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Andreas Dorpingbaus

Zur Topik pidagogischen Wissens
Eine Untersuchung tiber Moglichkeiten

einer Systematischen Pidagogik

Einleitung

Fragt man aus der Sicht einer Systematischen Pidagogik nach der Topik
pidagogischen Wissens, fragt man nach Moglichkeiten seiner Ordnung
und seiner Zusammenhinge. Menschen einer kontingenten Lebenswelt
und -praxis haben keine »Anfange«, und Anfinge sind bedeutsam fiir Ord-
nungen. Sie waren lange Zeit ihre Stifter. Ordnungen galten als Uber-
sichten, als Rechtscodierungen, waren mitunter Ausdruck von Ganzheits-
und Einheitswahn und nicht zuletzt eine Form, in der sich Dogmatismus
abbilden und erhalten konnte. Die Ordnung der Welt steht vormodern
nicht zur Disposition; modern wird sie fragwiirdig, aber ihre Fragilitit
wird sorgsam verpackt, die Vernunft schafft Ordnung durch Idealitit. Die
Ordnung zersplittert modern, zerbricht vollends nachmodern, und es ist
ein miihevolles und vergebliches Unterfangen, die Einzelteile zu kitten,
vielmehr gilt es, sie zu nutzen, um neue Arrangements zu (er-finden.
»Niemand wird sich mehr das Denk-Gebiude« der Pidagogik als >Kaser-
nenbauc vorstellen wollen; ein unordentliches Terrain voller pomposer
Bauruinen, gemischt mit den Buden fliegender Hindler, ist aber auch
nicht besonders attraktive (VOGEL 1991, S. 344). Und die Metaphorik
PETER VOGELS aufgreifend KATE MEYER-DRaWE: »Wie wire es mit Siedlun-
gen, die aneinander grenzen, ihre Grenzstreitigkeiten austragen, ohne die
Aussicht auf eine letzte Flurbereinigung, provisorische Ordnungen, in
deren Liicken sich das Ungeordnete zeigt?« (MEYER-DRAWE 1991, S. 368)




Norbert Meder:

Die Raummetapher in der
Wissensorganisation und im Internet

0 Schematismen und Raum als Reprisentation
von logischen und semantischen Strukturen

In der Theorietradition ist zumeist die Auffassung vertreten worden, dass
die Logik and damit auch die Struktur der Sachen im Anschauungssche-
ma der Zeit zu begriinden ist. Da sind Namen wie KANT, POINCARE, BROU-
wer und PiAGeT zu nennen. Auch ich begann meine Uberlegungen zut
kognitiven Entwicklung von Kindern und zur Handlungslogik von Be-
nutzern damit, sie im Zusammenhang mit der Entwicklung bzw. dem Sta-
tus des Zeitbewusstseins zu sehen.! Mein akademischer Lehrer Lothar
Eley hat mich dabei immer wieder mit der WiTTGENSTEINSChen Konzep-
tion vom logischen Raum konfrontiert. Ich habe mich damit dann erst
spiter beschiftigt und bin zu dem Schuss gekommen, dass doch der
Raum vor der Zeit dominant ist, auch wenn er ohne operative Zeit nicht
recht gedacht werden kann.2 Davon sollen die nachfolgenden Uberle-
gungen handeln.

1 Logik und Raum

Raum ist Logik in der Anschauung und Logik ist Raum in mente. Das ist
die zentrale These. Sie wird im Folgenden zu belegen sein. Wenn also das
Folgende plausibel ist, dann nur deshalb, weil diese abstrakte Eingang$
these sich als die Bedingung der Moglichkeit der plausiblen Erlauteru
gen erweist. Ich wiederhole also nochmals: Der Raum ist die Logik in def
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sinnlichkeit, und die Logik ist der Raum im Geiste, d. h. das innere sym-
bolische Bild des Raumes. Warum diese These? Wozu so scharfes Ge-
schiitz auffahren? Wo liegt das Problem, fiir dessen Losung die besagte
These die Mittel liefert?

Wir befinden uns im Wandel von der Industriegesellschaft zur Wissens-
gesellschaft, d. h. auf eine Gesellschaft zu, deren dominanter Rohstoff fur
Produktivitit Wissen ist, deren dominante Produktionsweise wissensba-
siert ist und deren sMarktfithrer-Produkte« Wissen als Ware sind.? Wissen
als Ressource liegt in den maschinellen und menschlichen Informations-
systemen, Wissen als Produktionsweise liegt in der Software zur Steu-
erung der Maschinen, Wissen als Ware finden wir in der Form von Soft-
ware oder softwaretechnisch organisiert in Datenbanken. Es ist eine
dominante gesellschaftliche Frage, wie solches Wissen zur Darstellung
kommt, damit es menschlich nutzbar wird. Werfen wir also einen Blick
auf die Software, denn sie ist geronnenes Wissen.

Software ist heute meniigesteuert. Die Bedienerfithrung ist dement-
sprechend begriffsgesteuert. Denn jedes Menil ist nichts anderes als ein
hierarchischer Begriffsbaum:

Der Desktop

Startmenu Icons Hintergrundbild

Programme Dokumente  Einstellungen usw.

Abb. 1: Begriffsbaum

In einem solchen Menii bewegen wir uns schon optisch evident im
zweidimensinalen Raum der Ebene, weil, wie wir alle sehen, die Wahl-
moglichkeiten in der Ebene verteilt sind: Hauptmenii in der Horizonta-
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Abb. 2: Beispiel aus der Windows-Oberfldche: Das Arbeitsplatz-Haupt-
menti sowie das Startmenti mit den Pfeilspitzen, die Arten von Start
in weitere Unterarten verzweigen lassen.

len (Gattungen), Untermentis als Pulldown-Meniis in der vertikalen, wei-
tere Unterteilungen werden als seitlich aufgeschlagene Pulldown-Menus
dargestellt (Pfeilspitzen).

Es gibt auch noch andere Raumdarstellungen. So die Vierfelder-Tafel:

Materielle Nicht-materielle
Gegenstiande Gegenstande

Absteigende Kraftwagen System

Leiter Motor Teilsystem
(Deduktiv) Kolben Element
Aufsteigende Kolben Element
Leiter Motor Teilsystem
(Induktiv) Kraftwagen System

ADD. 3: Beispiel aus den DIN-Normen
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In ihr haben wir keine hierarchisch-riumliche Anordnung, sondern eine
gleichsam demokratische Anordnung von zwei Unterscheidungen, die
als gleichberechtigte eine bildliche Symbiose cingehen. Man kann dies
natiirlich auch hierarchisch modellieren.

Die Vierfeldertafel kann natiirlich durch zusitzliche Dimensionen cr-
weitert werden, dann erhalten wir den 8-Wiirfel-Kubus darstellen, den 4-
dimensionalen-16-Felder-Kubus bis hin zu unendlich-dimensionalen be-
grifflich semantischen Riumen. Das ist alles kein theoretisches Problem.
Theoretisch und visualisierungstechnisch ist es auch kein Problem einen
n-dimensionalen begrifflichen Kubus als 2-dimensionalen Begriffsbaum
darzustellen.

Bei aller riumlichen und damit auch sinnlichen Darstellung der Bezieh-
ungen bleibt dennoch ein Problem - nimlich dies, dass die Orte im (se-
mantischen) Raum an sich selbst symbolisch sind, d.h. reprisentiert
durch schriftliche Zeichen, die ihrerseits phonetische Zeichen oder Bil-
der reprisentieren, die aber selbst wiederum konkrete Wahrnehmungen
stellvertreten. Diese doppelte manchmal schon dreifache Stellvertretung
macht vielen Anwendern von Software bzw. allgemeiner von logischen
Verhiltnissen groRe Schwierigkeiten, denn sie macht auch die riumliche
Sachlage abstrakt. Wenn dann dariiber hinaus in dieser abstrakten Stell-
vertreter-Situation auch noch Relationen von 3- oder 4-dimensionaler
Tiefe vorkommen, dann verlieren die normalen Anwender endgtiltig die
Orientierung und wissen nicht mehr, wo sie sich {iberhaupt befinden.

Da wir uns wirtschaftlich und technologisch an einer Stelle befinden,
wo es verlangt ist, dass selbst ein normaler (einfacher) Mensch sich in
Homesystems zwecks Fernsehaufzeichnung und Homeshopping bewe-
gen konnen sollte, erscheint das angegebene Problem noch gesteigert.
Denn die begrifflich-symbolische Raumstruktur ist nicht die Heimat ei-
nes normalen Menschen. Sie ist noch nicht einmal sein Urlaubsland. Wie
also konnen wir Navigation auf Informationssystemen dem normalen
Benutzer verstindlich machen? Das ist die zentrale Frage - sowohl wirt-
schaftlich auf dem Weg in die Informationsgesellschaft als auch von Sei-
ten der Anwenderfreundlichkeit als auch von der bildungspolitischen Di-
mension, die das untersucht, was die notwendigen Fihigkeiten zur Lo

sung lebensweltlicher Aufgaben sind.

Das Problem der Verriumlichung von Wissen wird noch dramatischer,
wenn man die neuen Wissensformen >Nichtlineares-Buch, Hypertext,

Hypermedia und ganz allgemein semantisches Netz betrachtet.
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2 Hypertext

Das Konzept des Hypertextes ist entwickelt worden, um die Verbindung
zwischen Textdokumenten herzustellen, die - aus welchen Griinden
auch immer - nicht unmittelbar raumlich, aber dennoch assoziativ oder
auch semantisch zusammenhingen. Im Grunde war es keine Neuent-
wicklung, sondern der Riickgriff auf die uralte Technik des Lexikons, aus
einem Lexikonartikel auf einen anderen zu verweisen. Wir kennen dies
alle, dann steht in der Regel hinter dem Wort, das selbst wieder im
Lexikon erklirt wird, in Klammern ein Pfeil von links unten nach rechts
oben als ein Hinweis gegebenenfalls bzw. bei Interesse dort weiterzule-
sen. Der Hypertext stellt nun eine Verfeinerung, Weiterentwicklung und
Systematisierung dieser Lexikon-Verweis-Technik im Modell des seman-
tischen Netzes dar.

2.1 Hypertext als Netz

Hypertexte sind Netze, die iiber eine Dokumentenbasis gelegt werden.
Netze folgen einer cinfachen Raummetapher (Fischernetz). Ein Netz be-
steht aus Kanten (Kordel) und Knoten. Die Knoten werden entweder
von den einzelnen Basistexten selbst oder von deren Verschlagwortung
- gleichsam ihren Uberschriften - gebildet. Dann spricht man von den
Schlagwortern auch als den Ankern, die in die Dokumentenbasis gelegt
sind: Ein Dokument ist iiber ein Schlagwort im Hypertext-Netz veran-
kert. Die Verweise von einem zu einem anderen Textdokument bilden
die Kanten im Netz. Sie konnen einsinnig oder bidirektional sein. Die Be-
stimmung dessen, was ein Knoten ist und was eine Kante bzw. ein Ver-
weis ist, geschieht natiirlich wiederum in einem Text. Dieser Text, der
Kanten und Knoten beschreibt, ist der Hypertext.

Man sieht sofort, dass es fiir diesen »Hyper-Text« véllig gleichgiiltig ist, ob
die Dokumentenbasis selbst nur aus Texten besteht oder ein multimediales
Sammelsurium darstellt. Der Hypertext bleibt in jedem Falle ein Text, det
iiber andere Dokumente geschrieben ist. Deshalb macht es mit Bezug auf
Multimedia keinen Sinn, von Hypermedium zu sprechen, weil das Medium,
das »Hyperd ist, immer ein Text ist. Gleichwohl kann es unter einem ande-
ren Gesichtspunkt sinnvoll sein, bei Multimedia von einem Hypermedium
zu sprechen, nimlich dann, wenn man an die Komposition und das Resultat
der hypertextlichen Vernetzung denkt:Von einem Bild gehe ich z.B. tiber 2
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einem Text und von dort zu einem Film, in den erlduternde Sprache einge-
blendet ist oder nach Wahl eingeblendet werden kann. Das Resultat einer
solchen Komposition ist eine Computer-Bildschirm-Show und die hat ihre
eigenen medialen Gesetze und kann deshalb Hypermedium oder Multime-
dia-Lexikon genannt werden. Dass dabei im Kern das Instrument der Kom-
position ein (Hyper-) Text ist, muss in dieser Hinsicht nicht storen.

2.2 Die Hypertext-Sprache: Typisierung
von Kanten und Knoten

Eine wesentliche Verfeinerung gegeniiber dem Lexikon, stellt bei Hyper-
texten die Moglichkeit dar, die Kanten bzw. Verweise zu typisieren oder
besser ausgedriickt zu klassieren. So kann ein Verweis von der Art der
Teil-Ganzes-Relation sein. Dann verweist er vom Teil zum nichst hoheren
Ganzen oder umgekehrt. Oder es handelt sich um einen Verweis im Sin-
ne der Generalisierung®, oder im Sinne von >Grundlage fiir« oder von
Zweck und Mittel. Die Klassierung der Verweise lisst sich beliebig ver-
feinern.

Mit der Typisierung von Kanten (Links) in einem Netz schafft man
recht eigentlich eine neue formale Sprache, die sogenannte graphgram-
matische Sprache semantischer Netze.¢ Sie stellt eine Prizisierung der
Hypertextsprache dar und ist in diesem Sinne eine Metasprache, weil sie
eine Sprache iiber der Sprache der Dokumente ist. In dieser Sprache
ibernehmen die typisierten Links die Rolle der Verben, die Knoten die
Rolle der Nomen bzw. Substantive im jeweils passenden Kasus. Dabei er-
geben sich Sitze wie: Beratung »generalisiertc Drogenberatung, Selbstbe-
stimmung »ist Zweck von« Erziehung, Arithmetik »ist Grundlage vonc« Infi-
nitesimalrechnung, Trinkwasserknappheit »ist Kontext von« Regenwas-
sernutzung und Motor »ist Teil von< Auto.

Neben der Typisierung der Kanten cines Netzes lassen sich natiirlich
auch die Knoten typisieren. In einem lexikonartigen Hypertext sind sie
8ewissermafien schon iiber die Schlagworte typisiert, denn die eigent-
lichen Knoten sind die Hypertextdokumente. Die Schlagworte stellen
eine Art semantische Abkiirzung dar, sie sind Superzeichen, in denen die
Bedeutung des Dokumentes gebiindelt ist, wie dies in jeder guten Uber-
Schrift der Fall ist. Dariiber hinaus kann man Dokumente natiitlich noch
Nach anderen Gesichtspunkten typisieren: z.B. nach Schwierigkeitsgrad,
Nach Medienart (Text, Bild, Video etc.) oder nach Art des gebotenen Wis-
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SCI'IS (Orientierung, Erklirung, Handlungsanleitung etc.). Ein gutes Bej
spiel stellt die Typisierung nach Textarten oder sogenannten (}em: ‘?I-
der Zeitung dar. Man unterscheidet den Leitartikel von der R o
oder von dem »Aufmacher-. e
Mit der Typisierung der Knoten erweitert und prizisiert man auch die
graphgrammatische Sprache. Man kann nun Sitze bilden wie »Textc ist
Kontex't vone »Bilds, »Leitartikel generalisiert: 'Reportage« und >Hand
lungswissen«konkretisiert: Erklirungswissene. -
Warum macht man so etwas? Warum konstruiert man graphgrammati
sc.:hc Metasprachen? Die Antwort ist klar: Es geht um die qualitative ;36:
SFIII:Imlmg von Ordnung, um die Organisation von Informationen, damit
s.ic I.l'l Interaktionen zu Wissen werden kénnen, und um die strukt;u'i(erte
Speicherung von Wissen, kurz: um ganzheitliche Wissensorganisation
Wenn wir ‘_Wissen organisieren, dann gilt es, die Suchhénd!ungcn zu bc:
trzlc.htcn, die wir ausfithren, wenn wir auf Wissen zuriickgreifen, das iﬁ
Bez.lehung gesetzt ist zum tatsichlichen Wissensbedarf. h
Die graphgrammatische Sprache mit ihren Typen und Begriffen muss
daher als der formale Raum der potentiellen Verwendung der I)-Lsale‘r‘l
Dolkumentc werden. Sie muss von der potentiellen Handluugsbe:;o ci-
!‘iﬁlt l.lcr bestimmt sein. Denn nur das macht die Problemorientierun gdcr
jeweils festzulegenden graphgrammatischen Semantik aus, die n'ltﬁgrlich
davon ausgehen muss, welche Probleme der Nutzer lsen ;11uss t‘md mit
vi;clcher Sprache er nach Losungen fiir sein Probleme sucht. D ll1 €r muss
sich im moglichen Losungsraum auch zurechtfinden kiinm;h - B
Gf:nau dieses Sich-zurechtfinden ist die eigentliche Funkti(.)n von ela-
borje_t".tcn Hypertexten. Es geht darum, in der uniiberschaubar eworde-
nen ‘Uherﬁiﬂc von Wissen bei Bedarf das wiederzufinden (Infﬁrmation
Rctncxfai), was man sucht und braucht. Voraussetzung dafiir ist natiiclich
dass d}c Verbindungen zwischen Dokumenten tberhaupt gelegt unci
dass sie sachgerecht typisiert sind. Dabei wird der Hypertcxii sehr
f;clmcll sel_bst zu einem hoch-komplexen Textgebilde. Deshalb ist schon
jetat, d h.in den Anfangsstadien der Entstehung von Hypertexten, klar
dass ein Hauptproblem dieses neuen Mediums darin besteht, sich ‘nicht,

( - -

Die Raunvmetapher in dey Wissensorganisation und im Internet
2.3 Das Bildungsproblem mit Hypertexten

In Hypertexten, die schon heute in den weltweiten Netzen liegen, sich
bewegen zu konnen, ist die groie Bildungsaufgabe der Zukunft. Das Ver-
stindnis der Hypertextsprache mit ihren vielfiltigen Kombinationen von
typisierten Kanten und Knoten ist sicherlich basal fiir ein solches Kon-
nen. Und dass es sich dabei um eine Metasprache handelt, diirfte das Bil-
dungsproblem nicht gerade trivialisieren. In Bezug auf Hypertext ist das
Motiv der Allgemeinbildung gravierender als in Bezug auf andere Kon-
zepte neuer Softwaretechnologien - wie beispiclsweise Netz-Kompe-
tenz auf der Datenautobahn. Denn wenn wir davon ausgehen mussen,
dass die relevanten Informationen gar nicht anders mehr bereitgestellt
werden kénnen als in Hypertexten, auf CDs oder in Computernetzen,
dann hiingt gesellschaftliche Partizipation (Mitbestimmung) von der
Fihigkeit ab, Hypertexte lesen¢ zu koénnen, d. h. sich in den durch Hy-
pertexte strukturierten Dokumenten bewegen zu konnen. Unsere demo-
kratischen Strukturen koénnen wir nur so erhalten, dass wir Allge-
meinbildung und Offentlichkeit gegen die Herrschaft tiber Information
und gegen die Macht iiber die Wege im Hypertext stellen. Die bildungs-
theoretische Tragweite wird noch deutlicher, wenn man sich die drei
Funktionen, die man heute gemeinhin den Medien zuschreibt, vergegen-
wiirtigt: Darstellung von gemeinsamer Welt, Verstindigung uber gemein-
same Welt und Dokumentation (Speicherung, Sicherung) von gemeinsa-
mer Welt. Man macht sich leicht klar, wovon derjenige gesellschaftlich
ausgeschlossen ist, der in einem solchen Medium sich nicht kompetent
bewegen kann.

Ich fasse kurz diesen Exkurs ins Reich des Hypertextes mit der Bemer-
kung zusammen, dass das Problem der Navigation cin Problem der Wis-
sensorganisation auf der Metacbene iiber den Basisdokumenten dar-
stellt. Die Sensibilisierung fiir Wissensorganisation soll und kann helfen,
den Einsatz von Raum-Metaphern systematisch fiir alle genauer zu erfas-
sen. Schon wenn wir von Navigation sprechen, befinden wir uns in der
Raummetapher: Wir segeln iiber die Weltmeere des Wissens.” Beim Se-
geln aber haben wir es mit formalen Orientierungen zu tun: den Koordi-
naten in der gekriimmten Nord-Siid- und Ost-West-Fliche; semantische
Orientierungen bilden bestenfalls die Sonne und der Mond, die Ufer und
die Inseln. Will man in der Metapher der Navigation die Semantik stirker

in den Fordergrund bringen, dann muss man sich andere Riume als Be-
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zugspunkte wihlen wie beispielsweise den Schreibtisch als Arbeitsum-
gebung, die Kiiche oder die Werkstatt. Doch fiir globalere Navigationen
scheinen solche Metaphern wenig geeignet, denn dort geht es meist um
Weltausschnitte oder Weltperspektiven.

Ich will ganz konkret werden: Kann man einen beliebigen Hypertext
auffassen wic eine Knowledge-City, in der man entlang cines Stadtplanes
flach (2-dimensional) durch Straflen geht, an einzelnen Punkten, dann an
Haustiiren dreidimensional in Etagen und Wohnungen verzweigt und in
Zimmer geht, denen Bedeutung verlichen ist - wie Kiiche, Schlafzimmer,
Arbeitsraum oder Bibliothek - um damit aus der sinnlich-formalen Raum-
Dimension, der Logik des semantischen Netzes, bspw. cinen erweiterten
vierdimensionalen semantischen Raum der Aktion zu machen? Vier-
dimensional ist ein solcher Raum, weil die Zeit als Navigationstiefe zur
3D-Darstellung hinzukommt.

In der Renaissance z.B. stellte man das Wissen in der Raummetapher des
Amphitheaters dar. Man baute ein riesiges halbkreisformiges Amphi-
theater, um auf den verschiedenen Stufen dieses Halbkreises das gesamte
bekannte Wissen der damaligen Zeit zu aufzubewahren, indem man es
dort nach mythologischen Gesichtspunkten ablegte ordnete. Auch heute
legt man Wissen dhnlich ab. Aus dem dreidimensionalen Halbkreis des
Amphitheaters wird ein zweidimensionaler Kreis einer Diskette oder CD.
Aus den Stufen des Theaters werden konzentrische Spuren und aus den
mythologischen Bezeichnungen Sektoren und Dateinamen. Sind wir damit
in der Wissensorganisation wirklich weiter als in der Renaissance? Obwohl
wir, um an das Wissen zu gelangen, keine Stufen mehr hinauflaufen, und
obwohl wir Klassifikationssysteme entwickelt haben, die zur Losung der
Probleme unserer Zeit besser geeignet erscheinen als mythologische
Systeme, wird damit das Navigationsproblem schlechter gelost und ver-
stindlicherweise {iber die nicht zu bewiiltigende Wissensflut geklagt. Die
Techniken der Speicherung von Wissen werden immer mehr gesteigert,
ebenso wie die Geschwindigkeit der Verbreitung - z.B. iiber
Computernetzwerke. Dennoch bleiben die Klagen, nicht zuletzt weil die
Bedeutung bei einem effektiven Umgang mit Wissen nicht zur Darstellung
gelangt und somit nicht mehr erkannt werden kann. Wir suchen immer
noch nach einem funktionaldquivalenten Ersatz fiir die Mythologie, die
man in der Renaissance mit der Form des Amphitheaters verband und das,
wo heute Wissen und seine schnelle Vermittlung heute sogar - neben
Arbeit, Boden und Kapital - als vierter Produktionsfaktor gilt.
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3 Die Knowledge-City als virtuelle Stadt
der Wissensorganisation

Wie der Mythos und die Form des Amphitheaters zusammenwirken, um
die Ordnung des Wissens vertraut zu machen, um sie iiber eine bekann-
te riumliche Metapher an das alltigliche Denken anzuschlieen und da-
mit verstehbar zu machen, so suchen wir heute nach Metaphern, die das
uniiberschaubar gewordene Wissen ordnen helfen und insbesondere
auffindbar machen. Dass wir bei dieser Suche an anschauliche, sinnliche
Ordnungssysteme denken, darf niemanden verwundern. Seit PIAGETS
Untersuchungen zur Entwicklung der Intelligenz wissen wir jenseits
aller bestreitbarer Details, dass der Grofteil der Menschen nicht tiber das
Niveau der Intelligenz konkreter logischer Operationen hinauskommt.
Das ist iberhaupt nicht tragisch, weil die meisten gesellschaftlichen Auf-
gaben, die es zu erledigen gilt, in der Anwendung logischer Operationen
in der Praxis liegen. Und in dieser Anwendung sind alle Operationen an
anschauliche Grofen gebunden, was sie ja gerade zu konkreten logi-
schen Operationen macht.

Wenn man also nach anschaulichen Metaphern sucht, in denen das
Wissen als besonders geordnet erscheinen kann, dann sucht man nach
Metaphern, in denen die meisten Menschen ganz unreflektiert konkret
logisch operieren. Ist das die Fabrik des Wissens, das Land des Wissens
oder der Planet des Wissens, der Weltraum oder das Biiro, die Bibliothek
oder der Supermarkt, die Universitit oder das Einkaufszentrum, die Mall,
in der es alles gibt, was die Welt zu bieten hat?

Oder ist es die Stadt?

In jedem Falle muss die Metapher, die als Anschauung fiir die Ordnung des
Wissens gelten kann, eine riumlich-anschauliche Metapher sein. Die Zeit al-
lein stiitzt die konkreten logischen Operationen, zu denen wir ja alle Mit-
glieder der Gesellschaft anregen wollen, nicht. Denn die Zeit ist in ihrer
Linearitit zu wenig komplex. Zwar ordnen wir beispielsweise Arbeitsvor-
ginge in einer sogenannten Tagesablage und wissen, dass unser Gedichtnis
offensichtlich gut funktioniert, entlang der Zeit, d. h. entlang einer solchen
Ablage, Dokumente wiederzufinden. Aber Strukturen wie Hierarchie, Auf-
bau, Kontextualitit und Determination, wie Ahnlichkeit, Analogie und Ge-
gensatzlichkeit lassén sich in der Zeit nur durch Parallelitit von Zeit-
stringen darstellen, was wesentlich schwieriger ist, als sie im Raum darzu-
stellen, und Zeit zu Strukturierung von Abliufen im Raum zu verwenden.
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Raum und Zeit lassen sich nur abstrakt von einander unabhingig denken,
In den konkreten intelligenten Operationen sind beide untrennbar mitein-
ander verbunden. Dennoch muss iiber die Verbindung aus Griinden der
Nihe zum Alltagsleben nachgedacht werden. Und in diesem Nachdenken
stellt sich die Frage, welche Struktur, die Zeit oder der Raum, den Rahmen
fiir die andere abgibt. Ist der Rahmen die Zeit, zu deren Binnendifferen-
zierung ich Raum bendétige, oder ist der Rahmen der Raum, zu dessen Erfah-
rung ich zeitliche Navigationen bendtige?

PiaGer hat auch gezeigt, dass der erste Umgang der Intelligenz mit Lo-
gik im Raum des Sensumotorischen stattfindet - in den frithkindlichen
Bewegungen. Das spricht dafiir, dass uns die Bewegungsintelligenz im
Raum vertrauter ist als jede andere Form der Intelligenz. Die sensumo-
torische Intelligenz ist eine solche, in der die Logik des Raumes (der
Geometrie) den Kontext fiir die Logik der Ablidufe in der Zeit abgibt. Das
spricht fiir den Vorrang des Raumes vor der Zeit in der Anschauung. Also
suchen wir vorrangig nach einer Raummetapher, die komplex genug ist,
die Verlaufslogik zu beherbergen. Mir scheint, dass unter diesen Voraus-
setzungen, die Stadtmetapher am geeignetsten ist. Die Stadt stellt eine
logische Komplexitit dar, die mit unserer Geschichte gewachsen ist, von
uns selbst gemacht ist und von uns selbst bewohnt wird - eine Struktur,
in die wir hineingewachsen sind wie in die Geometrie unseres Kinder-
zimmers. Also bauen wir kein Amphitheater, in dem wir die Mythologie
unserer Kultur und Geschichte lokalisieren, sondern eine Stadt, in der
wir das Wissen unserer Zeit reprisentieren. Und wir bauen diese Stadt
im Internet und reprisentieren das Wissen in der Hypertextstruktur des
Internets. Wir bauen eine virtuelle Stadt und lokalisieren in ihr unser rea-
les Wissen.

3.1 Die Virtualitit der Knowledge-City

Was virtualisiert man, wenn man eine Knowledge-City im Internet baut?
Was bleibt Realitdit in der Virtualitdit, wenn wir die Stadt des Wissens
bauen?

Wir virtualisieren die Umgebung, in der sich der Benutzer bewegt, und
simulieren die Riume, in denen er kommuniziert und interagiert. Dabei
bleibt das, was er macht, real.

Stellen wir uns eine Knowledge-City fiir Jugendliche vor, in der sie das
Wissen finden, das sie aus ihrer Lebensperspektive suchen. Das konnt€
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eine Stadt sein, wie sie von Wissensorganisatoren der Gesellschaft fiir In-
formatik beschrieben wird:

»Wir konnen die folgende fingierte Meldung ernstnehmen:

Auf den Tag genau wie geplant ist rechtzeitig zum Jahrtausendwechsel
am 31.12.1999, 9.00 Uhr, die unter Fithrung des Alpha-Konsortiums mit
einem Kapital von rund 550 Mill. Dollar erstellte Knowledge City in
einem Vergniigungsareal im Pazifischen Raum nach nur dreijihriger Bau-
zeit ans Netz der Breitbandkommunikation gegangen. Die Betreiber sind
optimistisch, in schon weiteren drei Jahren eine vollstindige Refinanzie-
rung zu erlangen.

sIch stelle mir vor, sagte Gantenbein, >eine Stadt zu errichten, in der
alles Wissen der Welt versammelt ist und in geeigneter Aufbereitung
angeboten wird, und zwar nicht nach wissenschaftlichen Disziplinen,
sondern nach Problembereichen aufbereitet.« Gantenbein fungiert als
autorisierter Stadtfithrer in Knowledge-City. Er macht die Besucher be-
kannt mit den Oldknowledge Cities und ihrer Geschichte, auch ihrem
Verfall und Wiederaufbau, mit den Trabantenstidten der Wissenschaft,
mit den Problem-Slums und den Modern-Cities. Vergniigliches Lernen
bieten die Attraktionen von Reality-Park.

Die Oldknowledge Cities sind als Miniaturen, vergleichbar ecinem Dis-
ney-Land, realisiert und mit Attraktionen kombiniert. Die groRen Lebens-
und Problembereiche kénnen als virtuelle Realititen in Informationsstu-
dios besichtigt werden.

Wissen und Orientierung bieten heiflt die Devise des Unternehmers,
der Knowledge-City betreibt. Das Anliegen ist,

Grundwissen zu festigen und zu verbreiten, die Denk- und Arbeits-

methodik zur besseren Beherrschung von Komplexitit weiterzu-

entwickeln und ihre Verbreitung zu fordern,

Wagnis-Ideen zur gesellschaftlichen Gestaltung anzubieten,

Leitbilder fiir die Zukunftsgestaltung zu vermitteln,

vielleicht sogar einen Sinnmarkt zu betreiben. 8
Wihrend die hier beschriebene Stadt eine interessante Kombination von
Disney-Park und Breitbandkommunikation, d. h. von Freizeit-Realitit
und Virtualitit ist, betrachten wir im folgenden eine Stadt, die wir uns
Vollstindig virtualisiert im Internet bauen.

Aber unabhingig davon, ob wir uns in Gantenbeins Stadt oder in einer
Internet-Stadt bewegen, gilt das Folgende: Wenn in diesen virtualisierten
und/oder simulierten Riumen informelle Bildung stattfindet, dann fin-
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det sie real statt. Der Benutzer soll sich durch die Knowledge-City genau
so bewegen, wie er in der realen Welt beispielsweise von zuhause aus zur
Offenen Tiir, zur Bibliothek oder zum Forumtheater geht. Wie jede reale
Stadt bildet dabei die Knowledge-City eine gewisse Logik des Handelns
ab, die durch die Struktur der Institutionen und Organisationen z. B. der
sozialen Dienste gegeben ist: Man geht ins Rathaus, in den 4. Stock zur
Sozialhilfeabteilung und dann ins Zimmer 412 fiir den Anfangsbuchsta-
ben B des Nachnamens; dort bedient dann Herr Schmitz in einem Chat.

Die Navigationstiefe ist bei diesem Vorgang schon recht komplex und
dennoch wird das »Lost-im-Hyperspace-Pbdnomen< vermieden. Wir ha-
ben in unserem Beispiel schon eine Meniitiefe von 3 Schritten beschrie-
ben und stellen fest, dass wir damit keine Schwierigkeit haben. Das
hingt einerseits daran, dass die Knowledge-City die Wahrnehmung der
Stadt und damit einen Teil unserer Lebenswelt getreu abbildet, und ande-
rerseits daran, dass wir die Logik als sensumotorische Logik, d. h. in einer
geeigneten Raummetapher, am stirksten verinnerlicht haben und des-
halb auch am sichersten beherrschen. Navigationstiefen von 6 bis 7
Schritten (begriffslogische Tiefe) sind in der Stadtmetapher kein Prob-
lem: Wir gehen ins Juristenviertel, zum Gerichtsblock (Karree), dann zur
Ebbingshaus-Allee, zum Gebiude Amtsgericht Hausnummer 4b und so
weiter analog zu dem obigen Beispiel. In der Stadtmetapher sind auf
diese Weise hochgradig komplexe Suchobjekte zu lokalisieren: die Mu-
seumsinsel, der Philosophenweg, der Freizeitpark, die Behindertenwerk-
stitten, das Theaterviertel, das Beratungszentrum usw.

3.2 Die urwiichsige Logik der Stadt

Dabei folgt die Stadt und damit die Logik der Metapher interessanterwei-
se der Vorstellung eines >urwiichsigen Wachstums: Obwohl die reale
wie auch die virtuelle Stadt Handlungslogiken (Hierarchien, Verschachte-
lungen, Affinititen u. a. m.) abbildet, ist sie nicht z#ur nach solchen Logi-
ken strukturiert. Sie ist auch urwiichsig gewachsen, was zumeist den
Reiz der Stidte ausmacht und womit jeder Besucher einer Stadt rechnet
und umgehen kann. Zwar ist das Biirgerzentrum in sich verschachtelt
(Kontext-Relation), und diese Verschachtelung bildet zumeist auch €iné
Hierarchie der Verwaltung ab, aber dennoch kommt es vor, dass €iné
Behorde sich in einem ganz anderen Stadtteil befindet, weil sie dort, WO
man sie vermutet, keinen Platz mehr gefunden hat. Das wird auch dem
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Besucher der Knowledge-City so gehen, und es wird ihn nicht verwun-
dern - vielleicht drgern, aber nicht orientierungslos machen. Dieser
Umstand gibt die Moglichkeit, auch die Knowledge-City im Laufe der
Entwicklung des Wissens langsam wachsen zu lassen. Das ist ein grofRer
Vorteil, weil man sich damit am Anfang viel weniger festlegen muss bzw.
jederzeit in neuen Konzepten anbauen kann.

Ein weiteres zeichnet die Stadtmetapher aus; sie folgt wechselnden Lo-
giken.In ihr ist es ganz Uiblich und fiir jedermann vertraut, dass die Rela-
tionslogiken im Zugang (in der Navigation) beliebig variieren. »Ahnli-
ches« ist beieinander wie im Einkaufscenter. »\Gegensatzliches« ist rium-
lich separiert wie beispielsweise Gefingnis und Innenstadt. Grundschu-
len als >Grundlage fiir« Sekundarstufel-Schulen verteilen sich iiber die
ganze Stadt oder sind in ein Schulzentrum integriert. Jugendzentren sind
»analog« aufgebaut. Freizeitparks und Parkplitze kommen zusammen
vor« (Relation der Affinitit). Die Druckerei »ist Teil des< autonomen Zent-
rums. Die Beispiele lie3en sich unbegrenzt fortsetzen.

Wenn wir in unserer Wissensstadt Bildungsmoglichkeiten anbieten
wollen, dann haben wir z.B. bei der Navigation im Angebot informeller
Bildung das Entscheidungsproblem, ob wir erst {iber die Ebene der Insti-
tutionen (Anbieter), dann iiber die Problembereiche (Abteilungen) und
schlieRlich iiber die Bildungsfunktion (Information, Anleitung/Aneig-
nhung, Beratung) suchen und zugreifen lassen oder in irgendeiner ande-
ren Anordnung. In der Knowledge-City ist dies kein Problem. Man navi-
giert Giber Rathaus (Institution), Bﬁrgerberatung (Bildungsfunktion), Per-
Sonalausweis (Problembereich) genauso wie iiber FuRgingerzone (Prob-
lembereich Einkaufen), Kaufhaus XYZ (Anbieter), Bummeln (Bildungs-
funktion des Sich-Informierens) oder tiber Lernzentrum (Bildungsfunk-
tion der Anleitung /Aneignung), Volkshochschule (Anbieter) und Neue
TCChnologicn (Problembereich Medienkompetenz) oder andere Kombi-
hationen. Die Stadtmetapher hilt diese Moglichkeiten vor, weil in ihr die-
¢ wechselnden Navigationslogiken tiblich und vertraut sind. Das etlaubt
auf der einen Seite eine iiberaus flexible Gestaltung des Angebotes fiir
die problemorientiert suchenden Benutzer und auf der anderen Seite ei-
hen hohen Grad individueller Selbstdarstellung auf Seiten der Bildungs-
anbieter und Bildungsarrangeure in der virtuellen Stadt. Wissen muss
Plura] dargestellt werden und plural/vielfiltig zuginglich sein. Das wird
Mmit der Raummetapher der Stadt eingelost. Moglich wird das alles da-
durch, dass der Stadt die Wissensorganisation mit Metadaten unterlegt
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wird: Wege, StraRen, Treppenhiuser und Fahrstiihle sind typisierte Kap-
ten und Plitze, Biiros und Geschifte sind typisierte Knoten im Hyper-
text.

3.3 Das Suchen in der Knowledge-City

Bei wechselnden Logiken muss auch beim Suchen und beim Zugriff
auf Wissen variiert werden: Die optische Suche geht iiber den Stadtplan,
bei dem auf der obersten Ebene nur die Stadtteile tiber Institutionen,
Problemfelder oder Bildungsfunktionen benamt sind. Durch Klick auf
einen Stadtteil, erhilt man die Sicht auf die Stadtteile mit den Blockbe-
zeichnungen und den relevanten Straennamen. Durch Klick auf die
Blockbezeichnung oder den StraBennamen navigiert man weiter ins De-
tail und so fort. Bei dieser Navigation wird alles bildlich reprisentiert. Ne-
ben der optischen Suche wird in der Knowledge-City die Strajsensuche,
wie von Stadtplinen bekannt ist, angeboten. Bei der Vergabe von Stras-
sennamen in der Knowledge-City konnen wir uns von dem gingigen
Prinzip der semantischen Assoziation soweit als méglich leiten lassen -
zum Beispiel das belgische Viertel in Koln mit seinen Strafien, die nach
belgischen Regionen oder Stidten benannt sind. Dariiber hinaus gibt €s
in der Knowledge-City wie in jeder realen Stadt eine Suche in den Gel-
ben Seiten, die vor allem die tibliche Struktur von Problem und Institu-
tion hat. Last not least gibt es auch eine Art Telefonbuch in alphabe-
tischer Anordnung, iiber das man direkt Institutionen und deren Prob-
lemabteilungen (URLs) ansteuern kann; an die Stelle der Telefonnummer
tritt hier die Webadresse. Mit diesen Suchfunktionen, die aus der
Alltagswelt bekannt sind, wird die flexible Organisation der - wechseln-
den Logiken folgenden - Stadt abgebildet.

Und zuletzt gibt es auch ein Callcenter in der asynchronen Form der
e mail-Anfrage oder in der synchronen Form des Chatrooms: Man kann
also per email sein Problem als Anfrage formulieren, die automatisch an
Experten weitergeleitet wird. Die Beantwortung des Calls kann danfl
sowohl in die virtuelle Stadt im Internet fithren oder zu srealen< Anbie-
tern vor Ort bzw. in der Region. Die Knowledge-City ist eine Art Haupt-
stadt. In ihr werden zentrale - gewissermafen globalisierte - Angebot€
realisiert. Will man die regionale Verankerung unter anderem auch we-
gen der realen, nicht-virtuellen Angebote fiir individuelle Losungen erhal
ten, dann muss man auch iiber eine Art Regionalsuche einen Filter uber
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die Knowledge-City legen, die das globale Portal zu einem regionalen
portal macht: Aus der Knowledge-City wird die 'Knowledge-City Biele-
feld«. Fur diese Art Suche bzw. Zugriff muss natiirlich ein Ortsverzeichnis
bzw. ein Regionalverzeichnis bereitgestellt werden. Der Stadtplan fiir die
optische Suche iindert sich dann gemiR des Angebotes der Region im
sozialen Raum informeller Bildung.

Schlussbetrachtung

Das Konzept der Knowledge-City als der Virtualisierung einer Naviga-
tionsumgebung in der Raummetapher der Stadt zeigt sich als ein hoch-
gradig flexibles Konzept sowohl, was die Anbindung an lebensweltliche
Erfahrung und an den Bildungsertrag in der Lebenswelt als auch was die
Gestaltung des sozialen Raumes informeller Bildung anlangt. Unter die-
sen Gesichtspunkten erscheint die Stadtmetapher vor allem pragmatisch
und logisch-syntaktisch (mit ihren wechselnden Logiken) bedeutsam. Es
sollte aber nicht unbedacht bleiben, dass bei diesem Konzept auch ein
semantisches Problem leitend ist. Denn Navigation in virtuellen Welten
schlief3t an Traditionen des Weltverstindnisses und der Weltdeutung an:
Will man die neue Welt des Wissens begehbar machen, als eine demo-
kratische Welt der Chancengleichheit, dann muss man dafiir sorgen, dass
Partizipation aller moglichen Benutzer gewihrleistet ist. Die Semantik
einer »Cyber-City« scheint dafiir geeignet, vielleicht sogar dominant.

Mit einem letzten Gedanken will ich meine Uberlegungen zur Stadt-
metapher im virtuellen Raum abschlieen. Wenn es um die Partizipation
an Informationen, die wohlstrukturiert zu Wissen werden koénnen, geht,
dann darf man auch den Zugang, die Pforte, zu dieser Welt des Wissens
nicht vergessen. Die Pforte bildet der Computer als reales Gerit. Man muss
also jedem ein solches Gerit zuginglich machen. Das konnte in Schulen
geschehen oder auch in Lernzentren aufierschulischer Institutionen. Wie
¢in solches Lernzentrum, ein solcher Lernort, ausschen konnte, mag eine
ganz andere Vision zeigen, die den Gedanken der Informationsgesellschaft
als Problemlosegesellschaft aus anderer Perspektive aufgreift. Sie spielt
ganz anders mit der Ordnungsmannigfaltigkeit des Raumes, die ich hier
nicht weiter kommentieren mochte. In den 60er Jahren formulierte der
amerikanische Erziehungskritiker LEONHARD die Vision einer Schule der
Zukunft und damit die Vision einer praktischen Pidagogik im Umgang mit
Wissen in der Zukunft. Ich will mit einem Zitat schlieRen.
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»Ganz gleich wie oft man die Halle der Grundwissenschaften besucht,
der erste Eindruck ist immer wieder buchstiblich tiberwiltigend. Es dau-
ert eine Zeit, bis das Nervensystem sich eingewodhnt; zunichst mufl man
mit dem liberwiltigenden Bombardement an Reizen fertig werden, das
von allen Seiten auf die Sinne eindringt. Um uns herum sind vierzig
Lerntruhen; vor jeder sitzt ein Kind zwischen drei und sieben Jahren mit
Blick auf die Kombinationsbilder. Jedes Kind arbeitet mit einer Tastatur,
die weit einfacher ist, als die einer altmodischen Schreibmaschine, aber
mit genligend Hebeln ausgeriistet, um fast jedes Symbol jeder beliebigen
Kultur produzieren zu konnen. Ein rund um die Innenseite der Kuppel
laufender Hologramm-Konversions-Bildschirm reflektiert die mit den
Lerntruhen gekoppelten, etwa drei mal drei Meter groSen Kombina-
tionsbilder. Das Bild scheint sich vom Schirm in oft Giberraschenden Far-
ben und Dimensionen abzuheben. Der Projektionsschirm ist etwas tiber
der Augenhohe der Kinder angebracht, so daf alle in der Kuppel simtli-
che Kombinationsbilder sehen kénnen, wenn sie sich einmal um sich
selbst drehen. Ein Bild reiht sich ans andere, so daR der Gesamteindruck
der eines Panoramas ist, und jeder hat seine eigene Stereoanlage, wo-
durch auch ein akustisches Panorama entsteht.«
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Frau in freier Landschaft

Einblicke in den »weiblichen« Lebensraum

Dass sich ein junger Mann in der Erziehungswissenschaft plaziert, der
mit einer Dissertation iiber »Die erdkundliche ErschlieBung fremder
Riume« seine akademische Visitenkarte abgegeben hat, ist folgerichtig.
Im Raum, zumal in einem fremden, erfihrt und erschliet der Mensch
sich selbst, und es ist die Erzichungswissenschaft, die diesen anthropolo-
gischen Sachverhalt bzw. die Wechselwirkung zwischen Raum (oder
Welt) und Mensch iiberaus erfolgreich als Bildungsprozef begreift. HARM
PAscHEN hat also den Schritt von der »erdkundlichen« zur pidagogischen
»ErschlieSung fremder Riume« beherzt getan und seine terra incognita
im pidagogischen Diskurs gefunden, wo Orientierung und Vergewisse-
rung fraglich und nachgefragt war. Nun ist er dariiber zum Jubilar gewor-
den - ich gebe ihm daher mit guten Wiinschen fiir die anstehende Er-
schlieBung des Lebensraums »Emeritus« eine historisch-dsthetische
Raumerkundung in seine Festschrift.

Der Raumdiskurs in der Erziehungswissenschaft ist gerade jiingst in
Schwung gekommen. Traditionell war er auf die Riume und Gebiude
des Lehrens und Lernens fixiert; jetzt 16st er sich vom konventionellen
architektonischen Raumbegriff und erweitert ihn in soziologischer, in
bsychologischer und in anthropologischer Erkenntnis- und Beschrei-
bllngshinsi(:ht (u.a. BERG 2001; ForsTER 2000; LOW 2001). Die neue Dis-
kllrslage ist interdisziplindr inspiriert (BECKER/BILSTEIN/LiEBAU (Hg.)
1997; Ligsau/ MiLLer-Kipr/ WuLr (Hg.) 1999); vorgearbeitet haben ihr die
historische Bildungsfoi"schung mit der Thematisierung des Bildes als Er-
kCnntnisquelle (Scamrrt/LINK / ToscH [Hg.] 1997) und die piadagogische
Anthropologie mit der Thematisierung des Zusammenhangs von Bild
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