The Next Generation Internet

Medienkompetenz und Technologiekonvergenzen
im Wandel des Internets
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egionalburo wird aus Mitteln des Europaischen Sozialfonds
tind des Wirtschaftsministeriums Baden Wurttemberg unterstutzt.

In seiner Vortragsreihe be-
leuchtet der Web 2.0- und
3D-Internet-Experte Andreas
Mertens aktuelle Verande-
rungen des Internets.

Far Kritiker sind das Web 2.0
und Second Life mehr oder
weniger Spielereien und Luft-
blasen.  BeflUrworter  dieser
neuen Technologien hingegen
schwarmen uber neue MOoOg-
lichkeiten und Chancen.

In der Vortragsreine wurden
diese Themen und aktuelle
Medien- und Technologiekon-
vergenzen vorgestellt, die als
Treiber far den Wandel des
Internets  verantwortlich sind.
Daruber hinaus wurden die
Mehrwerte fur E-Learning-An-
wendungen herausgearbeitet.
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Technologische Entwicklun-
gen bereiteten dem Men-
schen schon immer Angst.
Ob es die unkontrollierbare
glihende Hitze des Feuers
war, die Eisenbahn mit Ge-
schwindigkeiten, bei denen
der Mensch wahnsinnig
werden sollte oder die Geis-
terstimmen, die durch ein
Kabel erklangen. Verande-
rung ist kontinuierlich und
konfrontiert uns mit der Ver-
antwortung, die wir beim
Einsatz neuer Technologien
als Mensch zu ubernehmen
haben.

Schauen wir uns Verande-
rungen und Entwicklungen
historisch an, so ist zu beobach-
ten, dass die Mobilitat — oder
die Uberbrtickung von Raum
— fur den Menschen seit jeher
eine besondere Rolle spielt.

Mobilitat lasst sich dabei in zwel
Kategorien teilen: In die phy-

sische Mobilitdt und die virtu-
elle Mobilitat. In diesen beiden
JMobilitats-Raumen”, finden wir
verschiedene Kategorien:

1. Physische Mobilitat

= land

Eisenbahn, Kutsche, Pferd,
Fahrrad, Automobile, ...

= \Wasser

Dampfschiff, U-Boct, ...

= Luft

Ballon, Segelflugzeug, Motor-
flugzeug, Raumfanrt, ...

2. Virtuelle Mobilitat

= Audio

Festnetztelefonie, Mobiltelefo-
nie, Internettelefonie, ...

= Visuell

Telegrafie, Telefax, Web 1.0,
Web 2.0

= Raum

3D-Online-Spiele, Google
Earth, Virtuelle Welten, Se-
cond Life, 3D-Internet

Bei der Unterscheidung zwi-

Historie und kybernetische Beschleunigung

schen der physischen und virtu-
ellen Welt ist folgende Betrach-
tung ein wichtiger Faktor. Die

Technologien in Uberwindung von

virtuellen  Rau- . I
_ Raum ist seit jeher
men lassen sich
_ Thema des Menschen
einfacher und

vielfaltiger kombinieren, als im
physischen Raum. Ein Amphi-
bienfahrzeug, das zu Land und
zu Wasser physische Mobilitat
pereitstellt, bedarf aufgrund sei-
ner physikalischen Natur menhr
Entwicklungsaufwand, als die
Kombination der Internettele-
fonie mit der Bildubertragung.
Dementsprechend  vielfaltiger
und schneller entwickeln und
konvergieren Technologien im
Bereich der virtuellen Mobilitat.
Diesistaugenblicklich durch die
vielen kleinen kreativen StartUp-
Unternenmen im Kontext des
Web 2.0 zu beobachten, von
denen taglich neue entstehen
und wieder verschwinden.
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Die virtuelle Mobilitat
gewinnt im Rahmen
der Globalisierung
zunehmend an Bedeu-

Historie und kybernetische Beschleunigung

Durch die Kombination ver-
schiedener Webtechnologien
und -anwendungen, auch
als Mashups bezeichnet, ent-
stehen sehr schnell neue Pro-
dukte. Wichtig ist hierbei, zu er-
kennen, dass neu Geschaffenes
wiederrum genutzt werden
kann, um Neuartiges zu schaf-
fen. Dieser Prozess wird in der
Kybernetik — als
eine verstarken-
de Ruckkopp-
lungsschleife
bezeichnet.

tung gegenuber der

physischen Mobilitat.

Solche  Ruck-
kopplungen
haben einen stark beschleuni-
genden Effekt mit exponentiel-
lem Charakter, was wir durch
die Vielfaltigkeit neuer Produkte
und Ideen gut beobachten
konnen. Dieser exponentiell
ansteigenden Beschleunigung

Technik und

Technologiekonvergenzen

Fortschritt

\ /

Geschwindigkeit

wird durch die Angst des Men-
schen vor Neuem und vor Ver-
anderung  entgegengewirkt
(Gartner Hype Cycle). Innova-
tionenwerden stark ,gehyped”,
danach fallt die Kurve ab. In
dieser Phase kommen oft Kri-
tiker neuer Technologien zu
Wort. Auch zu hoch geschurte
Erwartungen konnten in dieser
Entwicklungsphase noch nicht
erfullt werden.

Nach der Talsohle beruhigt sich
das jeweilige Thema und steigt
in Aktualitat und Nachfrage.
Hierbel handelt es sich letzt-

lich nur um die naturliche Ent-
schleunigung  kybernetischer
Ruckkopplungseffekte.  Diese
braucht der Mensch, um mit
der Entwicklung der Technolo-
gie Schritt zu halten.

Wie beim Feuer, der Eisenbahn
und dem Telefon waren diese
Effekte auch beim Internet und
dem Web 1.0 beobachtbar.
Gegenwartig sind diese Ef-
fekte bei der Entwicklung des
Web 2.0 und internetbasier-
ten 3D-Infrastrukturplattformen
wie z.B. Second Life zu beob-
achten.

[
>
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Kein Spiel: Second Life ebnet den Weg ins 3D-Internet

Irrtimlicherweise werden in-
ternetbasierte 3D-Infrastruk-
turplattformen wie Second
Life als Spiel interpretiert, weil
die Darstellung an typische
3D-Online-Spiele  erinnert.
Auch der Name ist ein wenig
verwirrend, wenn auch eine
ausgeklugelte  PR-Strategie
der Firma Linden Lab dahin-
ter zu vermuten ist.

AUl dem zwel-
ten Blick offen-
pbart sich aber
alles andere als
ein  klassisches
Spiel. Der Tech-
nologieplatt-
form fehlt jegli-
ches Regelwerk, das ein Spiel
definieren wdurde. Vielmehr
stellt die Plattform eine Techno-
logie bereit, die es ermoglicht,
beliebige eigene Regelwerke
ZU beschreiben.

Somit sind mit der Plattform
auch Spiele, neben Geschafts-,
E-Learning- und Marketingan-
wendungen realisierbar. Durch
die offen gelegten Schnittstel-
len ist es moglich, Second Life
nach aulien hin mit beliebigen
anderen Geschaftsanwen-
dungen zu kombinieren. So ist
die Integration externer Kom-
ponenten in einem Geschafts-
prozess problemlos moglich.

Zudem offnet sich die Betreiber-
firma massiv in Richtung Open-
Source. Der Client wurde be-
reits als OpenSource-Software
freigegeben.  Eine alternative

Oft werden 3D-Darstel-
lungen im 2D-Internet
mit dem 3D-Internet
verwechselt. Es han-
delt sich allerdings um
grundlegend verschie-
dene Ansatze.

Servervariante, kompatibel zu
Second Life, bietet das Projekt
OpenSimulator. Diese Software
ermoglicht, eigene  virtuelle
Welten zu betreiben.

Second Life ist demnach eine
Technologieplattform, die den
Weg in das 3D-Internet ebnet.

Das 3D-nternet ist, im Ge-
gensatz zu bisherigen drek-
dimensionalen
Darstellungen
im 2D-Internet,
eine neue Form
des Internets,
die es ermog-
licht, in einem
gemeinsam
virtuell  getell-
ten dreidimensionalen Raum
durch eine Stellvertreterfigur zu
handeln.

Oft werden 360 Grad Rundu-
mansichten, sowie gewohn-
liche dreidimensionale Darstel-
lungen im 2D-Internet mit dem
Ansatz des 3D-nternets oder
Virtuellen Welten verwechselt.
Es handelt sich hier allerdings
um grundsatzlich verschiedene
Ansatze.

Durch den Aspekt des ge-
meinsam virtuell geteilten 3D-
Raumes wird ein hoher Grad
der gemeinsamen Interaktion
verwirklicht. Dieser schafft in
der Zukunft neue Moglich-
keiten und Qualitaten der vir-
tuellen Kollaboration, die mit
dem ZD-Internet nicht realisier-
par sind.

E-Learning in virtuellen Welten




Das Metamodell

] ] 1. Wertschatzung
Unter der Immersion wird

im Zusammenhang mit Vir-
tuellen Welten der Grad des
Eintauchens in eine Szenerie
verstanden. Folgende Fak-
toren, die in Second Life um-
gesetzt wurden und durch
das WIKT-Metamodell be-
schreibbar sind, tragen zu ei-
ner hohen Immersion bei.

Das  WIKI-Metamodell  be-
schreibt vier Existenzsysteme, in
denen Mechanismen realisiert
werden konnen. Implemen-
tiert eine Plattform in jedem
Existenzsystem Mechanismen,
so steigt der Grad der Immer-

Bei der Wertschatzung gent es
um monetare und nichtmone-
tare Wertschatzung. Die mo-
nentaren \Wertschatzungsfunk-
tionen werden in virtuellen
Welten wie Second Life durch
ein Wahrungssystem realisiert,
das an unser tatsachliches
Geldsystem angeschlossen ist.
In Second Life ist dies der sog.
Linden Dollar. Durch die Be-
lastung einer Kreditkarte oder
eines  PayPal-Kontos konnen
Linden Dollars gekauft werden
und vice versa. Nichtmone-
tare Wertschatzung findet in

_ Finfache Geldtransaktion Second Life mittels Schenkung
SI1On. oder nonverbaler Kommunika-
Die Systeme werden als Exis- ) tion statt. Sehr interessant sind
tenzsysteme bezeichnet, weil 1. Wertschatzungssystem hier die nonverbalen Kommu-
Sie fur das korperliche, natar- 2. Identifikationssystem nikationsformen die durch die
liche Leben und Dasein uberle- Stellvertreterfigur, den  Avatar,

3. Kommunikationssystem

penswichtig sind. Die Existenz- zum Ausdruck gebracht wer-

systeme sind: 4. Teil der Welt-System den.
WAK-T
XING Wertschatzungs-System

Monetare und nichtmonetare \Wertschatzung

Identifikations-System
Gestaltungsmechanismen des Profils/Avatars

Community-value & Success-Faktor

You
Tube Kommunikations-System
Chat, Voting, virtuelle nonverbale Kommunikation,
Community-Mechanismen, ...
Teil-der-Welt-System
Second Mitgestaltung der Welt, z.B. Upload von Bild-,
Life Audiofiles, Filmen, Beitragen, Diskussionen,

Kommentarfunktionen, ...

Das WIKT Metamodell




Das Metamodell

Nonverbale Kommunikation

2. ldentifikation

Bei der Identifikation spielt der
Avatar in Second Life eine be-
sondere Rolle. Er ist mehr als
ein Lebenslauf oder ein Profil
im Z2D-Internet, wie zum Bei-
spiel in XING, LinkedIn, Face-
pbook oder StudiVZ.

Erstens ist der Avatar frei ge-
staltbar dber hunderte von
Parametern, sodass kein Ava-
tar dem anderen ahnelt. Zwei-
tens handelt der Nutzer durch
seinen Avatar im gemeinsam
geteilten, virtuellen, dreidimen-
sionalen Raum. Dies fuhrt zu
einer Bindung und Identifikati-
on mit der jeweiligen Stellver-
treterfigur.

3. Kommunikation

Die dritte Dimension saugt
Jjegliche andere bisher dage-
wesene multimediale Kommu-
nikation in sich auf. Ob es der
uns bekannte Internet-Browser
ist, Chat, Video, Instantmeas-
saging oder Voice. Alle bishe-
rigen Kommunikationsformen
sind gegenwartig in Second
Life integriert.

Von Dbesonderer Bedeutung
ist jedoch die Dereits ange-
sprochene nonverbale Kom-
munikationsform  durch  die
Stellvertreterfigur. So zeigt die
Kopfstellung des Avatars zum
Beispiel die visuell gerichtete
Aufmerksamkeit  seines  Besit-
zers an. Die Beobachtung von
Beobachtung, die wir meistens
nur von der physischen Pra-
senz kennen und meist unbe-
wusst wahrnehmen, wirkt im
geteilten 3D-Raum und erhont
den Grad der Immersion.

4. Teil der Welt

Der Teil der Welt-Aspekt ent-
spricht in etwa der Thematik
JJserGenerated Content” in

Visualisierung von Aufmerksamkeit

der Web 2.0-Diskussion. Da-
durch, dass die Teilnehmer ge-
meinsam eine ,Welt" gestalten
und erschaffen, wird ein hoher
Grad an Kreativitat und Moti-
vation frei. Ebenso wenig wie
der Betreiber der Plattform ein
Regelwerk vorgibt, gibt er 3D-
Content vor.

Gestaltung des Avatars



Aktuell beobachtbare Konvergenzen

Hauser, Fahrzeuge, Videos,
Musik, Animationen, Kleidungs-
stacke und alle sonstigen Ob-
Jekte in der Plattform Second
Life wurden von deren Nut-
zern geschaffen. Deshalb st
die Plattform auch eher als in-
ternetbasierte  3D-Infrastruktur- | | _ rgl s ‘- . =
plattform mit Echtzeitcharakter [B8 . e i -
zu betrachten. Sie ermoglicht [ Ereeae e S ‘od : iaget |
das Erstellen komplexer, dreidi- Mittels einer frei verfugbaren ,digitalen Knetmasse” konnen Benutzer eigene
mensionaler Inhalte und stellt  Objekte erschaffen.

dartber hinaus ein komplexes

Transaktionssystem bereit.

Aktuell beobachtbare Konvergenzen

Neben dem Ausbau hdherer
Bandbreiten im Internet, sind
folgende Technologiecluster
von Bedeutung, die die Ent-
wicklung des 3D-Internets
vorantreiben werden. Die
vier Bereiche sind:

»

Uberiagerung reajer
Wahrnethng

> Markerlose
Technologien

» DisplayTechno|ogien
, 3D Videobrillen

, Nanoprojektoren
, Brain Interface

Augmented
Reality

1. Human Interfaces

2. Augmented Reality
3. Standards
4. 3D Content-Werkzeuge

3D-Content Standards

Werkzeuge

» Photogrammet,—,-e , Open source

» 3D Fotografie , 3D Daten (analog HTML

» 3D Scanner , 3D Protokoll (analog HTTP)
» 3D Printer ) mteroperatibilitét

Technologiecluster




1. Human Interfaces

Im Bereich der Mensch-Maschi-
ne-Schnittstellen  werden  mit-
tel- bis langfristig Tastatur, Maus
und Flachbildschirm abgelost.
Das iPhone zeigt dies vorbild-
lich. Die Displays mobiler End-
gerate sind nach wie vor viel zu
klein und unhandlich. Eine LO-
sung konnten Videobrillen der
dritten oder vierten Generation
sein, die uns endlich vom stati-
onaren Bildschirm befreien. An-
dererseits gibt es die ersten Mo-
nitore, die 3D-Darstellungen
ohne zusatzliche Brille ermogli-
chen. Im Labor sind Computer
pereits durch Gedanken und
Datenhandschuhe steuerbar.

2. Augmented Reality

Augmented  Reality-Technolo-
gien verbinden unsere natur-
liche Wahrnehmung mit virtu-
eller Information.

Eine Anwendung von AuUg-
mented Reality ware ein IKEA
der Zukunft, der das bestehen-
de Wohnzimmer Uber Kameras

E-Learning in der Zukunft

111 in Echtzeit dem Computer
ubertragt und ermaoglicht, dass
man sich ein virtuelles IKEA-Re-
gal in seine bestehende Umge-
bung via Drag & Drop zienht.
Erst wenn das Mobelstuck in
Form, Farbe und Asthetik zu
der bestehenden Einrichtung
passt, wird gekauft.

Uber offene Schnittstellen ist es
moglich, Logistikprozesse anzu-
stolden, sodass zeitnah geliefert
werden kann.

3. Standards

Damit sich Techniken durchset-
zen sind Standards notwendig,
auf die viele Hersteller aufset-
zen konnen. Die Standards der
Zukunft sind keine DIN oder
ISO-Normen, sondern durch
OpenSource-Software geschaf-
fene Defacto-Standards.

Linden Lab und einige Open-
Source-Projekte  im  Bereich
3D-Internet wie zum Beispiel
OpenSimulator, Croguet und
realXtend oder Project Won-
derland von Sun Microsystems

E-Learning in der Zukunft

Die Halbwertszeit von Wis-
sen wird kdrzer. Die Lebens-
dauer gewonnener Erkennt-
nisse verringert sich durch
das Internet und die Globa-
lisierung zunehmend.

Die Vorstellung, um von der
Erde als Scheibe zu einer Kugel
zu kommen, bendtigte sehr viel
mehr Zeit, als Erkenntnisse in

der Wissenschaft heute zurtick-
gezogen werden. Die globale
Vernetzung menschlicher Ge-
hirne durch das Internet sorgt
daftr, dass Neues schneller er-
schaffen werden kann.

Fur Lerner bedeutet dies das
Ende der Spezialisierung. Wah-
rend man noch vor 80 Jahren
mit einer beruflichen Spezia-

bereiten den Weg fur einen
globalen Standard vor.

4. 3D-Content-Werkzeuge

Die Erzeugung von qualitativ
hochwertigem 3D-Content st
gegenwartig  verhaltnismaldig
kostenintensiv im Vergleich zu
reinen Text Audio- oder Vi-
deoinhalten. Im Bereich der
Content-Werkzeuge gibt es
Entwicklungen, die langfristig
die Kosten fdr die Erzeugung
von 3D-Content senken wer-
den. Den ersten 3D-Drucker
als Desktop Variante gibt es be-
reits. Folgen werden 3D-Scan-
ner und -Digitalkameras mit
dem Immobilienmakler kunftig
ein physikalisches Objekt auf-
zeichnen und anschlieiend mit
einer Spezialsoftware das virtu-
elle Gegenstuck automatisiert
erzeugen. Der Geschaftsmann
in China wird mit seinem Sohn,
in Amerika, im 3D-Internet das
virtuelle Abbild einer realen Im-
mobilie in Europa besichtigen
konnen.

lisierung sein ganzes Leben
durch eine Festanstellung in
einer Firma unterhalten konn-
te, wird das ,Lernen lernen”
zur zentralen Schlusselkompe-
tenz, die uns heute ermaoglicht,
ubermorgen in einem neuen
beruflichen Kontext zu stehen.
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E-Learning in der Zukunft

Neue Anforderungen

Der beruhmte  Nurnberger
Trichter und das stumpfsinnige
Auswendigpauken von Fakten
verlieren an Relevanz.

In der Zukunft sind nicht
mehr die Menschen im Vor-
teil, die durch auswendig ge-
lerntes Fachwissen glanzen,
sondern Digital Natives, die
Informationen im Internet in-
nerhalb weniger Sekunden
ermitteln, bewerten, ver-
knUpfen und relativieren, um
daraus neue Erkenntnisse zu
schaffen, anstatt ihren Leh-
rern nachzureden. Hier wird
echtes Wissen geschaffen.

Kanftig sind Spezialisierungen
nur kurzfristig relevant in Kon-
texte eingebettet. Man wird
von Kontext zu Kontext sprin-
gen. Hierzu ist die oben er-
wahnte  Schiusselkompetenz
des Lernen lernen von zentraler
Bedeutung. Hinzu kommt der
Erwerb einer Medienkompe-
tenz, die es ermoglicht, im Rah-
men von E-Learning-Prozessen
entsprechende  Informationen
im Internet aufzufinden, zu ver-
dichten, zu vernetzen und in
Frage zu stellen.

Solche  Anforderungen erfullt
auch das konstruktivistische Ler-
nen, in dem der Lerner nicht
passiv aufnehmender Informa-
tionskonsument ist, sondern
konstruktiv im Lernprozess han-
delt. Die Montessori-Padagogik
und die Mathetik berucksichti-

gen diesen Ansatz bereits, und
nicht ohne Grund sind diese
Schulformen  bei  verantwor-
tungsvollen Eltern sehr beliebt.

Konstruktivistische Lern-  und

Lehransatze konnen durch den
Einsatz virtueller Welten zeitge-
mald weitergefuhrt werden.

Die VHS Goslar im 3D-Internet

Beispiele far Lernen in Virtu-
ellen Welten

Mittels der frei verfugbaren di-
gitalen ,Knetmasse” in Second
Life  konnen  beispielsweise
Lerner physikalische  Raume
uberbracken und in geteilten
virtuellen Raumen gemeinsam
Jkneten”.

So ist es denkbar, dass chine-
sische Kinder mit europaischen
Kindern gemeinsamen globa-
len Unterricht geniefsen kon-
nen. Im Sinne einer friedvollen
Globalisierung kann kultureller
Austausch in einem virtuellen
Klassenraum stattfinden, indem
gemeinsam ,geknetet” wird.
Und das global, ohne Reisekos-
ten mit reduzierten COZ-Emissi-
onen.

Ein weniger visionares Lernsze-
nario ist ein mit Wiesbadener
Schulen diskutierter innovativer
Geschichtsunterricht. Hier er-
werben Schuler der 8. oder
9. Klasse zunachst die Medien-
kompetenz fur den Umgang
mit ,digitaler Knete”. Im Folge-
jahr kbnnen sie in einem modi-
fizierten Geschichtsunterricht,
im Dialog mit der Zielgruppe
55+ Geschichte rekonstruie-
ren. Sie bauen Telle der Stadt
SO nach, sodass Wiesbadener
Geschichte nach-erlebbar und
Offentlich begenhbar far jeder-
mann wird.

3D-Internet-Besucher  konnen
gemeinsam in einer langst
nicht mehr existierenden Stra-
Renbahn Wiesbadener Ge-
schichte erfahren: visuell, audi-
tiv, interaktiv.und gemeinsam.
Das 3D-Internet ermoglicht es,
dass ein Schuler GUber die virtu-
elle Wlesbadener Stralienbahn
tatsachlich mit einem Chine-
sen, der physisch am anderen
Ende der Welt sitzt, in Kontakt
kommt - und das im Kontext
Wiesbadener Stadtgeschichte.
Der Autor hatte eine ahnliche
Erfanhrung beim Besuch des vir-
tuellen Kélner Doms in Second
Life.

Ein weiteres konkretes Beispiel
ist das Erlernen von Sprache.
Bekanntlich erfasst man eine
Sprache am  besten, wenn
man sich dort aufhalt, wo die
jeweilige Sprache gesprochen
wird. Das Erlernen einer Spra-
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Nergiz Kern st einer der ersten

Sprachtrainerinnen in Second Life.

che in einem fremden Land ist
u.a. deshalb so effizient und ef-
fektiv, weil sich der Alltag durch
die kulturellen Kontexte der
Jjeweiligen Sprache gestaltet.
Eine kostengunstigere, bereits
praktizierte Alternative ist das
Erlernen von Sprachen in Virtu-
ellen Welten.

Das Aufspannen Virtuelle
kultureller Kontexte Welten
in Virtuellen Welten sind  das
erméglicht eine perfekte
neue Qualitat im Medium,
E-Learningprozess um - kulk-

turelle

Kontexte multimedial aufzu-
spannen. In Virtuellen Welten

geschient dies uber die Gestal-
tung von Architektur, Kleidung,
Musik und Sprache.

Mehrwerte und Nutzen

Im  Sinne des  konstruktivisti-
schen Lernens ermoglichen vir-
tuelle Welten das gemeinsame
Erleben und Handeln im Inter-
net, wobei beliebige Kontexte
aufgespannt werden konnen.

Dass dieses neue Lernen, das
E-Action-Learning, in unsere
Zeit passt und den eingangs er-
wahnten Herausforderungen
im positiven Sinne entgegen-
kommt, ist naheliegend. Durch
den Einsatz Virtueller Welten
konnen Lernprozesse schneller
durchlaufen werden, da Sach-
verhalte ,anfassbar” werden.
Anfassbar ist hier im ubertra-
genen Sinne zu verstehen, da
es bereits erste  Mensch-Ma-
schine-Schnittstellen  gibt, die
das physische, kinasthetische
Anfassen ermoglichen. Man ist
sozusagen Teil des Films bzw.
der Szenerie, in der man ge-
meinsam interaktiv. handeln

kann. Die hohen Geschwin-
digkeiten, die Jugendliche fur
das Erlernen komplexer Regel-
werke anspruchsvoller — Stra-
tegiespiele realisieren, lassen
sich durch Virtuelle Welten auf
viele E-Learning-Inhalte uber-
tragen. Serious Games ist hier
der neue Begriff, der gerade
gepragt wird.

Konfuzius bringt es auf den
Punkt: ,Sag es mir und ich
vergesse es, zeig es mir und
ich erinnere mich, lass es
mich tun und ich behalte es.”
(Konfuzius, 551-469 v. Chr)
Der Einsatz virtueller Welten ist
dabei vielfaltig, ob es um das
Erlernen von Sprache geht, der
Rekonstruktion von Geschichte,
dem Ablauf einer Feuerwehru-
bung oder um Anatomie, die
in uberdimensionaler Grofe
mit dem Avatar begehbar wird.
Durch das gemeinsame Han-
deln in hoch immersiven virtu-
ellen Raumen werden schnel-
lere, effizientere und effektivere
E-Learning-Prozesse als bisher
ermoglicht.

Medienkompetenz und gesellschaftliche Herausforderungen in der Zukunft

Durch die enormen Beschleunigungsprozesse von Technologieentwicklung werden wir vor grofie
Herausforderungen gestellt, sodass ein zweites Digital Divide im ohnehin bestehenden Digital Di-
vide entstent. Wahrend far die Einen das Web 2.0 mit seinen Wikis, Blogs, Microblogs und Social-
Networking-Plattformen noch ein Buch mit sieben Siegeln ist, sind diese Techniken alte Hute fur die
Protagonisten des 3D-Internets. Die Gefahr einer Digital Divide 2.0 bestent.

Gleichzeitig bestent die Gefahr des Missbrauchs dieser Techniken, wie wir dies bereits beim Fern-
sehen, Video und anderen Konsumgutern wie dem Alkohol erfahren haben. Umso wichtiger ist,
dass unsere heranwachsenden Kinder, als auch unsere Senioren adaquat an die neuen Techniken
herangefuhrt werden und eine Medienkompetenz erwerben, die den gesunden Gebrauch dieser
Medien fur den Standort Deutschland sicher stellt.
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Weiterfuhrende Links

Open Croguet http://croquetconsortium.org

Open Simulator Www.opensimulator.org

Project Wonderland  https://Ig3d-wonderland.dev.java.net/
realxXtend www.realextend.org

Serious Games http://www.seriousgames-conference.de/

SLTalk www.sltalk.de




