher als
erwartet

Unerwartet Anregungen erhalten

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005
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]Inlt[ E-Partizipation in der Praxis

Votes: Abstimmen auf der Website der Bundesregierung

Anforderungen

Websites der Regierung soll interaktive
Elemente enthalten

Regierung will Diskussion zu politischen
Themen anregen

Lésungsansatz
Etablierung einer Votefunktion
Seit 2000 ca. 30 Votes zu unverfanglichen
Themen wie ,Fernsehspots* und
anspruchsvollen Themen wie dem
Zuwanderungsgesetz
Erkenntnisse
Regelmassig vierstellige Nutzungszahlen
bei ernsten Themen zeugen vom
Interesse der Nutzer
Unsicherheit auf Regierungsseite tiber
Legitimitat des Einsatzes trotz
,Digital Divide" und
Reprasentativitat der Ergebnisse
ohne Authentifizierung
Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005

] I nlt[ E-Partizipation in der Praxis

Standortbestimmung zur Nutzung des Internets als Medium und
Technologie fur die Partizipation (1)

Anforderungen und Ziele
Effizienzgewinn / Kostenersparnis durch Verlagerung von Prozessen auf das Netz
Verbesserung der Einbindung von Experten
ErschlieBung von neuen Zielgruppen und damit mehr politische Teilhabe
Imagegewinn fir die politischen Akteure

Vorhandene Lésungen

Erfolgreiche Beispiele im Bereich der Einbindung von Experten (Nationaler
Radverkehrsplan, SGBII)

Erfolgreiche Beispiele im Bereich der Einbindung von Stakeholdern in ausgewahlten
Bereichen (Burgerbeteiligung Berlin Alexanderplatz, Haushalt Esslingen, SAGA)

Erste Anséatze zur breiten Einbindung von Birgern (z.B. Vote der Bundesregierung)

Unabhangige politische Diskussionsforen existieren, werden aber von politischen
Akteuren nicht fur die Partizipation genutzt.

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005
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] I nlt[ E-Partizipation in der Praxis

Standortbestimmung zur Nutzung des Internets als Medium und

Technologie fur die Partizipation (2)

Status Quo E-Partizipation
E-Partizipation als Mittel zur Einbindung von Experten hat sich in
verschiedenen Einsatzgebieten bewahrt und wird bei internetaffinen
Akteuren eingesetzt.

E-Partizipation zur Einbindung von Stakeholdern erfolgt in ausgewahlten
Einsatzgebieten, bei denen die Zahl der Akteure Uberschaubar ist.

Fur Abstimmungen (E-Vote) werden die technischen Voraussetzungen
(inshesondere Authentifizierungsmaoglichkeiten) und die Verbreitung
(Digital Divide) als nicht ausreichend angesehen.

Die Zusammenarbeit von politischen Akteuren mit unabhangigen
Anbietern von politischen Foren oder Diskurssystemen hat sich noch nicht
etabliert.

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005
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Vielen Dank

fir Ihre Aufmerksamkeit

Dirk.Stocksmeier@init.de, 24.4.2005

Vita:

Dirk-Hinrich Stocksmeier — Jinit[ AG fir digitale Kommunikation, Studium der
Informatik an der TU Berlin, wissenschaftlicher Mitarbeiter am University College
London anschlieRend Siemens Nixdorf Software Engineering. 1994, im Alter von 28
Jahren Grindung der heutigen ]init[ AG fur digitale Kommunikation.

Mit rund 100 Mitarbeitern realisiert die ]initf AG mit Standorten in Berlin und Mainz
innovative Intranet- und Internet-Informationssysteme fur die 6ffentliche Verwaltung
und Industrieunternehmen. Dirk Stocksmeier war zunachst geschaftsfihrender
Gesellschafter, spater Vorstand und im April 2005 wechselte er in den Aufsichtsrat
der Jinit[ AG. Er engagiert sich zudem stark fur die Software-, Informations- und
Kommunikationsindustrie in Berlin-Brandenburg, z. B. im SIBB e. V. und in der
Initiative We-make-IT.
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Visionen der Informationsgesellschaft Digitale
Wissensgesellschaft, Rechte und Geistiges Eigentum

Prof. Dr. Hans Mittendorfer

Blrgerzeitung — oder der Versuch, ein
erfolgreiches Medium zu planen

Einleitung

Nachdem, seit dem Wintersemester 2003, Weblogs in der Hochschulausbildung in
Kooperation zwischen der Johannes Kepler Universitat Linz, der Paris Lodron
Universitat Salzburg und der FHTW-Berlin erfolgreich und facettenreich eingesetzt
wurden, vor allem die Wirkungen und Formen des kooperativen Publizierens und
Lernens auch im wissenschaftlichen Unterricht positiv aufgenommen wurden, lag es
auf der Hand, das Thema auch aus veranderter Perspektive zu betrachten.
Mittlerweilen zeichnet sich eine steigende Beliebtheit und eine Verbreiterung der
Anwendungsgebiete von Weblogs ab. Derzeit werden auf der Website ,Blogg.de”
62.360 deutschsprachige Weblogs verzeichnet [1], im Mai 2005 waren es 51.352.
Weblogs haben den Status der individuell-intimen Tagebicher mit Hang zur eitlen
Nabelschau verlassen, erganzen etablierte Medien, eignen sich als Werkzeug fur
Unternehmens PR und Wahlwerbung, werden als neue Meinungsmacher eingestuft,
gelten als Herausforderung fir Kampagnen. Vor allem ihr expressiv, authentischer
Charakter scheint geeignet, eine neues Kapitel in der Technikgeschichte des
Denkens und Publizierens einzuleiten. Weblogs sind jedoch nur konkrete
Auspragungen neuer Publikationsformen, denen partizipative Medien zugrunde
liegen. Erfolg wird nicht (nur) fur die Weblogs erwartet, sondern fur all jene Medien,
die dem Paradigmenwechsel in der Publizistik folgen.

Big, 1 - Ze-irunﬂ

4

Abb. 1: symbolische Darstellung eines partizipativen Mediums
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Um die vorerst theoretische Betrachtung des gegenstandlichen Phanomens nicht
fleischlos, abgehoben zu gestalten, wurde der theoretischen Betrachtung ein fiktiver
Planungsprozess unterlegt. Jener der Gestaltung einer ,Birgerzeitung".

Der Planungsprozess und die theoretischen Auseinandersetzungen wurden im
Rahmen eines Proseminars zu ,Multimedialen Gestaltungsformen® im
Sommersemester 2005, am Fachbereich Kommunikationswissenschatft der
Universitat Salzburg durchgefiihrt. Die Arbeiten sind im Weblogservice ,Collabor*,
welcher von der FHTW-Berlin errichtet wurde und weiterhin betreut wird,
dokumentiert. Der Einstieg der Onlinedokumentation findet sich unter:
http://collabor.f4.thtw-berlin.de:8080/antville/buergerzeitung/.

Strategische Erfolgsfaktoren partizipativer Medien

Beat Wyss stltzt sich im Beitrag ,Fragmente zu einer Kunstgeschichte der Medien”
[1] auf Vilém Flusser und propagiert eine Technikgeschichte des Denkens, ,die den
geistigen Stromungen ihre jeweilige Apparatur zuordnet* [ebenda]. So gesehen,
werden der Erfindung der Schrift, Mitte des zweiten Jahrtausends vor Christus, der
Erfindung des Buchdruckes Mitte des 15. Jahrhunderts, oder der Erfindung der
Fotografie, Mitte des 19. Jahrhunderts, revolutionare Anderungen kulturellen
Verhaltens zugeschrieben.

Dem technischen Fortschritt ordnet Wyss drei Spharen zu, in denen sich die Kraft
der Medienrevolution entfalten kann. Die Sphére der Produktion, der Distribution und
der Rezeption. Gelingt es der Technik, in einer, oder gar in allen Sphéaren eine
Effizienzsteigerung herbeizufihren, so scheint der Erfolg unaufhaltsam beschieden.
Ob die erzielte Effizienzsteigerung auch gleichzeitig der Steigerung der Effektivitat
nach sich zieht, ist zweifelhaft. Denn ,der Fortschritt in der Medientechnik erzeugt
auch unkontrollierbare Nebenerscheinungen, die von Standpunkt der jeweiligen
Hochkultur hochnésig Gbergangen oder bekdmpft werden missen” [ebenda]. Neue
Techniken, die sich etablieren, popular werden, die Gesellschaft und Wirtschaft
durchdringen, missen nicht unbedingt die urspriinglich angestrebten Ziele verfolgen.
Das scheinbare Gegenteil ist oft der Fall.

Partizipatorische Modelle im Publikationswesen, die ihre Existenz und ihren Erfolg
den technischen Errungenschaften digital-audiovisueller Medien verdanken, stehen
im diametralen Widerstreit mit etablierten Formen des Publizierens. Dieses Faktum
allein legt die Vermutung nahe, dass sie Erfolg versprechend sind. Welche Faktoren
letztendlich fur den Erfolg verantwortlich sein kdnnten, soll nachfolgend dargestellt
werden.

Die Effektivitit des Publizierens

Die mediale Revolution, welche die Erfindung der Fotografie ausloste, bestand darin,
dass die handwerklich-kiinstlerische Tatigkeit der manuellen Ubertragung eines
perspektivisch korrekten Bildes auf ein Medium, automatisiert, bzw. radikal
vereinfacht wurde. Die urspriingliche Arbeit, der nach dem Selbstverstandis als
Kinstler Wirkenden, blieb auf der Strecke.

Partizipatorische Medien weisen Dank der Digitalisierung audiovisueller
Informationen eine radikale Vereinfachung in der Produktion, der Distribution und der
Rezeption von Publikationen auf. Damit werden in Analogie zum Erfolg der
Fotografie nicht nur ,Kunstler und Kunsthandwerker” im Publikationsprozess
umgangen, sondern ganze Berufsstande, die der Medienproduktion und Distribution
zugeordnet werden, erscheinen Uberflissig.
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Die in den klassischen Medien definierten Aufgaben der Redakteure, der Lektoren,
der Verlage, der Schriftsetzer und Drucker sowie des Medienhandels werden
weitgehend ausgeschaltet bzw. automatisiert. Der Autor einer Veroffentlichung in
einem partizipatorischen Medium halt alle Faden der Veréffentlichung in seiner Hand.
Das Publizieren von Text, Ton und Bild in einem Weblog benétigt nicht zuletzt wegen
des Zusammenwachsens der Informations- und Unterhaltungstechnik, lediglich
allgemein verbreitete, rudimentare Kenntnisse und zieht geringfligige Kosten nach
sich. Das Erfassen der Texte bzw. das Ubertragen und Einbinden von Bildern in
einen Text beschrankt sich auf das Ausfullen von vorgefertigten Web-Formularen.
Ebenso verhalt es sich mit der Gestaltung von Zugriffs- und Publikationsrechten der
Veroffentlichungen und ihrer Darstellungsoptionen. Webdokumente werden mit Hilfe
von Webdokumenten erzeugt, gestaltet und veroffentlicht.

Abb. 2: Web-Formular fur die Erfassung, Kategorisierung und Rechtevergabe eines Weblogbeitrages

Ein allgemeines Recht auf Publikation?

R. Kuhlen stellt die Frage: ,Gibt es so etwas wie Kommunikationsfreiheit oder sogar
ein Kommunikationsrecht oder, um die umstrittene Formel gleich einzufiihren, ein
fight to communicate’ (r2c)?“ [3]. Kommunikationsfreiheit ist ein unbestreitbares
Menschenrecht, auch, oder gerade im juristischen Sinne und besagt, dass ,es in
diesem neuen Verstandnis das Recht eines Jeden ist, in einen freien Austausch von
Wissen und Information eintreten und sich kollaborativ, teilend, unbeschrankt durch
Autoritaten oder technische Restriktionen an der Produktion von neuem Wissen und
neuer Information beteiligen zu kdnnen* vgl [ebenda S.: 12]. Partizipatorische
Medien, allen voran Weblogs und Wiki’'s reduzieren die technisch-organisatorischen
Restriktionen auf ein Minimum.
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Abb. 3: Auszug aus dem Artikel 5 der Deutschen Bundesverfassung

Die Vernetztheit des Publizierens

Zur eben zitierten Kommunikationsfreiheit im Kuhl’'schen Sinne gehort auch die
kollaborative Beteiligung an der Produktion von Wissen und Information. Dahinter
verbirgt sich die Abkehr von der seit, bzw. bereits vor Gutenberg herrschen strikten
Zuordnung zwischen Werk und Verfasser. Kuhlen lokalisiert dieses Verhalten im
romantischen Geniebegriff, demnach auch nur ,Berufenen” ein Recht auf Publikation
eingeraumt wird.

Ted Nelson hat bereits in den 60er Jahren des vergangenen Jahrhunderts eine
bereits damals alte Idee aufgegriffen und sie ,Hypertext* [4] genannt. Hypertexte
eigenen sich zum kooperativen bzw. kollaborativen Publizieren. Nelson spricht in
diesem Zusammenhang von Transpublishing bzw. ,Republishing with a Basically
Simple Concetpt“. Sein System erlaubt das Erzeugen von ,new pages transquoting
text material from serveral sources, made without negotiation or spezial permission®.
Das vorgeschlagene Modell enthélt bei genauer Betrachtung zwei grundsatzlich
neue Paradigmen im Publikationswesen.

Es birgt die Abkehr vom romantischen Geniebegriff, indem die Gberwiegende
Mehrzahl aller Publikationen als Knoten, eines Jahrhunderte alten Publikationsnetzes
gesehen wird, mit impliziten oder expliziten Verweisen auf die jeweiligen Vorganger,
wobei unterstellt wird, dass die geltenden Zitierregeln in klassischen Medien auch
Verschleierungen und Unredlichkeiten zulassen. Demnach wird auch das Recht am
eigenen Werk neu betrachtet.
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Abb. 4 : Transpublishing, Quelle: http://www.xanadu.com.au/ted/TPUB/TPUBsum.html, aufgerufen am 28.9.2005

Ein neues Urheberrecht ?

Die Creative Commons Bewegung erlaubt den Autoren der ,neuen Medien®,
unabhangig vom geltenden Urheberrecht, die Nutzungsrechte am eigenen Werk
(z.B. Veranderungen vornehmen, Weitergabe mit oder ohne Nennung der Autoren,
kommerzielle Verwertung) frei festzulegen.

Interlink oder Intralink ?

Durch das WWW hinléanglich bekannte Hyperlinks sind die meist verbreitete,
technologische Mdglichkeit des Einbindens von Quellmaterial in eigene
Publikationen. Partizipative Medien rdumen dartber hinaus einem Autoren- bzw.
Leserkollektiv das Recht ein, Veranderungen bzw. Ergdnzungen an ein- und
demselben Dokument vorzunehmen. Als wesentliche Eigenschaften, welche die
Rechte eines Autoren- / Leserkollektivs regeln, konnen angefuhrt werden:
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Der Authentifikationsmechanismus (von anonym bis zertifiziert),

die Editierrechte (Kommentieren, Ergénzen, Verandern, Loschen,
Neuanlegen),

die Qualitat und Tiefe der Versionsverwaltung,

und die Lenkungsparameter (Hol- oder Bringschuld, Prasentation und
Platzierung der Inhalte).

Der wesentliche Unterschied zwischen Wiki’'s und Weblogs lie3e sich an den
genannten Faktoren deutlich aufzeigen, viel wesentlicher ist jedoch, dass sich durch
die Kombination verschiedener Auspragungen einzelner Eigenschaften ein
umfangreicher Gestaltungsraum fir partizipative Medien ergibt. Deutlich mehr, als
derzeit genutzt und umgesetzt wird.

Hyperlinks, auch lapidar Links oder Verweise genannt, sind auch von
gesellschaftlicher und wirtschaftlicher Bedeutung. Je mehr von fremden Beitragen
auf eine Publikation verwiesen wird, je bedeutungsvoller oder wertvoller wird sie
eingeschatzt. Verweise an niedrigen Stellen der Rangliste (Trefferliste) von
Suchmaschinen oder Kataloge auf eine Publikation zahlen als besonders wertvoll.
Beitrdge mit einer hohen Zahl an Verweisen, werden von Suchmaschinen besser
gewertet, und daher an niedriger Stelle eingereiht. Ein selbst-expandierendes
System.

Hyperlinks, in in-sich-abgeschlossenen Medien (Inselmedien) kénnen entweder nur
nach auf3en, auf fremde Beitrdge zeigen, oder nur innerhalb der eigenen
Beitragssphéare verweisen. Wertvoll sind aber vor allem die Verweise nach aul3en,
die Interlinks, sie nuitzen aber weniger der Verweisquelle, als dem Verweisziel.
Demnach ist der Autor eines Beitrages in einem geschlossenen Medium (eines
Webdokumentes) auf die Reaktion des Umsystems angewiesen. Genau so, wie es
sich in klassischen Medien mit den Zitaten verhalt. Die Verweise in die eigene
Sphare hingegen, die Intralinks, besitzen weitaus weniger Gewicht.

Die Eigenschaft der partizipativen Medien, die mehreren, bis sehr vielen Autoren das
Recht zur Anderung bzw. Erganzung an bestehenden Publikationen einraumt, schafft
auch die Moglichkeit, Verweise auf eigene Beitrage in ,fremden” - kooperativ
erstellten Beitragen einzufiigen. Was eigentlich nur eine Ausweitung der ,eigenen
Publikationssphare® ist, wirkt aber wie eine Vermehrung an Interlinks. Eine aktive
Verlinkungsstrategie.

Ein Teil der raschen Verbreitung von Informationen in Weblogs, wie dies z.B. im
Falle ,der Blogger Revolte gegen den Nachrichtenchef von CNN* [5] oder der
~unlauteren Geschaftsmethoden“ des Klingeltone Herstellers Jamba [6] der Fall war,
ist auch der aktiven Verlinkungsstrategie zu verdanken, die nicht immer nur vom
Autor selbst, sondern auch von begeisterten Lesern verfolgt werden kann.

Authentische Berichte und Lesenschreiben

.Bloggerinnen, so mein erster Eindruck, sind keine ,Textmenschen™ [6] schreibt
Chritian Eigner in seinem Beitrag: ,Wenn Medien zu oszillieren beginnen: (Dann
macht es) Blog"“. ,Ihnen geht es nicht um die Produktion von Artikeln und Ahnlichem.
Vielmehr ist ihr Schreiben ein Fortsetzen der Lesebewegung. Wie auch die
Umkehrung gilt, das Lesen ist eine Fortsetzung ihrer Schreibbewegung.” [ebenda]
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Jedes neue Medium bringt neue Formen und Arten des Publizierens mit sich. Blicher
sind in-sich-geschlossene statische Werke. Sie sind monolithische Produkte von
Autoren, die im Schreiben selbst Genugtuung finden.

Beitrage in partizipativen Medien sind Mitteilungen bzw. Botschaften, die als
Reaktion auf Mitteilungen anderer Autoren entstehen, oder (oftmals auch subjektiv
gefarbte) Beobachtungen und Meinungen tber Objekte und Ereignisse der aktuellen
Umwelt wiedergeben. Dabei bedienen sich die Autoren jener Mittel (Text, Ton,
Bewegt- oder Standbilder) die ihrer Einschéatzung nach am effektivsten, manchmal
auch am effektvollsten sind. Solche Beitrage werden als ,Micro Content* bezeichnet,
der entsprechende Publikationsprozess wird ,Nano Publishing” genannt.

Erganzt durch die Leistung der Mobilkommunikation, werden Vero6ffentlichungen in
den partizipativen Medien als spontan-authentisch eingestuft. Die offizielle
Berichterstattung Uber Aufsehen erregende Ereignisse, Umweltkatastrophen oder
Terroranschlage der jlingsten Vergangenheit, stiitzte sich zunehmend auf
Spontanbeitrage in Wort und Bild, zufallig anwesender ,Nano Publisher”.

Die Konsequenz: der Birgerjournalismus

Wenn nun als strategische Erfolgsfaktoren die Effektivitat , die Vernetztheit und die
Authentiziat des Publizierens genannt werden, so kann als mogliche, logische
Schlussfolgerung der Burgerjournalismus bzw. die Birgerzeitung gezogen werden.
Obwohl hinlanglich bekannt ist, dass sich Erfolge im Sinne einer Uberwiegenden,
kulturellen oder wirtschaftlichen Durchdringung (Markterfolg) kaum planen lassen,
wurde als Erfolg versprechendes Konzept fur eine Blrgerzeitung postuliert:

Es muss ich um eine digital-audiovisuelle Publikationsplattform handeln,

welche mit wenig wirtschafltich/technischen Erschwernissen fir Jedermann
und Jedefrau erreichbar ist,

sich mit den Standards der Consumertechnik bzw. der Mobilkommunikation
begniigt,

den Journalisten ,\Wir* einen Anreiz bietet, authentischen Micro Content zu
veroffentlichen.

Die Zukunft wird zeigen, dass es anders als erwartet kommt, aber besser scheinen
wir es mit den momentan verfligbaren Mitteln nicht zu wissen. Unausweichlich ist
jedoch, dass die digital-audiovisuellen Medien ihren revolutionaren Gang fortsetzen.
Stanislaw Lem meint, "Wir haben also ein Panorama vor uns: entweder eine
Gesellschaft der Allkommunikation, in der alle dank ihres potenziellen Zugangs
gleichwertig sind .... Es ist eine selbst regulierende Gesellschaft ohne Staatsform,
zerstickelt in kleinere, sozial kompatiblere Gruppierungen, verbunden durch ein
globales Kommunikationsnetz. Oder es ist umgekehrt eine zentralisierte allwissende
Macht" [8].
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Vita

Meine Heimat ist das Salzkammergut, die berufliche Heimat ist das Institut fur
Datenverarbeitung in den Sozial und Wirtschaftswissenschaften, der Universitat Linz.
An der Johannes Kepler Universitat Linz lehre ich im Fach Datenverarbeitung. Meine
derzeitigen Themenschwerpunkte sind Telekommunikation und Multimedia.

Im Moment arbeite ich daran, diese Bereiche in das Thema: NewMedia
zusammenzufuhren. Entsprechend der beruflichen Ausbildung betrachte ich die
Arbeitsgebiete anwendungsorientiert, d.h. unter Zugrundelegung wirtschaftlicher und
sozialpsychologischer Erkenntnisse. Beruflich: Handelsakademie in Gmunden, OO,
Studium der Betriebswirtschaftslehre, Schwerpunkt Betriebsinformatik, Assistent am
Institut far Wirtschaftsinformatik und Organisationsforschung, Hochschullehrer am
Institut fur Datenverarbeitung in den Sozial- und Wirtschaftswissenschaften.
Veroffentlichungen und wissenschaftliche Projekte zu den Themen:
Telekommunikation, Computernetzwerke und Demokratie,
Regionalinformationssysteme, Telearbeit. Im Rahmen von Beratungsvertragen
unterstitze ich den Aufbau und die Weiterentwicklung von Informationssystemen.
Dabei handelt es sich um Informationssysteme in Unternehmen und der 6ffentlichen
Verwaltung.
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Dr. Volker Grassmuck

Bezahlen in der Wissensgesellschatft:
pauschal oder a la carte?

Vita:

Dr. Grassmuck arbeitet als wissenschaftlicher Mitarbeiter am Helmholtz-Zentrum fir
Kulturtechnik der Humboldt-Universitat zu Berlin. Hat Gber kinstliche Intelligenz,
Mull, das Otaku-Phanomen, die Turing Galaxis, die Geschichte von Medien und
Identitatsdiskursen in Japan und Uber die Wissensordnung digitaler Medien
gearbeitet.

Forscht derzeit im Rahmen des DFG-Projekts "Schrift - Bild - Zahl* am Helmholtz-
Zentrum fur Kulturtechnik der Humboldt Universitat zu Berlin, konzipiert die
Konferenzserie "The Wizards of OS" und engagiert sich im Rahmen von mikro e.V.
fur die Vernetzung Berliner Medienkulturen. Einer seiner aktuellen Schwerpunkte ist
die Novellierung des deutschen Urheberrechtsgesetzes mit dem Ziel, das
Schlimmste zu verhindern. homepage an der HU Berlin, mikro.org, Wizards of OS,
Rettet die Privatkopie!
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Alcatel SEL Stiftung

Die Alcatel SEL Stiftung fur Kommunikationsforschung im Stifterverband fur die
Deutsche Wissenschaft fordert seit 1997 hervorragende wissenschaftliche Arbeiten,
die zur Verbesserung der Interaktion von Mensch und Technik in Kommunikations-
systemen beitragen. Die gemeinniitzige Stiftung verleiht jahrlich den mit 20.000 €
dotierten ,Forschungspreis Technische Kommunikation®, vergibt jahrliche
Dissertationsauszeichnungen fiir die besten Okonomie-Arbeiten zum Themengebiet
der Kommunikationstechnik und deren Anwendungen. Mit Veranstaltungen von
Workshops bis zu Kongressen beteiligt sie sich intensiv an der Gestaltungs-
diskussion Gber Neue Medien, Mensch-Technik-Interaktion und Uber die
Informationsgesellschaft. An den Universitdten Darmstadt, Stuttgart und Dresden
engagiert sich die Stiftung seit vielen Jahren mit Stiftungskollegs. Mit dem 2001
gegrundeten Stiftungs-Verbundkolleg Berlin zum Themenbereich
Informationsgesellschaft wurde ein weiterer interdisziplindrer Schwerpunkt
eingerichtet. URL.: http://www.alcatel.de/stiftung

Stiftungs-Verbundkolleg Berlin

Das Alcatel SEL Stiftungs-Verbundkolleg Berlin fordert die Wissenschaft im
Themenbereich Informationsgesellschaft, zu dem im interdisziplindren Rahmen
hochschulliibergreifend Lehrveranstaltungen, Kolloquien, Vortrage, Hearings,
Konferenzen und Publikationen angeboten werden. Die Einbeziehung weiterer
Partner aus der ganzen Hochschulregion ist vorgesehen. Ein Herzstlck des
Verbundkollegs sollen die Kollegiaturen von Wissenschaftlern sein, die in der Regel
fur ein Semester an einer wissenschaftlichen Einrichtung wirken. Aufgrund von
Bewerbungen und Vorschlagen wahlt der Vorstand die Kollegiatinnen und
Kollegiaten aus. Diese Wissenschaftler aus dem gesamten Themenspektrum der
Informationsgesellschaft bieten spezielle Lehrveranstaltungen an den Berliner
Hochschulen an. Die Kollegiaten publizieren in der Alcatel SEL Stiftung-Reihe.
AulRerdem nehmen sie als kooptierte Mitglieder des Kollegiums aktiv an den
regelmanig stattfindenden Kolloquien des Stiftungs-Verbundkollegs teil.

Neben den Kollegiaturen in den Hochschulen wurden auch feste Veranstaltungs-
reihen des Kollegiums initiiert. In der Reihe ,Die Geburt der Informationsgesellschaft
— Initiatoren, Konstrukteure, Gestalter* geben herausragende Persodnlichkeiten, die
wichtige Beitrage zur Entwicklung von Informationstechnik, Okonomie und Politik der
Informationsgesellschaft geleistet haben, ihre Erfahrungen weiter.

Kontakt
Projektburo Stiftungs-Verbundkolleg Berlin der Alcatel SEL Stiftung

c/o TU Berlin Tel.: +49 (030) 314-267 61/ -276 06
Sekr. IK Fax: +49 (030) 314-259 86
Einsteinufer 17 d

10587 Berlin

E-Mail: office@verbundkolleg-berlin.de
URL: www.verbundkolleg-berlin.de
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