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1 Einleitung, Historie

ARPANET: (seit 1969, Start mit 4 vernetzten Rechnern): Militdrisches Netz.
Ziel: schnelle Ubermittlung militdrischer Befehle und Daten

INTERNET (seit 1983, Offnung des ARPANET fiir den zivilen Bereich):

Globales Computer-Kommunikationsnetz. Technische Grundlage fiir
weltweiten Nachrichten- und Datenaustausch von Computer zu
Computer.

1997: ca. 16 Mio. Internet Hosts (registrierte Computer)
Das entspricht ca. 80-100 Mio. Benutzern
Internet-Dienste:

E-mail (Elektronische Post): Professioneller Internet-Dienst, der das
Verschicken von Nachrichten von Teilnehmer zu Teilnehmer
ermoglicht.

WWW (World Wide Web, seit 1990, konzipiert am CERN in Genf): Verteilte
Client/Server-Anwendung auf dem Internet. Globales
Informationssystem auf Hypertext-Basis.

Newsgroups, BBS (Bulletin Board Systeme): Foren zum Nachrichtenaustausch
zu bestimmten Themenbereichen

WELL (Whole Earth 'Lectronic Link): weltweites System fiir
Computerkonferenzen

MUD: Multi-User Dungeon (Verlies): imagindre Welten, die in Datenbanken
errichtet werden

MOO: Multi-User Dungeon Object-Oriented

IRC: Internet Relay Chat: Plauderdienst im Internet



Argumente ... Das Internet ...

- ist interaktiv,
- ist multimedial,
- ist transnational, transkultural,
- eroffnet neue Dimensionen der Kommunikation,
- schafft neue Arbeitsplatze,
- ist dezentral,
- ist ur-demokratisch, starkt freie Meinungsauflerung,
- 16st Umweltprobleme (Telearbeit, Telematik),
- ist das Riickgrat der kiinftigen "Informationsgesellschaft",
- revolutioniert unseren Unterricht,
- ist der kiinftige Hort des Weltwissens,
- hebt die Beschrdankungen von Raum und Zeit auf,
- eint die Welt im "globalen Dorf",

... und Gegen-Argumente

- wird haltlos kommerzialisiert,

- beseitigt bzw. verlagert mehr Arbeitsplédtze als es schafft,

- ist mit gigantischer Resourcen-Verschwendung erkautft,

- lenkt in der Schule von den zentralen Lerninhalten ab,

- schafft mehr Chaos als Ordnung in unserem Wissen,

- schafft neue soziale Klassenunterschiede,

- begriindet einen neuen (digitalen) Kolonialismus,

- wird durch Zensur und Schniiffelei eingeschrankt,

- fordert vom Einzelnen (zu?) hohe Investitionen an Zeit und Geld,
- fiihrt zu Isolierung und Entfremdung,

- entfremdet die Menschen von der Natur und Korperlichkeit,
- ist eine "schone neue Welt", die die realen Probleme verdeckt

Mythen (und Metaphern) ...

- sind notwendig, um sich Neuem,
Unbekanntem, Unerkldrlichem zu nahern

- konnen den Blick auf die Realitat verstellen
und unseren klaren Blick triiben



2 Das Internet - Mythen und Fakten

Mythos 1: Das Netz - Symbol grenzenlosen Wachstums
Ausbreitung des Internet:
1990: ca. 200.000 Internet Hosts
Monatliche Zunahme (1995): 10-15 %
1997: ca. 16 Mio. - das entspricht ca. einer Verdoppelung pro Jahr.
2005 (hochgerechnet, + 8 Jahre,): iiber 4 Mrd.
Zahl der Benutzer (bei Annahme 5 Benutzer pro Host)
1998: ca. 150 Mio.
2005 (hochgerechnet, + 7 Jahre) 20 Milliarden!
—> Das Internet: Paradebeispiel kapitalistischer Wirtschafts-Euphorie.
Aber:
(1) Die Wachstumsraten sind trtigerisch
—> Grenzen exponentiellen Wachstums

(2) Das Wachstum erfolgt auf Kosten gigantischer Verschwendung und
Umweltbelastung

Z.B.: Lebenzyklus-weiter Materialverbrauch eines mittl. PC (22 kg):
ca. 15-19 t (entspr. 2/3 eines PKW) [Mal 96].

Apropos Arbeitsplatze:
1994 offiziell angekiindigt: 2 Mio. neue Arbeitspldtze in der BRD.

Arthur D. Little 1996: erwarten 57.000 neue IuK-AP bis 2010, aber einen
gleichzeitigen Riickgang um 910.000 bei den ITuK-Anwendern.

Hauptgriinde: Verlagerung von Arbeit an Computer, ins Ausland, an die
Kunden

—> U. Bernhardt/I. Ruhmann: Die Informationsgesellschaft ist keine Jobmaschine,
FRv.5.1.98, S. 10



Mythos 2: Kiinstliche Kommunikation - Wir verstehen uns alle
besser

Formen der Kommunikation

Zeit >  synchron asynchron
J Raum
Préasenz Personliches Gesprach Hinterlassene Botschaft,
Teleprdasenz  Telefongesprach, Brief, Anrufbeantworter
MUD, IRC e-mail, BBS

Q.: W. J. Mitchell: Die neue Okonomie der Pridsenz, in: [M-R 97]

Kiinstliche Kommunikation (computer-mediated communication)

- "Leitbildwechsel: Ubergang von der Kiinstlichen Intelligenz zur "Kiinstlichen
Kommunikation"

Kriterien, an denen sich das Gelingen "Kiinstlicher Kommunikation" messen
liele:

- Situiertheit
- Dialogorientiertheit
- Ethnographie der Interaktion

- Individualisierung

= S. Kréamer: Vom Mythos "Kiinstliche Intelligenz" zum Mythos "Kiinstliche
Kommunikation" In: [M-R 97], S. 83-107

Aber: Der wichtigste Austausch im Leben vollzieht sich zwischen Menschen,
nicht unter Computern."

- C. Stoll: Die Wiiste Internet - Geisterfahrten auf der Datenautobahn , S 82/83

- Die verschiedenen Formen der Interaktion konnen einander nicht ersetzen,
sondern hochstens ergdnzen!



Mythos 3: Global brain - Mehr Wissen und bessere Bildung
durchs Internet

Besondere Kennzeichen des Netzes:
- Interaktivitdt
- Hypertextualitdt: nicht lineare Struktur

- Transversalitdt: laterale, nicht hierarchische, "unordentliche" Struktur.

- M. Sandbothe: Interaktivitdt - Hypertextualitdt - Transversalitat. Eine
medienphilosophische Analyse des Internet. In: [M-R 97], S. 56-82

Das Internet als weltumspannende Enzyklopddie
- J. D. Bolter in: [M-R97], S. 44

Das Internet als "Docuverse", als universales kollektives Geddchtnis
-. S. Kramer, [M-R 97], S. 102-103

Aber: grolle Enzyklopddien waren immer redigiert - das Ergebnis jahre- oft
jahrzehnte-langer Arbeiten kompetenter Autoren-Teams.

Maogliche Miverstandnisse, Gefahren:
(1) "Wissen" wird mit "Daten" (-anhdufung) verwechselt.

(2) Unredigierte Netz-Beitrdge werden als "Wissen" eingestuft.
Qualitatsverlust durch Fortfall der Lektoren-Schwelle

(3) Der Stellenwert der sozialen Interaktion beim Wissenserwerb wird
unterschatzt. Hier konnte das Netz als Interaktions- und
Kommunikationsmedium helfen.



Schulen ans Netz - Losung des Bildungsnotstands?
Ziele, Versprechungen

- Schulen miteinander und mit Informationsquellen (Bibliotheken, Internet-
Dienste) vernetzen

- "Virtuelle Klassenzimmer" im Unterricht nutzen

- "Medienkompetenz" bei den Schiilern herstellen

- Netz-Recherchen zu aktuellen Unterrichtsfragen durchfiihren
- (Basis-) Computer-Kenntnisse vermitteln

- Bessere Vorbereitung der Schiiler auf kiinftige Jobs
Aktuelle Projekte, Vorgehen bei der Einfiihrung

In USA: Durch Kampagnen, "Net days", kommerziellen Druck
In Deutschland: Kampagne "Schulen ans Netz"

- "Medienerziehung als zentrale Aufgabe" (Riittgers)

- NRW: (Okt. 1997) 2000 von 3300 weiterfiihrenden Schulen am Netz, "NRW-
Bildungsserver".

Fakten und Gegenargumente
- Gerdte sind meist veraltet

- Installation ohne Konzept und zugehorige Ausbildung, Lehrer fiihlen sich
allein gelassen,

- Internet-Anwendungswissen, Computer-Basiswissen und die gesellschaftliche
Diskussion tiber Computer werden vermengt.

- Feldversuch in Frankfurt/Oder: Fazit: "Fiir die schulische Ausbildung im
engeren Sinne sind vernetzte Computer, virtueller Unterricht und
Multimedia .. nicht nétig. .."

- A. Sieber: "Vernetzte Schulen und virtueller Unterricht - was hindert uns an der
Realisierung? FIfF-Kommunikation 2/96, S. 31-34

- Internet an Schulen: blofler Selbstzweck

(Leserbrief an die SZ zum Thema "Das surfende Klassenzimmer" v. 20./21.9.1997)



Mythos 4: Virtual Reality - Aufhebung von Raum und Zeit

Virtual: Existing or resulting in essence or effect though not in actual fact, form
or name.

Virtual Reality (= virtuelle Realitdt, kurz: VR): Menge von 3D-Présentations-
und Interaktionstechniken, die es erlauben, Menschen unmittelbar in
Computer-generierte Welten zu integrieren, z.B.:

3D-Graphik, Bildverarbeitung, Multimedia-Techniken (Bild, Ton,
Sensoren,..),

Geréte und Software fiir Eingabe (Datenhandschuhe, -helme, -anziige),
Reaktion (Kollisionserkennung) und Ausgabe (z.B. Echtzeit-
Bildgenerierung)

Cyberspace: Imagindrer Raum, in den ein Computerbenutzer "eintauchen"
kann =. "The Neuromancer" v. William Gibson, 1984

Anwendungsgebiete:

Architektur, Medizin, Psychologie, Ausbildung, Proze8steuerung und
Automation, Simulation, Verkehrsfiihrung, Fernerkundung, Umwelt, Kunst
und Musik, Unterhaltung, Werbung, Prasentation, ..

Was die VR (unter anderem) verspricht:
Teleprdsenz: Aufhebung der rdaumlichen Distanz, Reise ohne Fortbewegung

Aber: Teleprdsenz kann persénliche Anwesenheit nicht ersetzen (Bsp. Arzt,
Psychotherapeut, ), sinnliche Reiseerfahrung entfallt

BewulBltseins-Erweiterung: Immersion (Eintauchen), gesteigerte Reize,
Befreiung von lastigen Naturgesetzen, (scheinbare) Uberwindung von
Grenzen der Schopfung

Aber erkauft mit: Abschirmung von der Natur, totaler Manipulierbarkeit,
Orientierungsproblemen.

Und: Die "verbesserte" Welt erweist sich womdoglich als (noch) schlechter
(Gronemeyer)



Mythos 5: Virtual Community - das globale Dorf
Global Village
- Marshall McLuhan, 1968

Vision von einer neuen "Oralitdt", verkorpert durch die neuen Medien.

- J. Bolter, in: [M-R97], S. 53
Metapher vom "Information Highway":

Wir laufen um die Wette. .. Wir sind nicht an der Botschaft per se interessiert,
wir sind daran interessiert, die Botschaft zu tibermitteln. ...

—> St. Jones: Kommunikation, das Internet und Elektromagnetismus. In: [M-R 97], S.
131

"Das Medium ist die Botschaft".

- Marshall McLuhan, 1968

Virtuelle Gemeinschafft:
"verkorpert" in Newsgroups, MUD's, MOQ's, Chatrooms, ...

Was macht den besonderen Reiz der virtuellen Gemeinschaften aus?

-> H. Rheingold: Virtuelle Gemeinschaft, Addison Wesley 1994



Eigenschaften des Szenarios "Virtuelle Gemeinschaft"

Charakteristik  Chancen Risiken

Effizienz z.B. durch Computer- Personliche Kommunikation
Konferenzen ist nur teilweise ersetzbar
Einsparen von Transport- Neue Verbindungen
bewegungen, Geschdiftsreisen - mehr Reisen

Wirtschaftliches Mehr und schnellere Geschdfte Mcdrkte und Potentiale werden

Potential durch Teleshopping, liberschditzt, Qualitdit sinkt
Telebanking, Telearbeit }

Uberflutung mit Werbung
Kunden kénnen sich optimal ("push effect")
informieren ("pull effect")

Kunden-Informationen werden
noch besser gezielte, unbemerkt erhoben und
individuelle Werbung vermarktet

Zwischenmensch Gegenkultur zur wachsenden Unmittelbarer persénlicher

licher Bereich

Entfremdung, "Sozialer
Klebstoff"

Neugier, Voyeurismus

Eskapismus: Der ungeliebten
Umgebung entfliehen

Computer als Beziehungskiste

Kontakt wird ver-mittelt,
instrumentalisiert

Fluchtverhalten verdrdngt
Probleme, ohne sie zu l6sen

Virtuelle Beziehung reduziert
die personliche; kein Ersatz
flir Haut- und Korperkontakt

Politischer
Bereich

freie MeinungsdulSerung,
Offentlichkeit fiir Jedermann

MiBbrauch ldlst sich
kontrollieren

Demokratie "von unten”,
Elektronische Agora

Datenschutz/Vertraulichkeit
sind nicht gewdhrleistet

Zensur: schrdnkt freie
MeinungsdulSerung ein

Moglichkeit zur politischen/
wirtschaftlichen
Machtausiibung
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"Direkter Draht zu Politikern"  ("Media Monopoly")

Wabhlen und Abstimmungen per  Uberwachung: "Panopticum",
Computer "Gldserner Blirger"

3 Vom Konstruktivismus zur Virtualisierung:
Philosophiosche Leitbilder der Informatik

Bezug zum Konstruktivismus:

Was wir beobachten, ist nicht die Natur selbst,
sondern die Natur, wie wir sie betrachten.

Werner Heisenberg
Wir kénnen die objektive Wirklichkeit nicht kennen.
Ziel: konsensfdahige, mit Erfahrungen vertragliche Wirklichkeitserklarung
Prinzip: Realitédt durch (i.W. sprachliches) Handeln rekonstruieren.

Realitdt = das, wortiber eine Gruppe (mehrheitlich) durch ihr Handeln (etwa
im sprachlichen Diskurs) zum Konsens gelangt ist.

- ... muB sich mit den eigenen unmittelbaren Wahrnehmungen in Einklang
bringen lassen.

Konstruktivismus in der Softwaretechnik:
- ist populdr wegen analoger Vorgehensweise:

- Modellieren = sprachlich rekonstruieren.

- vgl.: Floyd et al: "Software Development as Reality Construction", [FZB+ 92]

- Verdnderungs-Interesse dominiert das Erkenntnis-Interesse.

Virtuelle Realitit: Der Computer als konstruktivistische Maschine

- Statt sprachlicher jetzt bildhaft-symbolische Konstruktion.
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- Korrektiv durch (unmittelbare) Wahrnehmung entfallt.

- Konsens-Anspruch wird aufgegeben, das Wahrzunehmende wird mit dem
Konstrukt identifiziert.

- Beschrankung durch "unumstdRliche Naturgesetze" etc. entfallt.
—> im virtuellen Raum ist alles méglich.
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De-Kontextualisierung:
(a) des Raumes

(b) der Zeit

Fragmentierung:

des personlichen Handelns und der gesellschaftlichen Zugehorigkeit:

Verselbstindigung des Virtuellen: Die Inszenierung als Weltersatz
"Der Raum wird ... zum dsthetisch inszenierten Artefakt. .."

"... Theatralisierung des Raumes. ."

- M. Sandbothe: Interaktivitdt - Hypertextualitét - Transversalitat. .In: [M-R 97], S.

65)

Die virtuelle Welt als "Unort

"Der Cyberspace ist .. kein Topos, sondern ein U-Topos"

- St. Miinker in: [M-R97], S. 126

"Die Welt, die .. das Individuum sich kommen 14 Rt, ist ein vorgefertigter
Verschnitt .."

- " M. Gronemeyer 1993, S. 119

"... eine unwirkliche Welt, ein 16sliches Gewebe aus Nichtigkeit. ..."

- C. Stoll, [Sto 96], S. 17

Jegliche "spirituelle Verwurzelung" (= Rathgeber) entfallt.
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4 "Schones neues Internet "- Soma fiir die Menschheit ?
Moglicher Nutzen virtueller Welten

Wo sind Motive dafiir, einer virtuellen Realitdt mehr zu vertrauen als der
vertrauten, "realen" Realitdt?

Fiir die Anbieter und - im Gefolge - die Politiker:
. Big business
. "Verkauf" einer heilen, "besseren" Welt (VR als Soma)
. Ablenkung von den Schadigungen der "realen" Welt.
Fiir den Konsumenten:
. Die virtuelle Welt ist einfacher und angenehmer

. Keine Auseinandersetzung mit den Schddigungen und Zerstdérungen der
natiirlichen Umgebung.

. Dauer-Konsum einer riesigen, universellen "World Soap Opera": VR
macht Spal§ und bringt den gewiinschten Kick.

Hyperrealitdt oder: Das Virtuelle wird Realitdit

Was ist, wenn der Konsument verlernt, zwischen "virtueller" und "realer"
Realitdt zu unterscheiden?

Durch einen "erfolgreichen" Diskurs konnte die virtuell erzeugte Realitdt zur
"Wirklichkeit" werden.

Bedeutungswandel, Rolle der Metaphorik

Beispiele: "Ich besuche dich im Internet", "Homepage", "Teleprdsenz", man
"trifft einander" (auf einer WWW-Seite)

" ... ein Raum, in dem Bedeutungen wechseln, wahrend die Zeichen konstant
bleiben." (St. Jones, [M-R 97], S. 132)

Die Virtualisierung der Welt ist in erster Linie sprachlich-metaphorisch.
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Fazit: Gesellschaftlicher Realitdtsverlust - eine reale Gefahr?
Individuelle Gefahren

Isolation,
Eskapismus,
Verlust der Privatsphdre,
Verlust der Bindungsfahigkeit,
Kommunikations- und Beziehungsprobleme.

Gesellschaftliche Gefahren:

Weitere Kommerzialisierung,
Auslieferung an Werbe-Industrie,
Manipulation,

Ausspdhung,

Uberwachung,

Fragmentierung,

Entpersonlichung der sozialen Kultur.

Gefahr des kollektiven Realitdtsverlusts:
Aufbau einer Scheinwelt "Hyperrealitdt"(Rheingold)
Gefiltertes, verzerrtes oder irreales Weltbild
Verlust der menschlichen Urteilsfahigkeit (Gronemeyer):
(1) durch totale Simulation in einer virtuellen Welt
(2) durch Verlust des "Hautkontakts" zur Umgebung

(3) durch propagandistische Erhebung von Pseudo-Realitdt (Metaphern)

Mogliche Urheber/Ursachen:
- ein allgegenwartiger Big Brother,
- eine weltumspannende Kommerz-Mafia

- eine (von sich allein) der kollektiven Schizophrenie verfallende Gesellscha ft.
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"Virtuelle Realitdt" in der Geschichte

Gesellschaften, die in "virtuellen Realitdten" leben, sind keine science fiction,
sondern Geschichte (und Gegenwart).

—> Religionen, Mythen, Sagen, Staatsdoktrinen
"Himmel" und "Ho6lle" = virtuelle Rdume
"Virtuelle Realitdten"
... konnen sinnstiftend, richtungsweisend, lebenserhaltend sein,
... kdnnen aber auch hochst real und gefahrlich werden.

"Entgleisungen der Geschichte" sind als Folge von kollektiv verloren
gegangenem Realitdtssinn erkldrbar.

"Schone neue Welt"

Auch ohne "Horrorszenen": Gefahr des kollektiven Virtu-opoly,
Abkehr von der Natur und den realen Problemen der Menschheit

Der Fortfall des Korrektivs durch die Wahrnehmung der Mitwelt kdnnte zu

tiefgreifenden sozialen und 6kologischen Schaden fiihren " In

simulierten Welten ist jede Ethik antiquiert und obsolet. Wo nur noch
mit beliebig wechselnden Moglichkeiten operiert wird, entsteht ein
ethikfreier Raum. ..".

(M. Gronemeyer 1993, S. 61).

werden soll .."

(H. Rheingold, Kap. 1, p. 18)

"Wir brauchen eine klare Biirgermeinung dariiber, wie es (das Netz) ausgebaut
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