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Der interaktive Online-Kurs
zum Buch

Dieser Kurs besteht aus dem vorliegenden Buch sowie einem kostenlosen und
frei zugidnglichen Online-Kurs, den Sie unter dem folgenden Link aufrufen
konnen: openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114.

Fir die Benutzung wird keine Registrierung benétigt. Egal ob Sie ein Smart-
phone, Tablet oder Laptop benutzen — Sie konnen tiberall und jederzeit den
Link im Webbrowser Ihrer Wahl eingeben und als Gast auf den Online-Kurs
zugreifen. Da es keine zeitliche Begrenzung gibt, konnen Sie frei entscheiden,
wann Sie welche Lerninhalte bearbeiten.

Zu Beginn jeder Lerneinheit finden Sie einen QR-Code/Link, der Sie di-
rekt zur entsprechenden Lerneinheit im Online-Kurs fithrt. Dort finden Sie
neben zahlreichen interaktiven Elementen, Videos und Aufgaben, zu denen
Sie automatisiertes Feedback erhalten, auch alle Lerntexte, die in diesem
Buch enthalten sind. Sie konnen also alle Inhalte direkt im Kurs lesen und be-
arbeiten und auf die gedruckte Ausgabe verzichten. Dieses Buch richtet sich
an diejenigen Lernenden, die es dennoch bevorzugen, ihre Lektiire in den
Hinden zu halten, Notizen an den Rand schreiben zu kénnen und (lingere)
Texte im gedruckten Exemplar zu lesen.

Aufbau des Kurses

In jeder Lerneinheit finden Sie zu Beginn orientierende Informationen und
einen interaktiven Einstieg in das Thema. AnschlieRend finden Sie einen
fachlich gepriiften und didaktisierten Lehrtext vor, der [hnen grundlegende
Informationen zu dem jeweiligen Thema vermittelt. Zum Schluss kénnen Sie
einen Wissenstest zur Uberpriifung des Textverstindnisses sowie didaktisch


https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114
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anspruchsvolle Praxisitbungen absolvieren. Alle interaktiven Ubungen kén-
nen Sie im Selbststudium bearbeiten.
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Einleitende Worte

Digitale Technologien und Kinstliche Intelligenz prigen unsere heutige
Gesellschaft. Dadurch verindert sich unsere Welt in atemberaubender Ge-
schwindigkeit, und die Fahigkeit, in diesem digitalen Zeitalter souverin und
bewusst mit Medien umzugehen, ist zu einer Schliisselkompetenz geworden.

Dieser Kurs ermdglicht IThnen den Einstieg in die Welt der Medienkompe-
tenz. Er bietet Thnen nicht nur einen ersten Zugang zu diesem vielschichtigen
Thema, sondern vermittelt auch vertiefte Einblicke, die Sie in Ihrer person-
lichen und beruflichen Entwicklung stirken.

Der Inhalt dieses Kurses erstreckt sich iiber verschiedene Dimensionen
der Medienkompetenz und Medienbildung:

« Relevante Begriffsdefinitionen: Wir beginnen mit Abgrenzung und De-
finitionen der Schliisselbegriffe, um eine solide Grundlage fiir das Ver-
stindnis zu schaffen.

« Gesellschaftliche Transformation in einer Kultur der Digitalitit: Wir
betrachten die tiefgreifenden Verinderungen, die die Digitalisierung in
unserer Gesellschaft hervorruft, und ihre kulturellen Auswirkungen auf
bspw. Bildungsprozesse.

« Grundlegendes zu Daten und Kiinstlicher Intelligenz: Ein grundlegen-
des Verstindnis von Daten und kiinstlicher Intelligenz ist unerlisslich.
Wir erkliren die Kernelemente dieser Technologien, um Ihnen eine fun-
dierte Basis zu bieten.

« Rezeptionvon digitalen Medien: Wie nehmen wir digitale Medien wahr?
Wir diskutieren die Herausforderungen der Medienrezeption und entwi-
ckeln kritische Denkansitze.

« Identititsentwicklung in einer digitalen Welt: Die digitale Welt beein-
flusst unsere Identitit. Wir beleuchten, wie Medien die Entwicklung
unserer Personlichkeit prigen konnen.



12

Medienkompetenz fiir die digitale Welt

« Mediengestaltung: Von der passiven Rezeption zur aktiven Gestaltung —
wir vermitteln Ihnen die Grundlagen der Mediengestaltung.

« Mediendidaktik: Wie konnen wir Medienkompetenz vermitteln? Hier
erfahren Sie mehr iber die Didaktik, um das Gelernte weitergeben zu
kénnen.

Alle Informationen sind so aufbereitet, dass auch Anfinger*innen, die bisher
keinen Zugang zu diesem Thema gefunden haben, die Inhalte leicht verste-
hen kénnen. Erginzt werden sie durch (interaktive) Schaubilder, praktische
Tipps, zahlreiche Ubungen und Hinweise, die einen individuellen und mo-
tivierenden Lernprozess ermdglichen. Dabei werden durch die unterschied-
lichen Forschungsschwerpunkte der Autorinnen verschiedene Perspektiven
beleuchtet sowie Schwerpunkte gesetzt.

Wir wiinschen Ihnen eine inspirierende und lehrreiche Reise durch die
Welt der Medienkompetenz und Medienbildung!



Medien.Begriffe

Themen

Medienbegriff, Medienkompetenz, Medienbildung, Digitalisierung,
Leitmedienwechsel, Kultur der Digitalitat

Uber diese Lerneinheit

Hier lernen Sie grundlegende Begriffe und deren Definitionen im Zu-
sammenhang mit (digitalen) Medien kennen, um auf dieser Basis Ihre
weitere Arbeit mit diesem Kurs beginnen zu kdnnen. Diese Einheit bie-
tetlhnen einen passenden Einstiegin die Arbeit mit diesem Kurs, wenn
Sie sich bereits mit den Themen digitale Medien oder Digitalisierung
beschaftigt haben, aber z.B. immer wieder iiber unbekannte Begriff-
lichkeiten stolpern. Vielleicht drgern Sie sich auch, dass Sie Begriffe
wie>Digitalitat<zwar kennen, aber nicht fiir sich einordnen kénnen. Mit
dieser Einheit konnen Sie lhr bisheriges Verstandnis einzelner Begrif-
fe tiberpriifen und festigen, und erlangen so eine solide Grundlage fiir
den weiteren Verlauf des Kurses.

Zuden interaktiven Aufgaben dieser Lerneinheit.
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&sec-
tion=2


https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=2
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=2
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=2
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Was Sie hier lernen

erste zentrale Begrifflichkeiten dieses Kurses zu kennen und zu wissen, was sie
bedeuten

zuwissen, worauf sich der BegriffsMedien<bezieht

Unterschiede zwischen Medienkompetenz und Medienbildung zu kennen
unterschiedliche Dimensionen des Begriffs Digitalisierung<zu kennen

zu verstehen, was mit der Bezeichnung »Kultur der Digitalitdt« gemeint ist und
welche Merkmale sie ausmachen

zu verstehen, wie auf Basis von Gemeinschaftlichkeit, Referenzialitat und Algo-
rithmizitat in einer Kultur der Digitalitdt Bedeutung hergestellt wird

1.1 Was meinen wir mit dem Begriff >Medien<?

Stop and Think

Welche Begrifflichkeiten sind fiir Sie relevant, wenn Sie an diesen Kurs denken?

ADbb. 1.1: Medienbegriffe.



1. Medien.Begriffe

Alltagssprachlich meint man mit dem Begriff >Medien< meist Massenmedien
wie das Internet, Fernsehen oder Radio. In den Kommunikations- und Me-
dienwissenschaften wird der Begriff viel grundlegender verstanden und Me-
dien werden meist als »Mittler von Kommunikation« bezeichnet, wobei der
Medienbegriff z.T. sehr weit ausgelegt wird.

Stop and Think

Uberlegen Sie, was Sie als Medien oder Medium bezeichnen. Welche Arten von
Medien fallen Ihnen ein?

Venus (2009: 264) schreibt: »Medien sind — soweit besteht Konsens in den
Medienwissenschaften — Institutionen und Technologien, die Bilder, Klinge,
Texte und ihre Kombinationsformen (re-)produzieren, speichern, transfor-
mieren und verfiigbar machen.« So kénnen mit dem Begriff Medien je nach
Kontext sowohl Inhalt (Informationen oder Daten) als auch Institution (Me-
dienanstalten, Medienhiuser), Form (Roman, Gedicht, Kurzfilm, Podcasts)
oder Kanal (Bild, Audio, Bewegt-Bild, Buch, Internet) gemeint sein.

Eine sehr hiufig genutzte Unterteilung von Medien ist die von Pross (1970),
der zwischen primiren, sekundiren und tertidren Medien unterscheidet.
Als primire Medien werden Medien bezeichnet, die keine technischen Hilfs-
mittel benétigen. So zihlen Gespriche, Mimik und Gestik zu primiren Me-
dien, da iiber die Sinneskanile des Menschen Informationen direkt von Per-
son zu Person ausgetauscht werden. Ist nur auf der Seite des*r Absender*in
ein Gerdt notig, handelt es sich um sekundire Medien. Darunter fallen bspw.
Plakate, Biicher, Briefe, Flaggensignale oder Rauchzeichen. Wird sowohl auf
Seiten des*r Absender*in als auch des*r Empfinger*in ein technisches Gerit
benétigt, handelt es sich nach Pross um tertidre Medien. Dies ist bei allen
elektronischen Medien wie dem Telefon, E-Mail, Rundfunk und Fernsehen
der Fall. Einige Wissenschaftler*innen ordnen Medien, fiir die es einer Inter-
netverbindung bedarf, wie E-Mail, Soziale Netzwerke und Videoplattformen,
den quartiren Medien zu.

Medien stehen, das macht diese Unterteilung deutlich, zwischen Men-
schen und/oder Geriten (siche auch Einheit Medien.Didaktik). So kann das
Wort sMedium« zurtickgefithrt werden auf das lateinische >medius, das so
viel heifdt wie »in der Mitte befindlich« (vgl. Dudenredaktion 2023).

© mmy
© gy


https://www.duden.de/rechtschreibung/Medium_Vermittler
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ADbb. 1.2: Der Raum als Medium und Mittler von Informationen.

Sehr weit ausgelegt wird der Medienbegriff z.B. von Muuf3-Merholz, der Me-
dien als »Das um uns herum, das, worin Leben stattfindet« oder auch »Das,
was zwischen uns und dem Rest der Welt ist und uns miteinander verbindet«
beschreibt (Muu{3-Merholz 2021: Min. 1:38-1:45).

In seinem Video »Das Medium des Pinguins — die blaue und die griine
Medienwelt« beschreibt er zudem, dass wir im Umgang mit digitalen Medien
auf neue Begebenheiten treffen und sie somit mehr sind als ein blofRes Werk-
zeug. So verandern bspw. digitale Schreibtools, die das zeitgleiche, ortsun-
abhingige Schreiben ermoglichen, den Schreibprozess an sich.

Video: »Das Medium des Pinguins — die blaue und die griine Medienwelt«
https://www.youtube.com/watch?v=Z808Ls1R8IU


https://www.youtube.com/watch?v=Z8O8Ls1R8lU

1. Medien.Begriffe
Definition

Im Rahmen dieses Kurses wird der Begriff sMedien< meist entsprechend Tulod-
ziecki, Herzig und Grafes pragmatischen Begriffsverstindnisses genutzt, wobei
»Medien als Mittler zu verstehen [sind], durch die in kommunikativen Zusammen-
hiangen potenzielle Zeichen mit technischer Unterstiitzung aufgenommen bzw.
erzeugt und verarbeitet, (ibertragen, gespeichert oder wiedergegeben bzw. pra-
sentiert [..] und verflgbar« (Tulodziecki et al. 2021: 33) werden. Medien kénnen
demnach ebenso Medienbereiche oder Medienarten sein, wie das Fernsehen oder
der Computer, oder auch ein konkretes Medienangebot, wie eine bestimmte Fern-
sehsendung oder eine bestimmte Website (vgl. ebd.: 34). Zudem werden wir im
Sinne des Titels »Medienkompetenz fiir die digitale Welt« insbesondere auf Phi-
nomene, Praktiken, Chancen und Herausforderungen digitaler Medien eingehen.
Bevor wirjedoch die Begriffe»Digitalisierung«und>Digitalitat«ndher beschreiben,
soll zunéchst ein kurzer Blick auf die Begriffe >Medienbildung< und sMedienkom-

petenz<geworfen werden.

1.2 Von Medienkompetenz zur Medienbildung

Stop and Think

Den Begriff sMedien< haben Sie bereits kennengelernt. Uberlegen Sie, was Sie
unter Kompetenz und Bildung verstehen. Inwiefern unterscheiden sich vor die-
sem Hintergrund die Begriffe sMedienkompetenzc<und >Medienbildung<

Medienkompetenz und Medienbildung zielen beide auf den souverinen Um-
gang mit Medien ab. So fithrt der Einsatz von Medien nicht zwangsliufig
zum Erwerb von Medienkompetenzen und stellt nicht unbedingt Medienbil-
dung dar. Unter beiden Begriffen wird neben dem Einsatz von Medien (siehe
auch Einheit Medien.Didaktik) auch das Lernen iiber Medien verstanden.
Die Begriffe >Medienkompetenz« und >Medienbildung« werden von eini-
gen Autor*innen synonym genutzt. Andere verstehen unter den beiden Be-
griffen Unterschiedliches und nutzen entweder nur den einen oder anderen
oder beide Begrifflichkeiten. Um die Unterschiede in der Verwendung beider
Begrifflichkeiten aufzuzeigen, sollen daher die Hintergriinde der Begriffe
>Medienkompetenz< und sMedienbildung« beleuchtet werden.
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Definition

Der BegriffsMedienkompetenz« wurde in den 1970er Jahren von Baacke ausdiffe-
renziert, der darunter »die Fahigkeit [versteht], in die Welt aktiv aneignender Wei-
se auch alle Arten von Medien fiir das Kommunikations- und Handlungsreper-
toirevon Menschen einzusetzen«(1996:119). Mittlerweile gibtesviele verschiedene
Modelle. Baackes Modell mit den folgenden vier Dimensionen von Medienkompe-

tenz gilt fir den deutschsprachigen Raum jedoch als wegweisend:

Medienkompetenz

VERMITTLUNG ZIELORIENTIERUNG

Medien Medien Medien Medien
Kritik Kunde Nutzung Gestaltung
1. analytisch 1. informativ 1. rezeptiv, 1. innovativ
2. reflexiv 2. instrumentell- anwenden 2. kreativ
3. ethisch qualifikatorisch 2. interaktiv,

anbieten

ADbb. 1.3: Dimensionen von Medienkompetenz nach Baacke (1996) (public domain).

Medienkritik bedeutet, problematische gesellschaftliche Prozesse angemes-
sen erfassen (analytisch), das analytische Wissen auf sich und sein Handeln
anwenden (reflexiv) und beides sozial verantwortlich abstimmen und defi-
nieren (ethisch) zu kénnen. Medienkunde umfasst die klassischen Wissens-
bestinde zu Medien (Was ist ein Smartphone, was machen Journalist*innen,
welche Filmgenres gibt es?) sowie Fihigkeiten in der Bedienung von Me-
dien(geriten). Die Mediennutzung kann rezeptiv oder anwendungsbezogen
(Fernsehen, Programm nutzen) sowie interaktiv, anbietend (Online-Shop-
ping, Mailverkehr, spielen) erfolgen. Die Dimension Mediengestaltung setzt
sich zusammen aus innovativ (Verinderungen und Weiterentwicklung von
Medien) und kreativ (dsthetische Varianten) und beinhaltet, iiber die Grenzen

der Kommunikationsroutine zu gehen (vgl. ebd.: 120).
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Baacke bezog sich bei seinen Uberlegungen zum Medienkompetenzbe-
griff auf Konzepte der 1970er Jahre zur Sprachtheorie und zur Kommuni-
kativen Kompetenz. Medienkompetenz wurde im engeren Sinne also nicht
aus der pidagogischen Begriffstradition hergeleitet (vgl. Hugger 2008: 93f.;
Kamin/Bartolles 2022: 28). Zudem erscheint der Begriff vielen vor dem Hin-
tergrund der gesellschaftlichen Entwicklungen im Zuge der Digitalisierung
nicht mehr als ausreichend.

Definition

Der Begriff-Medienbildung: wird dagegen auf ein bildungstheoretisches Verstand-
nis zurlickgefiithrt, welches Jérissen und Marotzki (2009) als strukturale Medien-
bildung ausdifferenziert haben. Danach ist Medienbildung als ein Prozess zu ver-
stehen, der nicht durch Kompetenzbeschreibungen vorgeschrieben werden kann,
sondern vom Individuum ausgeht und iber die Schule hinaus das lebenslange
Lernen betrifft (vgl. ebd.; Kamin/Bartolles 2022: 28). Entgegen eines festen Kanons
an Medienkompetenzen geht es bei Medienbildung stiarker um den Erwerb von
Orientierungswissen und um reflexive Kompetenzen. In unserer modernen, plura-
listischen Gesellschaft muss der Mensch durch den Wegfall tradierter Ordnungs-
schemata (Werte, Normen etc.) mit Hilfe seines Fakten- und Orientierungswissens
selbst Bestimmtheit erzeugen, aber auch Unbestimmtheit zulassen (vgl. ebd.). So
schreiben Kamin und Bartolles (2022: 29) auch, es miissten reflexive Prozesse der
Erfahrungsverarbeitung und des Umgangs mit Unbestimmtheit angeregt werden,
sodass von Bildungsprozessen gesprochen werden kann. Bei der Uberpriifung des
Wahrheitsgehalts einer Nachricht kann bspw. nicht immer endgiiltig geklart wer-
den, ob es sich um eine wahre oder falsche Nachricht (Fake News) handelt.

Literatur- und Web-Tipps

Zum Weiterlesen empfehlen sich dieser kurze Blogeintrag von Jérissen (2013)
mit finf Sitzen zur Medienbildung oder ein vertiefter Einblick in den UTB-
Band »Medienbildung — Eine Einfithrung« von Jérissen/Marotzki (2009)

Viele Wissenschaftler*innen nutzen den Begriff >Medienbildung:, um an
dieses weite Begriffsverstindnis anzukniipfen. Wenn es um die praktische
Kompetenzvermittlung in Schule oder Beruf geht, wird auch hiufig der
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Medienkompetenzbegriff genutzt, da die Ausbildung dort in der Regel auf
konkrete Kompetenzen abzielt. Letztere sind hiufig auch in spezifischen
Kompetenzrastern oder -rahmen festgehalten, wie bspw. dem Medienkom-
petenzrahmen NRW (Medienberatung NRW 2020) fiir Schulen oder dem
europiischen Referenzrahmen DigComp (Vuorikari et al. 2022) fiir lebens-
langes Lernen und Beschiftigung in der digitalen Gesellschaft.

Take Home Messages

Medien werden meist als Mittler von Kommunikation verstanden. Der Begriff
wird dabei z.T. sehr weit ausgelegt und kann je nach Nutzungskontext Institu-
tion, Inhalt, Form oder Kanal sein.

Der Begriff sMedienkompetenz« steht im engen Zusammenhang mit Baackes
Begriffsverstandnis, welches er in vier Dimensionen konkretisiert: Medienkri-
tik, Medienkunde, Mediennutzung und Mediengestaltung.

Medienkompetenz und Medienbildung zielen beide auf den souverdnen Um-
gang mit Medien ab. Medienbildung geht dabei (iber den Medienkompetenz-
begriff hinaus, wird als Bildungsprozess verstanden und betont starker den Er-
werb von Orientierungswissen und reflexiven Kompetenzen.

Ausgehend von diesen grundsitzlichen Uberlegungen zum Themenfeld Me-
dien mochten wir Sie nun einladen, sich konkreter mit digitalen Medien und
dem damit verbundenen Prozess der Digitalisierung zu beschiftigen.

1.3 >Digitalisierung« - ein vager Begriff

Der Begriff Digitalisierung«ist seit Jahrzehnten in aller Munde. Wussten Sie
bspw., dass bereits in den 1940er Jahren die ersten Computer von analog auf
digital umgestellt wurden (vgl. Passig/Scholz 2015)?

Der Begriff wird in unserem Alltag ganz selbstverstindlich verwendet.
Doch was bedeutet Digitalisierung konkret und welche Auswirkungen hat
sie auf unsere Gesellschaft?
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Stop and Think

Definieren Sie den Begriff >Digitalisierung« fiir sich. Welche weiteren Begriffe
fallen lhnen in diesem Zusammenhang ein? Erstellen Sie dazu eine Mindmap,
bei der der BegriffsDigitalisierung«den Kern darstellt, und ordnen Sie die ande-
ren Begriffe davon ausgehend an.

Wabhrscheinlich ist Ihnen diese scheinbar einfache Aufgabe schwerer gefal-
len, als Sie zunichst erwartet haben. Vielleicht sind Sie bei der Beantwortung
immer wieder zwischen verschiedenen Begriffsdefinitionen hin und her ge-
sprungen, haben mal mehr die technischen Aspekte und mal mehr die da-
mit einhergehenden gesellschaftlichen Verinderungen in den Vordergrund
gestellt. Mit dieser Herausforderung sind Sie nicht allein. Je nach Disziplin
unterscheiden sich die Definitionen des Begriffs der Digitalisierung enorm
(vgl. Heinz 2023). Hier zeigt sich ein Kernproblem des Begriffs, denn er hat
sich von einem konkret besetzten Wort mit einer klaren Definition zu einem
Begriff mit einer sehr vagen (bzw. variierenden) Definition entwickelt. Wiir-
de man hundert Personen in einer Einkaufspassage bitten, den Begriff zu
definieren, so wiirde man eine Vielzahl sehr unterschiedlicher Antworten er-
halten, je nachdem, welche Perspektive die Person auf die digitalen Techno-
logien und die damit verbundenen Transformationsprozesse einnimmt.

An dieser Stelle soll versucht werden, etwas Klarheit in den Begriffs-
dschungel zu bringen.

Take Home Messages

Der Begriff>Digitalisierung<lasst sich nicht eindeutig definieren.

Unterdem Begriff>Digitalisierung<werden sowohl technische Prozesse als auch
damit verbundene gesellschaftliche Verdnderungen zusammengefasst.

Die Definitionen von Digitalisierung variieren je nach Disziplin stark.
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1.4 Digitalisierung - oder Transformation in 0 und 1

Definition

Digitalisierung bedeutet zunichst Transformation, konkret die Umwandlung ana-
loger Informationen in das bindre System mit den beiden Ziffern Null und Eins und
damit die Uberfiihrung in eine digitale Form. Diese digitale Form kann dann von
Computern und anderen digitalen Geraten verarbeitet und gespeichert werden.

Analoge Daten zeichnen sich dadurch aus, dass sie kontinuierlich verlaufen
und nicht eindeutig voneinander abgrenzbar sind. Denken Sie bspw. an den
kontinuierlichen Verlauf der Sonne iiber den Tag oder die Reprisentation
eines Klavierstiicks tiber spezifische Rillenmuster auf einer alten Schallplat-
te, iber die mit Hilfe des Schallplattenspielers aus Schwingungen elektrische
Impulse und am Ende ein hérbarer Akustikgenuss entstehen.

Digitale Daten zeichnen sich hingegen dadurch aus, dass sie diskret sind.
Diskret meint in diesem Zusammenhang, dass die Zeichen klar voneinander ab-
grenzbar und aus einer Menge von Daten entnommen sind. So kénnen wir aus
dem Verlauf der Sonne und den daraus resultierenden Schattenwiirfen Daten
entnehmen, sie mit spezifischen Ziffern versehen und erhalten Uhrzeiten.

Die Umwandlung analoger Daten in digitale Daten ist somit mit einem
Informationsverlust verbunden, da zunichst festgelegt werden muss, welche
Werte der Skala dargestellt werden sollen (Sampling). Nur diese ausgewihlten
Daten werden dann wiedergegeben (digitale Reprisentation).

So kann bspw. Musik in digitale Daten, also den biniren Code o0 und 1,
ibertragen und dann von jeglicher Hardware umgesetzt werden, die digita-
le Informationen lesen und mit Hilfe entsprechender Software verarbeiten
kann. So konnen Musikstiicke itber Online-Plattformen gestreamt oder he-
runtergeladen werden.

Diese digitalen Daten kénnen

. verarbeitet

- kopiert

. gespeichert
. geteilt

. konvertiert
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werden und benétigen keine spezifische Hardware (bspw. Schallplattenspie-
ler, Videorekorder, 0.A.) und keine grofien Speicherkapazititen.

Take Home Messages

Digitalisierung meint die Umwandlung analoger Informationen in digitale
Daten.

Digitale Daten werdenim Bindrsystem mit den Ziffern Null und Eins dargestellt.
Analoge Daten verlaufen kontinuierlich und lassen sich nicht eindeutig vonein-
ander abgrenzen.

Digitale Daten sind diskret, also eindeutig voneinander abgrenzbar.

Die Umwandlung ist mit einem Datenverlust verbunden.

Das folgende Video »Was ist der Unterschied zwischen analogen und digita-
len Daten« vom Projekt Digi4All von Albrecht et al. erliutert die Unterschiede
zwischen analogen und digitalen Daten und geht dabei bspw. auf den oben
beschriebenen Informationsverlust ein:
https://www.youtube.com/watch?v=I1ZUcqFCsKnAt

1.6 Null und Eins - Ein Binarcode fiir alle Informationen
dieser Welt

Grundlage fiir die beschriebene Umwandlung ist ein Bindrcode, der aus den
beiden Ziffern Null und Eins besteht. Die einzelne Ziffer bildet dabei die
kleinste Informationseinheit in der digitalen Welt, das sogenannte Bit, also
das Binary Digit, die binire Ziffer. Bits bilden somit die Grundlage fiir die
Umwandlung komplexer Informationen, wie z.B. Videos, in digitale Forma-
te und sind so etwas wie das allumfassende Alphabet digitaler Technologien.
Damit stellen Bits den Grundbaustein digitaler Medien dar, denn ohne sie
konnten keinerlei Informationen transportiert werden.

Schauen wir uns nun etwas genauer an, wie analoge Daten (bspw. Zahlen,
das Alphabet etc.) in das binire System umgewandelt werden kénnen.
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1.5.1 ASCII Code

Die wichtigste Grundlage menschlicher Kommunikation ist vermutlich die
Sprache. Um diese mit Hilfe des Bindrcodes darstellen zu kénnen, musste ein
System geschaffen werden, das unser Alphabet und andere Schriftzeichen
eindeutig den Ziffern o und 1 zuordnet. Dies funktioniert mit dem ASCII
Code (American Standard Code for Information Interchange), einem Code, mit
dem 128 Zeichen, darunter Schrift-, Sonderzeichen und allgemeine Steuer-
zeichen mit Hilfe von jeweils sieben Bit (also einer Abfolge von sieben Nullen
und Einsen) dargestellt werden kénnen, wobei Umlaute und 3 nicht darge-
stellt werden konnen. Hierfiir wird jedem Zeichen ein spezifischer Binircode
zugewiesen.
Der Ausruf Hallo! wird bspw. so umgewandelt:

Tab. 1.1: Ubersetzung in ASCII Code.

Buchstabe | H a | | 0 !
ASCII-Code | 1001000 1100001 110100 110100 Tomm 0100001

Quelle: eigene Darstellung

Um komplexere Informationen in einen Binircode tibersetzen zu konnen,
braucht es andere Ubersetzungscodes, wie den Unicode-Standard oder UTF-32.

Auch andere Informationen wie Zahlen, Korrelationen etc. kénnen mit
Hilfe entsprechender Codierungen in digitale Daten umgewandelt und so fir
den Computer lesbar gemacht werden (vgl. Simon/Ries 2023).

Literatur- und Web-Tipps

Einen vertieften Einblick in das Binirsystem bietet das Video »How Compu-
ters Work: Binary & Data» von Code.org: https://www.youtube.com/watch
?v=USCBCmwMCDA


https://www.youtube.com/watch?v=USCBCmwMCDA
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Abb. 1.4: ASCII-Code.
Quelle: Abbildung Public Domain Wikimedia

Mebhr iiber den ASCII Code erfihrt man im Video »ASCII-Code» von Studyflix:
https://studyflix.de/informatik/ascii-code-427/ascii-tabelle

Take Home Messages !

Bit (Binary Digit) bezeichnet die kleinste Informationseinheit der digitalen Welt.
Die Ziffern Null und Eins stellen die Grundeinheiten des Bindrsystems dar.

Mit ihnen kénnen alle Informationen in computerlesbare Informationen umge-
wandelt werden.

Ohne Bits waren digitale Technologien keine Medien, da sie keine Informatio-
nen transportieren kénnten.

Der ASCII Code hilft bei der Ubertragung von Schriftzeichen in das Binarsystem.


https://studyflix.de/informatik/ascii-code-427/ascii-tabelle
https://studyflix.de/informatik/ascii-code-427/ascii-tabelle
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Mit immer komplexeren Informationen, die iibersetzt werden kdnnen miissen,
mussten neue Ubersetzungscodes gefunden werden.

1.6 Gesellschaftliche Veranderungen durch digitale
Technologien und Werkzeuge

Neben diesem informatischen Verstindnis umfasst der Begriff »Digitalisie-
rung« lingst weit mehr und wird entsprechend vage verwendet. »Digitalisie-
rung gefihrdet Millionen von Jobs — welche besonders betroffen sind« (Pal-
ka 2018). Oder: »STUDIE »21ST CENTURY SCHOOLS« — ELTERN SEHEN
DEFIZITE BEI DER DIGITALISIERUNG DER SCHULEN« (Initiative D21
2022). Diese Aussagen beziehen sich natiirlich nicht auf den direkten Pro-
zess der Umwandlung analoger Informationen in digitale Daten. Vielmehr
wird hier ein weiterer Aspekt angesprochen: die mit diesem Prozess einher-
gehenden Verinderungen.

Titigkeiten finden immer hiufiger automatisiert statt, Individuen ver-
netzen sich iiber soziale Plattformen im Internet, die Globalisierung schrei-
tet voran. Wofiir frither zahlreiche Gerite (Hardware) fiir unterschiedlichste
Anwendungen bendtigt wurden, geniigt heute meist ein Computer oder ein
Smartphone mit entsprechender Software, sodass analoge Medien in vielen
Bereichen durch digitale verdringt wurden. Unser Alltag ist weitgehend di-
gitalisiert:

«  Kurz bevor wir nach Hause kommen, schalten wir via App die Heizung an.

- Wir horen unsere Lieblingsmusik itber unser Smartphone oder sogar
itber unsere Smartwatch.

«  Wir schicken unserer Familie eine kurze Videobotschaft aus dem Urlaub.

- Wir vernetzen uns mit Personen dhnlicher Interessen auf der ganzen
Welt.

Mit der Etablierung dieser Gerite und ihrer Funktionen hat sich unser All-
tag stark verandert (siehe Einheit Medien.Identitit). Diese Verinderung, die
ebenfalls unter den Begriff der Digitalisierung fillt, schauen wir uns nun
genauer an.
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Grundlage all dieser Transformationen war die Erfindung des Compu-
ters. Wer sich mit der Geschichte des Computers niher beschiftigen méch-
te, dem sei das folgende Video empfohlen, in dem Horst Zuse, der Sohn von
Konrad Zuse, in seinem Vortrag auf der re:publica im Jahr 2013 die Geschichte
des Computers vorstellte:

https://www.youtube.com/watch?v=YAh4Jr5dJcQ

1.7 Veranderungen des Alltags - ein Beispiel

Das sehr eindriickliche, wenn auch inzwischen schon fast wieder veraltet

wirkende Video »Evolution of the Desk« der Film Production Romania zur

digitalen Transformation des Schreibtischs finden Sie hier:
https://www.youtube.com/watch?v=uGlooHV7Cfw

1.8 Digitale Technologien und die Veranderungen
in unserem Alltag

Stop and Think

Uberlegen Sie, wann Sie heute bereits digitale Technologien genutzt haben. No-
tieren Sie dann ergidnzend, zu welchem Zweck Sie dies getan haben. Inwiefern
wiirde sich Ihr Leben ohne digitale Technologien davon unterscheiden?

Wabhrscheinlich haben Sie bei der Bearbeitung dieser Aufgabe festgestellt,
dass Sie heute schon mehrfach Ihr Smartphone in die Hand genommen ha-
ben, um mit jemandem zu kommunizieren oder in Social Media Einblicke in
den Alltag anderer Menschen zu erhalten. Es kann sein, dass Sie ein Mail-
programm auf Threm Computer geéffnet haben, um berufliche Nachrichten
zu beantworten und vieles mehr. Dieses Beispiel zeigt, dass digitale Techno-
logien unseren privaten und beruflichen Alltag durchdringen (ubiquitir),
allgegenwirtig sind (pervasiv) und dabei oft unsichtbar bleiben (vgl. Kerres
2018). Unser Leben, wie wir es heute fihren, ist ohne digitale Medien nicht
mehr vorstellbar. Es ist in weiten Teilen mediatisiert. Dabei treten wir so-
wohl als Individuen als auch als Gesellschaft in einen stindigen Austausch
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mit digitalen Technologien. Digitale Technologien sind daher lingst mehr
als reine Informationsverarbeitungsmaschinen. Sie beeinflussen kulturelle
Prozesse indirekt in Form von Informationstrigern (also Medien) und dienen
uns — insbesondere in Form des Internets — als kulturelles Gedichtnis (vgl.
Koch 2023: 41), auf das im Jahr 2023 bereits 5,4 Milliarden Menschen weltweit
Zugriff haben (vgl. Statista 2023, Abruf am 22.08.2024).

Die zentralen Medien (Leitmedien) sind heute dementsprechend die In-
formations- und Kommunikationstechnologien. Sie prigen unsere Zeit wie
kein anderes Medium. Man kann daher von einem Epochenumbruch bzw.
einem Leitmedienwechsel sprechen, weg vom Zeitalter des Buches hin zu
einer Informationskultur, in der digitale Medien als »gesellschaftlicher Ak-
teur« einen entscheidenden Einfluss auf bestehende Machtverhiltnisse und
unser Leben haben (vgl. Kerres 2018).

Take Home Messages

Digitale Technologiensind: alle Lebensbereiche durchdringend, allgegenwértig
und unsichtbar.

Unser Alltag ist weitestgehend mediatisiert. Wir stehen in stindiger Wechsel-
wirkung mit digitalen Medien.

Digitale Medien iilben als »gesellschaftlicher Akteur«indirekt Einfluss aus.

1.9 Leitmedienwechsel - Vom Buchdruck zur Informationskultur

Betrachten wir den Begriff des Leitmedienwechsels einmal genauer. Unter
einem Leitmedium verstehen wir das Medium, das einen besonders gro-
3en Einfluss auf die Kommunikation und damit indirekt auf soziokulturelle
Prozesse innerhalb einer Gesellschaft besitzt. Dieser Zustand ist nicht stabil,
sondern unterliegt Verinderungen, die durch weitere Faktoren, wie bspw.
Krisen und (technische) Innovationen, beeinflusst werden. Damit verbunden
sind wiederum Verinderungen, die durch das Medium selbst ausgeldst wer-
den. Gesellschaft und Medium treten also in Wechselwirkung miteinander.
Leitmedien kénnen damit zur Einteilung historischer Epochen herangezo-
gen werden. Der Wechsel findet immer dann statt, wenn ein Leitmedium von
einem anderen abgelost wird. Dabei verschwinden die anderen Medien nicht,
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sondern verlieren nur ihre stark leitende Funktion. Ein Beispiel wie diese
Epochen benannt werden kénnen, liefert Débeli Honegger (2016):

« Sprachgesellschaft

- Handschriftengesellschaft
- Buchdruckgesellschaft

« Informationsgesellschaft

Die heutigen Leitmedien sind, wie bereits mehrfach angeklungen, die Kom-
munikations- und Informationstechnologien, z.B. der Computer und das
Smartphone. IThre Etablierung in unseren Alltag fithrte zu gravierenden Ver-
inderungen der Kommunikation und damit verbunden zu einer tiefgehen-
den Verinderung der Gesellschaft.

ADbD. 1.5: Leitmedienwechsel.

Quelle: eigene Darstellung

29



30

Medienkompetenz fiir die digitale Welt

Literatur- und Web-Tipps

Wenn Sie sich intensiver mit dem Leitmedienwechsel und den damit verbun-
denen Auswirkungen auf das Lernen beschiftigen wollen, empfehlen wir den
folgenden Text von Axel Krommer (2019), der einen interessanten Uberblick
gibt: »Paradigmen und palliative Didaktik. Oder: Wie Medien Wissen und
Lernen prigen«: https://axelkrommer.com/2019/04/12/paradigmen-und-pal-
liative-didaktik-oder-wie-medien-wissen-und-lernen-praegen/

110 Kultur der Digitalitat

Der Kultur- und Medienwissenschaftler Felix Stalder fasst diese umwal-
zenden soziokulturellen Verinderungen unter dem Begriff der >Kultur der
Digitalitit« zusammen. Er grenzt sie von der Digitalisierung ab, die fiir ihn
den Aufbau einer technischen Infrastruktur und das Erlernen des Umgangs
mit digitalen Medien beschreibt. Diese Prozesse bilden die erste Grundlage
der kulturellen Transformation, in der sich neue Wahrnehmungsformen,
Denkstrukturen, kurz neue Moglichkeitsriume entwickeln kénnen. Mit
diesen geht eine Flexibilisierung der Identitit durch zahlreiche Formen der
Selbstdarstellung einher. Zudem gibt es eine geradezu explosionsartige Ver-
mehrung von Subkulturen, die sich vernetzen, austauschen und 6ffentlich
darstellen konnen, wie es nur das Internet ermoglicht. Die Flexibilisierung
der Arbeits- und Beschiftigungsverhiltnisse hat die Digitalitit ebenfalls be-
gunstigt. Unter dem Begriff der >Kultur« versteht Stalder dabei die innerhalb
einer Gemeinschaft geteilte Bedeutung, die zu deren Erreichung notwendi-
gen Aushandlungsprozesse und damit letztlich Uberlegungen dazu, wie wir
leben wollen und sollen. Dies wird in einer Kultur der Digitalitit in Wechsel-
wirkung zwischen Individuum, Gesellschaft und Technik immer wieder neu
verhandelt, wobei im Gegensatz zur vorherigen Epoche mehr Personen an
diesen Aushandlungsprozessen beteiligt sind. Zeitlich verortet Stalder den
Ubergang von der Digitalisierung zur Digitalitit um das Jahr 2000, wobei ein
beschleunigter Wandel bereits seit den 1960er Jahren absehbar war. Kennzei-
chen dieser von digitalen Technologien geprigten Welt sind u.a. (vgl. Stalder
2021; Herzig 2023):
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« Uniibersichtlichkeit
« Nichtlinearitit

- Dynamik

« Parallelitit

. Komplexitit

Wihrend im Buchzeitalter kulturelles Wissen durch Schrift bewahrt und
weitergegeben wurde, geschieht dies heute multimodal in Form digitaler Me-
dien. Anders als in der Buchdruckgesellschaft gibt es keine Gatekeeper mehr,
die entscheiden, welche Texte in welcher Form veréffentlicht werden und
damit Bedeutung generieren (siehe auch Einheiten Medien.Rezeption und
Medien.Identitit). Jeder kann nun selbstbestimmt im Internet publizieren.
Damit fillt aber gleichzeitig eine ordnende Instanz weg, die einen Hinweis
auf die Vertrauenswiirdigkeit der Information, eine politische Einordnung
oder die Bedeutung gibt. Wusste bspw. frither fast jede*r, welche Zeitung zu
welcher politischen Richtung gehorte, so ist dies bei Informationen im Inter-
net weniger offensichtlich, da jede*r Informationen generieren und ihnen
Bedeutung zuschreiben kann (vgl. Stalder 2021). Gleichzeitig werden Medien
selbst zu Gatekeepern, da nicht jede*r im gleichen MafRe auf sie zugreifen
kann und so Personen(gruppen) durch den Zuwachs an Medieneinsatz aus-
geschlossen werden (siehe Einheit Medien.Gesellschaft).

111 Wie generieren wir Bedeutung in dieser Kultur
der Digitalitat?

In einer ungeordneten Welt geht es letztlich darum, immer wieder Ordnung
und eigene Bedeutung (was hat fiir mich Bedeutung, was fiir mein Umfeld
und wie erhilt das Individuum Bedeutung?) herzustellen. Dabei entsteht die
Unordnung auf Grund fehlender Gatekeeper und vermehrter Personen, die
Einfluss auf unsere Gesellschaft nehmen wollen und kénnen. Die Herstel-
lung von Bedeutung geschieht nach Stalder iiber drei Grundmuster:
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1.1.1 Referenzialitat

Referenzialitit bedeutet in diesem Zusammenhang, aus einer unglaublichen
Menge an Informationen — Stalder nutzt hier den Begriff der kulturellen Au-
Rerungen - eine auszuwihlen und sich genau auf diese zu beziehen, indem
man sie z.B. iber Social Media mit anderen teilt. Dabei besteht die Moglich-
keit, auf die urspriingliche Information zu verweisen, sie zu remixen oder sie
anderweitig zu modifizieren. Uber diese Selektion und Weitergabe generiert
man Bedeutung innerhalb einer Gemeinschaft, da die Information sonst im
Chaos der Informationen des Internets verschwinden wiirde. Wenn Sie bspw.
das nichste Mal ein Katzenvideo zugeschickt bekommen, dann geschieht
das nur, weil ihr Gegentiber dies fiir teilungswiirdig empfindet und dem Vi-
deo so seine Aufmerksambkeit und damit eine Bedeutung zukommen lasst.

1.1.2 Gemeinschaftlichkeit

Eine Gemeinschaft kann unterschiedlich auf die Weitergabe dieser Infor-
mation reagieren. Sie kann sie liken, teilen, kommentieren, erginzen, dazu
interagieren oder nicht darauf reagieren. Erst durch die Reaktionen und da-
mit letztlich die Bewertung der Information entsteht eine geteilte Bedeutung
und dadurch ein gemeinsamer Bezugsrahmen innerhalb der Gemeinschaft.
Gleichzeitig ist diese Weitergabe fiir den Produzierenden bzw. den Teilenden
der Information ein wichtiger Schritt der Selbstdarstellung. Welche Videos,
welche Bilder teilt man auf Social Media? Was sagen diese iiber die eigene
Person aus? Wie mochte man sich in unterschiedlichen Communities pri-
sentieren? Dies sind relevante Fragen in einer digitalen Kultur. Dabei gibt es
nicht nur die eine Gemeinschaft, sondern es entstehen zahlreiche Subkultu-
ren, da die Moglichkeit der weltweiten Vernetzung und Kontaktaufnahme
(siehe Einheit Medien.Identitit) besteht.

1.11.3 Algorithmizitat

Diese Bedeutungskonstitution, also die Herstellung von Bedeutung, wird
zusitzlich durch maschinelle Prozesse beeinflusst, die automatisiert und
unsichtbar ablaufen. Algorithmen, also von Menschen programmierte Ord-
nungsprozesse, sorgen dafir, dass automatisiert fiir jeden Einzelnen durch
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die Technik prognostiziert, interessante Informationen zur Auswahl ange-
boten werden, aus denen man die eigenen Favoriten auswihlen kann. Diese
Vorsortierung, die fir die meisten unbemerkt und unkontrollierbar abliuft,
hat einen enormen Machteinfluss, da man auf Grund dessen nie objektiv an
Informationen gelangen kann. Gleichzeitig wire man ohne diese Entlastung
der Informationsflut hilflos ausgeliefert (vgl. Stalder 2016).

Literatur- und Web-Tipps

Wer Stalder selbst lauschen will, dem empfehlen wir dieses Video, in dem er
die drei Begrifflichkeiten vor dem Hintergrund einer Kultur der Digitalitit
erliutert: https://www.youtube.com/watch?v=AokEUX5060Y

Alternativ empfehlen wir das Buch »Kultur der Digitalitit« von Felix Stal-
der (2016) iiber die Kultur der Digitalitit, in dem er seine grundlegenden Ge-
danken dazu darstellt. Erschienen im Suhrkamp Verlag.

Dabei zeigen sich diese Grundmuster in einer Kultur der Digitalitit nicht nur
im Digitalen, sondern auch unabhingig davon (vgl. Stalder 2016). Betrachtet
man die digitale Welt und die Zuginge zum Internet und damit zu unter-
schiedlichsten Gemeinschaften, wird deutlich, dass die Digitalitit zahlrei-
che Moglichkeiten der Beteiligung an soziokulturellen Prozessen ermoglicht.
Gleichzeitig besteht damit eine massive Abhingigkeit von digitalen Technolo-
gien und bspw. ihrer Zuginglichkeit. Relevant ist dabei auch die Frage danach,
wer in einer Kultur der Digitalitit die Moglichkeit bekommit, sich darzustellen
und somit Bedeutung generieren kann, denn vielen Personen fehlt eben diese
Moglichkeit auf Grund von fehlender Zuginglichkeit, bspw. wegen mangelnder
Barrierefreiheit (sieche auch Einheit Medien.Gesellschaft).

Take Home Messages

Die aktuelle Epoche wird als Zeitalter der Informationsgesellschaft verstanden.
Diese Gesellschaft zeichnet sich durch die stark leitende Funktion der Kommu-
nikations- und Informationstechnologien aus.

Unter der Kultur der Digitalitat wird in Abgrenzung zur Digitalisierung die kul-
turelle Verdnderung und die damit einhergehenden neuen Méglichkeiten ver-
standen.
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Kennzeichen dieser veranderten Welt sind: Uniibersichtlichkeit, Nichtlinearitat,
Dynamik, Parallelitat, Komplexitat und Multimodalitat.

Bedeutung wird (iber Referenzialitat, Gemeinschaftlichkeit und Algorithmizi-
tat hergestellt.

112 Fazit

Im Rahmen dieser Einheit Medien.Begriffe haben Sie viele Begriffe sowie
deren Bedeutung kennengelernt, die Sie im Verlauf des Kurses begleiten wer-
den und deren Verstindnis die Grundlage fiir viele Phinomene, Praktiken,
Chancen und Herausforderungen von Medien bildet, die in den nichsten
Einheiten besprochen werden. Medien kénnen als Mittler von Kommunika-
tion verstanden werden und je nach Nutzungskontext eine Institution (Me-
dienanstalten, Medienhiuser), Form (Roman, Gedicht, Kurzfilm, Podcasts)
oder einen Kanal (Bild, Audio, Bewegt-Bild, Buch, Internet) bezeichnen. So
konnen mit dem Begriff >Medien< im Rahmen dieses Kurses ebenso Medien-
bereiche oder Medienarten wie das Fernsehen oder der Computer oder auch
ein konkretes Medienangebot wie eine bestimmte Fernsehsendung oder eine
bestimmte Website gemeint sein. Sowohl der Medienkompetenz- als auch
der Medienbildungsbegriff haben ihre Berechtigung. Im Rahmen des Kurses
wird primir der Begriff der Medienbildung genutzt, um die Prozesshaftig-
keit und die Notwendigkeit des Erwerbs von Orientierungswissen und refle-
xiven Kompetenzen zu betonen.

Der Begriff der >Digitalisierung« lsst sich nicht eindeutig definieren, da
er einerseits die Ubertragung vom Analogen ins Digitale meint, andererseits
aber auch die mit dem technischen Prozess und der Technisierung einher-
gehenden gesellschaftlichen Verinderungen. Sogenannte Bits (Binary Digits)
stellen die kleinste und zugleich wichtigste Informationseinheit der digita-
len Welt dar. Um analoge Informationen in das Binirsystem iibersetzen zu
konnen, braucht es Codes wie den ASCII. Gesellschaftlich betrachtet durch-
dringen digitale Technologien inzwischen unseren gesamten Alltag und ver-
bleiben dabei oftmals unsichtbar. Dadurch iiben sie indirekt Einfluss auf die
Gesellschaft aus. Dies fithrt dazu, dass die jetzige Epoche auch als »Zeitalter
der Informationsgesellschaft« oder auch als »Kultur der Digitalitit« bezeich-
net wird. Bei dem Kulturbegriff stehen die verinderten kulturellen Bedin-
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gungen und Moglichkeiten im Fokus der Betrachtung. Diese Kultur ist ge-
pragt von Uniibersichtlichkeit, starker Dynamik, Parallelitit, Komplexitit
und Multimodalitit.

Ausgehend von diesen einleitenden Uberlegungen zu den relevanten Be-
grifflichkeiten soll es in der folgenden Einheit darum gehen, wie diese von
digitalen Medien durchdrungene Gesellschaft aussieht.
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Medien.Gesellschaft —Von der
Gesellschaft bis zur Bildung

Themen

Gesellschaft, Transformation, Digital Divide, Bildung

Uber diese Lerneinheit

Diese Einheit ist fiir Sie relevant, wenn Sie die gesellschaftlichen Aus-
wirkungen und die damit verbundenen Konsequenzen sowie Chancen
und Herausforderungen der Digitalisierung niher betrachten und die
daraus resultierende Notwendigkeit von Medienbildung in unserer
Gesellschaft nachvollziehen wollen. Zusatzlich ist es interessant fiir
Sie, wenn Sie sich fiir die Folgen der digitalen Transformation fiir die
Bildung interessieren. Dabei kénnen in dieser Einheit nur beispielhaft
einzelne Aspekte herausgegriffen werden. Ziel dieser Einheit ist es
also, Ihnen zunichst einen Uberblick iiber die durch die Digitalisierung
angestofRenen Transformationsprozesse in Gesellschaft und Bildung
zu geben und die Bedeutung einer lebenslangen Medienbildung in
einer digitalen Gesellschaft zu verdeutlichen.

Zu den interaktiven Aufgaben dieser Lerneinheit.
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&sec-
tion=3


https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=3
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=3
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=3

40 Medienkompetenz fiir die digitale Welt

Was Sie hier lernen

exemplarische Auswirkungen der Digitalisierung auf uns, unseren Alltag und
die Gesellschaft zu kennen

inwiefern Big Data und Data Tracking die Privatsphare beeinflussen

die Begriffe Digital Divide/Digital Inequality und deren Bedeutung zu kennen
etwas (iber die Moglichkeiten der Teilhabe in der digitalen Gesellschaft
exemplarische Auswirkungen der Digitalisierung auf die Bildung zu kennen

2.1 Grundlegende Veranderungen in einer Kultur der Digitalitat

In einer digitalen Welt, in der digitale Technologien alle Lebensbereiche wie
Bildung, Gesundheitswesen, Arbeitsmarkt, Wirtschaft, Politik etc. beein-
flussen und verindern, verschwimmen die Grenzen zwischen Mensch und
Technik zunehmend. Damit einher gehen Transformationen — also Verdnde-
rungen — unseres Menschseins, unseres Daseins und unserer Gesellschaft,
die sich zwangslaufig wechselseitig gestalten und die dazu fiithren, dass Di-
gitalisierung aus unserem Leben nicht mehr wegzudenken ist. Es zeigt sich
also ein komplexes Wirkungsgefiige aus digitalen Technologien und unserem
Leben (vgl. Puzio et al. 2022:1).

Sicherlich fallen Ihnen viele Beispiele ein, bei denen digitale Technolo-
gien eine wichtige Rolle spielen und zu Verinderungen in den genannten Le-
bensbereichen fithren. Zum Teil konnen das direkt erlebbare Veranderungen
sein, wie z.B. die Moglichkeit des Homeoffice bzw. der Remote Arbeit auf
dem Arbeitsmarkt, da viele Tatigkeiten tiber das Internet orts- und zeitun-
abhingig zu erledigen sind und Biiroriume zunehmend iiberfliissig werden.
Auch Gesundheitsdaten wie Schrittzahl, Puls und Schlafrhythmus, die von
sogenannten Wearables (kleine Computersysteme, die am Korper getragen
werden wie Smartwatches und Fitnesstracker) aufgezeichnet und per App die
entsprechende Auswertung angezeigt werden, sind eine direkte Verinderung.
Andere Verinderungen werden vielleicht erst auf den zweiten Blick sichtbar.

Welche Bedeutung hat der Wegfall der Ortsgebundenheit fiir Arbeitsver-
hiltnisse, wenn es darum geht, dass Arbeitnehmende im Ausland zum Teil viel
gunstiger beschiftigt werden? Wie werden die durch Wearables generierten
Datenmengen von Unternehmen, Gesundheitssystemen und ggf. Regierungen
genutzt? Wie verandern sich Politik und politische Teilhabe vor dem Hinter-
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grund der neuen Moglichkeiten von Deep Fake (zum Begriff Deep Fake siehe
u.a. Einheit Medien.Daten)? Die Auswirkungen digitaler Technologien auf
unser Leben sind vielfiltig und konnen meist als zweiseitige Medaille mit ihren
positiven und negativen Aspekten betrachtet werden (vgl. Puzio et al. 2022).
Um diese Fragen einordnen zu konnen, bedarf es neben der regelmifiigen
Beschiftigung mit der Thematik eines lebenslangen reflexiven Prozesses im
Sinne der Medienbildung (zum Begriff der Medienbildung siehe Einheit Me-
dien.Begriffe). Dazu gehort ein Verstindnis der Wechselwirkungen zwischen
Mensch, Gesellschaft und Medium, die im Folgenden niher betrachtet werden.

2.2 Menschsein in einer Welt der digitalen Technologien

Betrachten wir die Verinderungen durch die Digitalisierung nun konkreter
aus der Perspektive des*r Einzelnen. Mit welchen Themen sieht er*sie sich
konfrontiert, vor welchen Herausforderungen steht er*sie und was hat sich
im Vergleich zu frither verindert? Auf der Ebene des Individuums ist ein zen-
traler Aspekt die Identititsbildung, die durch digitale Medien beeinflusst
wird. Das Internet und die damit einhergehende Globalisierung erméglichen
es, auf unterschiedlichste Lebensentwiirfe zuzugreifen, sich dariber auszu-
tauschen und sich so immer wieder neu entscheiden zu kénnen und zu miis-
sen, wie man sein Leben und seine Identitit gestalten mochte (vgl. Eickel-
pasch/Rademacher 2004; siehe Einheit Medien.Identitit). Dariiber hinaus
bieten Social Media- und Videoplattformen die Moglichkeit der Selbstdar-
stellung und damit das Potenzial zur Darstellung der eigenen Identitit (vgl.
Kneidinger-Miiller 2022). Wie unterschiedlich die eigene Darstellung auf den
verschiedenen Plattformen aussehen kann, hat die amerikanische Singe-
rin Dolly Parton im Jahr 2020 gezeigt und unzihlige Menschen zur #Dolly-
PartonChallenge inspiriert. Auf einer Collage aus vier Bildern zeigt sie sich
serids im Kostiim fir die Jobborse LinkedIn, festlich im Weihnachtspullover
fir Facebook, im Countryoutfit fir Instagram und aufreizend im Bunnykos-
tim fiir die Datingplattform Tinder. Die Collage untertitelte sie mit dem Satz
»Get you a woman who can do it all«, also »Such dir eine Frau, die alles kann.
Neben der offensichtlichen Kritik an bestehenden Frauenbildern in der Ge-
sellschaft kritisierte sie damit die Tatsache, dass auf jeder Plattform eine
andere Personlichkeit gefordert wird und man dieser Forderung unter Auf-
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gabe der eigenen Identitit nachkommen muss, wenn man den dort geschaf-
fenen gesellschaftlichen Normen folgen will. Zahlreiche Prominente haben
daraufhin eine Collage (vgl. Winkler 2020) erstellt. In Anlehnung an die in
der vorherigen Einheit erliuterte und die urspriinglich von Stalder (2016) be-
schriebene >Kultur der Digitalitit« (siche Einheit Medien.Begriffe) gehort zur
Identititsdarstellung auch die Bezugnahme (Referenz) auf andere Inhalte
innerhalb der eigenen Gemeinschaft, um den geteilten Inhalten eine Bedeu-
tung zu geben. Auch hier spielen Algorithmen (zum Begriff >Algorithmenc«
siehe auch Einheit Medien.Daten) eine wichtige Rolle, da sie beeinflussen,
welche Inhalte wahrgenommen werden und damit eine Vorbildfunktion und
einen Vergleichswert aufweisen. Digitale Medien besitzen also einen grofien
Einfluss auf die individuelle Personlichkeit und darauf, wie man sich selbst
sieht und darstellt und ob bzw. wie man von anderen wahrgenommen wird.
Im Sinne einer reflexiven Medienbildung muss dies immer wieder kritisch
betrachtet werden. In Einheit Medien.Identitit werden wir das Phinomen
der veranderten Identititsbildung und die damit verbundenen Chancen und
Herausforderungen niher beleuchten.

Stop and Think

Welche Bedeutung hat die Darstellung der eigenen Person in den sozialen Me-
dien fur Sie personlich? Wie unterscheidet sich die Darstellung auf verschiede-
nen Plattformen und wie beeinflusst Sie der Vergleich mit anderen Personen?

Die Bedeutung fiir das Alltagsleben zeigt sich bspw., wenn Débeli Honegger
(2017) die Automatisierung — also die Ubernahme verschiedenster Aufgaben
durch digitale Technologien — als einen relevanten Ausloser des digitalen
Wandels identifiziert und die Digitalisierung als Grundvoraussetzung da-
fir benennt.

Digitale Technologien, die im Haushalt unterstiitzen (z.B. der Staubsauger-
oder Mihroboter), den Alltag organisieren (z.B. der Kithlschrank, der iiber Sen-
soren erkennt, wenn Lebensmittel zur Neige gehen und diese nachbestellt) oder
den Einkauf erleichtern (vom Self-Checkout bis zum kassenlosen Supermarkt),
verindern das tigliche Leben. Roboter und KI-Systeme (zum Begriff Kl siche
Einheit Medien.Daten), die in der Produktion oder in der Chirurgie eingesetzt
werden, verindern das Alltags- und Berufsleben. Dabei kann die Automatisie-
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rung einerseits als Gewinn, andererseits aber auch als Bedrohung des Arbeits-
platzes oder des menschlichen Miteinanders wahrgenommen werden.

Literatur- und Web-Tipps

Zu den moglichen Auswirkungen von KI finden Sie in einer Folge des Pod-
casts Der KI-Podcast weitere Hinweise: https://www.ardaudiothek.de/episo-
de/der-ki-podcast/werden-wir-alle-arbeitslos/ard/94637888/

Stop and Think

Reflektieren Sie die Automatisierung vor dem Hintergrund lhres eigenen Le-
bens. An welchen Stellen erleben Sie die Automatisierung als Erleichterung und
an welchen Stellen ergeben sich Sorgen oder Fragen? Haben Sie sich schon ein-
mal unwohl gefiihlt, weil in der Kultur der Digitalitit keine Menschen mehr an-
sprechbar waren? Wenn ja, wann? (Denken Sie z.B. an Situationen wie Self Lugga-
ge Drop am Flughafen, Online-Banking etc.)

Auch die Vernetzung und die damit verbundene Méglichkeit, iiber das Inter-
net jederzeit auf beliebige Informationen zuzugreifen und diese austauschen
und diskutieren zu kénnen, sind ein positiver Aspekt des Wandels. Gleich-
zeitig erlebt unsere Gesellschaft als Folge eine Informationsflut, bei der
man oft nicht mehr zwischen Realitit und Tauschung unterscheiden kann
(vgl. Débeli Honegger 2017). In sogenannten Filterblasen (vgl. Pariser 2012)
erreichen die einzelne Person mit Hilfe von Algorithmen vorgefilterte Infor-
mationen, und eine objektive Recherche ist an vielen Stellen nur noch ein-
geschrankt moglich. Die personliche Meinung wird durch diese Filterblasen
(zum Begriff >Filterblasenc siehe Einheit Medien.Daten und Einheit Medien.
Identitit) immer weiter bestirkt, sodass eine Objektivierung der eigenen
Perspektive nur mit groflem Mehraufwand moglich ist (siehe hierzu auch die
Einheit Medien.Daten). Zudem bietet das Internet Raum fiir Kriminalitit,
Rassismus und die Unterdriickung von Minderheiten.

Durch das Internet riickt die Menschheit iiber Lindergrenzen hinweg im-
mer niher zusammen und die Globalisierung nimmt zu. Das hat bspw. zur
Folge, dass sich die Preisgestaltung auf Grund der unmittelbaren Vergleichbar-
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keit dndert und Arbeitskrifte aus weit entfernten Lindern eingestellt werden,
weil dies einen wirtschaftlichen Vorteil bietet. All dies erfordert zwangsliufig
mehr Toleranz gegeniiber »kulturelle[n] Unterschiede[n], Praktiken und Welt-
anschauungen sowie die Fahigkeit, diese Vielfalt fiir kreativere Antworten fir
die Herausforderungen unserer Welt zu finden« (Fadel et al. 2017: 101).

Eine weitere Herausforderung, die mit dem digitalen Wandel einhergeht,
ist der Verlust der Privatsphire (vgl. Dobeli Honegger 2017). Durch Social
Media wird Privates und Personliches 6ffentlich gemacht und der Schutz der
eigenen Daten erscheint angesichts von Big Data und Data Tracking (siehe
dazu Einheit Medien.Daten und Einheit Medien.Identitit) herausfordernd
(vgl. Reckwitz 2017; Nassehi 2019). Steffen Mau spricht in seinem Buch »Das
metrische Wir« (2017) bereits von »Reservate[n] der Datenfreiheit«, die nur
schwer zu entdecken sind. Ob beim Online-Einkauf, der Internetrecherche
oder den akzeptierten Cookie-Einstellungen (weitere Informationen zu Coo-
kie-Einstellungen siehe Einheit Medien.Daten) beim Aufruf einer Website:
Man hinterldsst im Dauertakt personliche Daten, ohne dass man sich dar-
iber im Klaren ist, was mit diesen weiter geschieht oder wer sie wie nutzt.

Digitale Prozesse, die die Sammlung und Auswertung von Daten beschleu-
nigen, machen diese bspw. fiir Wirtschaftsunternehmen zu einer wichtigen
Ressource, »da die entsprechenden Informationen verwendet werden kénnen,
um Kunden zu gewinnen, den kommerziellen Nutzen von Personen zu ermit-
teln oder sie in ihren Entscheidungen zu dirigieren« (Mau 2017: 40).

So kénnen Unternehmen mit Hilfe von Data Analytics und Data Tracking
(sieche Einheit Medien.Daten) individualisierte und auf einzelne Konsu-
ment*innen zugeschnittene Werbung anbieten, politische Parteien ein Wih-
ler*innenprofil erstellen sowie entsprechend bedienen und in der Medizin
spezifische Besonderheiten von Patient*innen beriicksichtigt werden. Ziel
ist es also, Vorhersagen in Bezug auf das Individuum treffen zu kénnen (vgl.
Reckwitz 2017: 255). So nimmt einerseits die Bedeutung von Daten in Form
von Zahlen immer weiter zu (Mau 2017), andererseits wird immer mehr im
Leben automatisiert messbar und damit durch Daten und Zahlen darstellbar
(zum Begriff der sOmnimetrie, also der automatisierten Messbarkeit in der
Digitalisierung, vgl. Dobeli Honegger (2017).
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Literatur- und Web-Tipps

Wenn Sie sich tiefergehend mit den Auswirkungen der Quantifizierung unse-
rer Welt und deren Auswirkungen auseinandersetzen wollen, empfehlen wir
folgendes Buch: Mau, Steffen (2017). Das metrische Wir. Uber die Quantifi-
zierung des Sozialen. Berlin: Suhrkamp.

Die Prozesse der Automatisierung, Vernetzung und Globalisierung und der
Verlust der Privatsphire wirken sich somit bereits heute auf das tigliche
Leben und Handeln aus und bestimmen in grofRem Mafie, wie die Gesell-
schaft in Zukunft leben wird. Jedoch ist die Zukunft nicht durch die digita-
len Technologien vorherbestimmt, sondern kann aktiv mitgestaltet werden
(vgl. Kerres 2023). Um mit digitalen Medien selbstbestimmt sowie verantwor-
tungsbewusst umgehen zu kénnen und sich potenzieller Auswirkungen und
Gefahren bewusst zu sein, muss man diese Prozesse und ihre Auswirkungen
reflektieren lernen. Hierbei kann Ihnen bspw. die Einheit Medien.Daten hel-
fen, das sich tiefergehend mit zentralen Themen wie Big Data, Data Tracking,
Algorithmen und der damit verbundenen Datenkompetenz (Data Literacy) be-
schiftigt und Sie in der reflektierten Betrachtung dieser Themen unterstiitzt.

Stop and Think

Reflektieren Sie die von Ihnen taglich produzierten Daten. Tragen Sie bspw. eine
Smartwatch oder nutzen Sie Smart-Home-Technologie? Besitzen Sie Accounts
in den Sozialen Medien und welche Cookies lassen Sie bei Aufrufen einer Web-
site zu? Vermutlich fallen Ihnen noch weitere Fille ein, bei denen Daten von lh-
nen gesammelt werden.

Take Home Messages

In der heutigen Welt braucht es ein Verstandnis der Wechselwirkungen zwi-
schen Mensch, Gesellschaft und digitalen Technologien.

Die Gestaltung von Identitat hat sich auf Grund der digitalen Medien und der
damit einhergehenden Globalisierung veridndert (siehe auch Einheit Medien.
Identitat).

Digitalisierung ist die Voraussetzung fiir den digitalen Wandel, welcher Prozesse
derverstarkten Automatisierung, Vernetzung und Globalisierung mit sich bringt.
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Damit gehen Verdanderungen einher, die sowohl das Individuum als auch die
Gesellschaft betreffen (z.B. die Informationsflut und entstehende Filterblasen,
der Verlust der Privatsphare und die Veranderung der Bedeutung von Daten).

2.3 Neue Medien? Neue Moglichkeiten? - Einblick in
die Herausforderungen von Teilhabe

Schauen wir uns nun an, welche Moglichkeiten der Teilhabe, aber auch da-
mit verbundene Herausforderungen die digitalen Verinderungen mit sich
bringen. Das Internet bietet viele Moglichkeiten der Beteiligung: jede*r kann
sich duflern, sei es in zahlreichen Foren, Blogs, Social Media- oder Video-
plattformen. Die Form reicht vom geschriebenen Text iiber Bilder bis hin zu
Videos. Gatekeeper, die die Veroffentlichung von Inhalten verhindern, gibt es
kaum noch bzw. findet dies meist erst nach der Veréffentlichung statt, wenn
Inhalte als rechtswidrig erkannt werden. Das gibt z.B. ethnischen Minder-
heiten die Moglichkeit, sich iiber das Internet zu vernetzen und einen Grad
von Sichtbarkeit zu erlangen, der vorher nicht moglich schien. Stalder (2016)
beschreibt in diesem Zusammenhang beispielhaft die Auswirkungen der
Kultur der Digitalitit auf die LGBTIQ-Community weltweit, die durch die er-
moglichte Vervielfiltigung und Verfliissigung von Identititsmodellen noch
einmal an Vielfalt gewonnen hat. Gleiches gilt aber auch fiir andere Identi-
titsmodelle, bspw. in Bezug auf Ernihrungsweisen, Familienformen, Ge-
sundheitspraktiken etc. Das Internet ermdglicht es den Menschen, all diese
Themen im Internet zu diskutieren und damit in der Gesellschaft relevant zu
machen (vgl. Einheit Medien.Identitit). Digitale Technologien haben so einen
Raum geschaffen, in dem Partizipation unabhingig von institutionalisierten
Gatekeepern, wie bspw. grofRen Verlagen, moglich ist. Inwiefern das Einfluss
auf die eigene Identitit hat, wurde bereits angerissen und wird in Einheit
Medien.Identitat weiter ausdifferenziert. Im Folgenden soll im Vordergrund
stehen, warum nicht alle Personen auf diesem Wege teilhaben kénnen.
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2.4 Digital Divide und Digital Inequality

Digital Divide bedeutet, dass nicht alle Menschen gleichermafien Zugang zu
Informations- und Kommunikationstechnologien besitzen. Um zu verdeut-
lichen, dass die Kluft in der Nutzung iiber diese Hiirde des Zugangs hinaus-
geht, etablierten DiMaggio und Hargittai den Begriff >Digital Inequality«
(vgl. DiMaggio /Hargittai 2001), denn nicht alle Menschen haben den glei-
chen Zugang zu Informations- und Kommunikationstechnologien oder pro-
fitieren in gleicher Weise von ihrer Nutzung. Dabei benennen DiMaggio und
Hargittai (2001) fiinf Dimensionen der Ungleichheit: In der ersten Dimension
betrachten Sie die unterschiedlichen technischen Mittel (bspw. digitale End-
gerite und Zugang zum Internet), mit denen auf das Internet zugegriffen
wird. Die zweite Dimension umfasst die Autonomie des Zugriffs (bspw. in
Bezug auf kontrollierte und beschrinkte Zuginge). Die dritte Dimension be-
zieht sich auf die variierenden Fihigkeiten der Personen in Bezug auf die
Nutzung des Internets und die vierte auf die vorhandenen Unterstiitzungs-
systeme. Die letzte Dimension betrachtet die unterschiedlichen Einsatz-
moglichkeiten bzw. den Nutzungszweck digitaler Technologien. Folgende
Personengruppen sind in einer auf digitale Technologien ausgelegten Welt
benachteiligt: Personen, die...

. einen schwachen sozio6konomischen Hintergrund besitzen,

« keinen physischen Zugang zur Technologie erhalten (bspw. auf Grund
fehlender Infrastruktur oder bestehender Barrieren),

« Unterstiitzung bei der Nutzung der Technologien bediirfen oder

. Hilfe bei der Auswertung der Inhalte benétigen.

Oftmals erfolgt diese Benachteiligung in Verbindung mit einer weiteren be-
reits bestehenden Benachteiligung, die die Bildung, das Einkommen oder
den Gesundheitszustand betrifft. Teilweise basieren sie aber auch auf kultu-
rellen Unterschieden, die zu einer verringerten Nutzung der Medien fithren
(vgl. Cullen 2001).

Das Barrierefreiheitstirkungsgesetz zielt darauf ab, diese Kluft zu min-
dern, indem es ausgehend vom European Accessibility Act (EAA) Barrierefrei-
heit als nationales Recht festlegt. So sind bereits seit 2021 alle 6ffentlichen
Einrichtungen (dazu zihlen bspw. Behorden, Hochschulen etc.) dazu aufge-
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fordert u.a. Websites barrierefrei zu gestalten und so digitale Zugangsmog-
lichkeiten zu schaffen. Ab Juni 2025 miissen Produkte (bspw. PCs, Laptops,
Smartphones, eBook-Reader etc.) und Dienstleistungen (bspw. Telekommu-
nikationsdienste und Online-Handel) ebenfalls barrierefrei gestaltet sein
(vgl. Bundesfachstelle Barrierefreiheit o.].; sieche auch Einheit Medien.Di-
daktik). Mit Blick auf die betroffenen Personengruppen wird jedoch deutlich,
dass diese MaRnahmen die digitale Kluft nicht schlief3en kénnen. So bedarf
es neben Barrierefreiheit insbesondere auch inklusiver Medienbildung, um
allen Menschen die nétigen Kompetenzen fiir einen selbstbestimmten Um-
gang mit digitalen Medien und die Teilhabe an unserer digitalen Gesellschaft
zu ermoglichen (siehe auch Einheit Medien.Rezeption).

Angesichts dieser Uberlegungen verwundert es nicht, dass die Zukunft
der Digitalisierung oftmals zwischen den Polen der Utopie und der Dystopie
liegt: einerseits einer Welt, in der Wissen fiir alle frei zuginglich zur Verfi-
gung steht und digitale Technologien zu einer erhéhten Partizipation fithren
und andererseits einer Welt, die sich postdemokratisch darstellt und in der
die Menschheit ttberwacht und kontrolliert wird und das Wissensmonopol
bei Einzelnen liegt (vgl. Heinz 2023). Ein weiterer Faktor, der in diesem Zu-
sammenhang niher betrachtet werden muss, ist der sogenannte >Digital
Bias« (siche Einheit Medien.Daten). Denn auch wenn die Technik auf den
ersten Blick objektiv erscheint, ist sie es nicht. Vielmehr kommen beim Ein-
satz von Algorithmen die gleichen Vorurteile zum Tragen, die auch sonst in
unserer Gesellschaft vorhanden sind, da die Algorithmen von Personen er-
stellt werden und auf den Weltvorstellungen dieser basieren. Wenn Sie sich
intensiver mit dem Aspekt des Digital Divides beschiftigen wollen, nutzen
Sie die Einheit Medien.Didaktik). Der Begriff Digital Bias und dessen Aus-
wirkungen auf die Reprisentation unterschiedlicher Personengruppen sowie
erste Ansitze gegen die digitale Diskriminierung werden in der Einheit Me-
dien.Daten naher beschrieben.

Literatur- und Web-Tipps

Hinweise zur Gestaltung barrierefreier Websites finden Sie auf der Websei-
te der Zentralen Anlaufstelle Barrierefreiheit (ZAB) der Universitit Bielefeld:
https://www.uni-bielefeld.de/einrichtungen/zab/digitale-barrierefreiheit/
barrierefreie-webseiten/barrieren-a-z/
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Erklirvideo der Bundesfachstelle Barrierefreiheit zum Barrierefreiheitsstirkungs-
gesetz: https://www.bundesfachstelle-barrierefreiheit.de/DE/Fachwissen/Pro-
dukte-und-Dienstleistungen/Barrierefreiheitsstaerkungsgesetz/Video-Barrie-
refreiheitsstaerkungsgesetz/node.html

2.5 Neue Medien - Neue Machtverhaltnisse?

Aber nicht nur die ungleichen Zugangsméglichkeiten verhindern eine gleich-
berechtigte Teilhabe. Andreas Reckwitz spricht von einem »Matthius-Effekt
der ungleichen Aufmerksamkeit«, da diejenigen, die bereits zuvor eine hohe
Aufmerksamkeit erhielten, noch mehr Offentlichkeit bekimen. Dies werde zu-
satzlich von technischen Prozessen wie bspw. Algorithmen weiter gefordert, da
diese bereits vielfach geklickte und gelikte Beitrige vermehrt ausspielten. So
entstiinden »digitale Winner-take-all-Markte« [Hervorhebung der Verfasse-
rinnen] (Reckwitz 2017: 253). Mit Blick auf die von Stalder beschriebene Heraus-
bildung von Bedeutung wird deutlich, dass in einer digitalen Welt diejenigen
gestalten konnen, die die Aufmerksambkeit auf sich lenken kénnen.

Ahnlich sieht es aus, wenn man die algorithmischen Auswertungspro-
zesse von Big Data vor dem Hintergrund der Teilhabe betrachtet. Hier ent-
scheiden einzelne Institutionen bzw. Personengruppen, wie die gesammel-
ten Daten verarbeitet und ausgewertet werden und welche Konsequenzen
daraus gezogen werden, ohne dass der Grof3teil der Bevolkerung Einblick in
diese Entscheidungen hat. Damit sitzen diejenigen mit Zugang zu den Daten
am lingeren Hebel und »erschaffen ein Bild der Welt, das ihren Auslese- und
Verarbeitungsoperationen entspricht, von uns aber gern als ein Abbild der
Realitit verstanden wird« (Mau 2017: 42). Ein Beispiel hierfiir ist der erlebbare
Rechtsruck der Diskussionen auf der Kommunikationsplattform X (ehemals
Twitter), der mit der Ubernahme der Plattform durch Elon Musk einhergeht.

Literatur- und Web-Tipps

Spannende Impulse dazu, inwiefern sich trotz der zahlreichen Partizipa-
tionsmoglichkeiten, die das Internet mit sich bringt, die Gesellschaft immer
stirker in »partikulare Communities« aufspaltet, kann man bei Andreas
Reckwitz (2017) nachlesen.
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Take Home Messages

Das Internet ermoglicht umfassende Beteiligung durch Foren, Blogs und Social
Media. So kénnen bspw. ethnische Minderheiten sichtbarer werden (vgl. Einheit
Medien.ldentitat).

Digitale Technologien schaffen Raum fir Partizipation unabhingig von Gate-
keepern.

Nicht alle konnen gleichermafien partizipieren.

Unter Digital Divide versteht man die Kluft zwischen Menschen, die Zugang zu
digitalen Technologien haben, und denjenigen, die keinen Zugang haben oder
weniger von der Nutzung der Medien profitieren kénnen.

Der Digital Divide betrifft bspw. Personen mit schwachem sozio6konomischem
Hintergrund, physischem Zugangsproblem und Unterstiitzungsbedarf.

Das Barrierefreiheitsstarkungsgesetz und die inklusive Medienbildung sollen
diese Kluft mindern.

Das Erreichen von Aufmerksamkeit im digitalen Raum verstarkt bestehende
Ungleichheiten, insbesondere durch Algorithmen.

2.6 Navigieren durch die Digitale Transformation der Bildung

Die Bedeutung von Medienkompetenz und Medienbildung im Zuge der ver-
inderten Gesellschaft sollte nun deutlich geworden sein. Bildungs(-institu-
tionen) bilden die Grundlage fiir die Ausbildung dieser Kompetenz und der
lebenslangen reflektierten Auseinandersetzung. Entsprechend werden wir
nun einen Blick auf die mit der digitalen Transformation einhergehenden
Verinderungen in der Bildung werfen.

Die Frage, ob es sich um digitale Bildung oder um Bildung in einer di-
gitalen Welt handelt, verdeutlicht bereits die Vielschichtigkeit des aktuellen
Wandels im Bildungsbereich. Verindert sich die Bildung selbst oder muss
man sie vor dem Hintergrund einer verinderten Gesellschaft betrachten?
Dieser Abschnitt betrachtet in erster Linie die Auswirkungen der Digitalisie-
rung auf die Bildung am Beispiel der Diskussionen im schulischen Kontext.
Diese konnen aber auch auf andere Bildungskontexte itbertragen werden.

Der bereits beschriebene gesellschaftliche Wandel im Zuge der Digita-
lisierung hat Auswirkungen auf die Bildung. Die aktuelle Debatte um die
Neu- bzw. Umgestaltung von Bildung im Kontext der Digitalisierung und
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der damit verbundenen gesellschaftlichen Verinderungen ist jedoch duflerst
vielfaltig und zugleich diffus. Diese Vielfalt spiegelt sich bereits in den unter-
schiedlichen und kontrovers diskutierten Begrifflichkeiten wider, mit denen
das »Neue« beschrieben wird. Von digitaler Bildung ist ebenso die Rede wie
von Bildung in einer digitalen Welt oder von Bildung in einer Kultur der Digi-
talitit. Auch bei der Betrachtung von formalen (bspw. schulischen) Bildungs-
prozessen gibt es verschiedene Bezeichnungen, sei es »digital gestiitzt«, »di-
gital« oder »Unterricht in einer Kultur der Digitalitit«. Die Begrifflichkeiten
bleiben dabei oftmals ebenso vage wie der Bildungsbegriff selbst (vgl. Heinz
2023). Wie dieser »neue« Unterricht konkret aussehen soll, dariiber gibt es
derzeit noch wenig wissenschaftliche Erkenntnisse (vgl. Frederking/Romei-
ke 2022: 453). So ist es nicht verwunderlich, dass die Vorstellungen eines ver-
inderten Unterrichts vom Einsatz digitaler Werkzeuge tiber adaptive (sich
anpassende) Lernsoftware bis hin zu einer kompletten Neugestaltung von
Bildungsprozessen reichen (vgl. Kerres 2020; Krommer et al. 2019).

Sicher scheint jedoch, dass sich die schulischen Bildungsinstitutionen im
Zuge der Transformationsprozesse, die die Digitalisierung mit sich gebracht
hat und weiterhin mit sich bringt, verindern miissen (vgl. Heinz 2023).

Bei niherer Betrachtung der Diskussion um die Integration des Digitalen
in die Bildung lassen sich zwei Positionen erkennen. Auf der einen Seite wird
der Digitalisierung ein innovativer Charakter zugeschrieben, wihrend auf der
anderen Seite ein grof3es Risiko auf Grund des hohen Abhingigkeitspotenzials
oder der Moglichkeit der Verschlechterung schulischer Leistungen gesehen
wird. Bisherige Studien, die sich mit dem Lernerfolg digitaler Technologien im
Unterricht beschiftigen, untersuchen hiufig aber nur deren tatsichlichen Ein-
satz. Unberiicksichtigt bleiben dabei didaktische Konzepte des Einsatzes vor
dem Hintergrund spezifischer Lernziele oder die Qualitit der Nutzung durch
die Lernenden. Dass der blofRe Einsatz digitaler Medien automatisch zu in-
novativen Lehr- und Lernwegen fiihrt, ist jedoch ein Trugschluss (vgl. Kerres
2020). Gleichzeitig bieten digitale Medien vielfiltige Méglichkeiten der inno-
vativen Gestaltung durch die Lehrenden. Die Einheit Medien.Didaktik wird
sich mit der Frage beschiftigen, inwieweit das »Wie« des Einsatzes Einfluss
auf den Lernerfolg hat und wie ein erfolgreicher Einsatz gestaltet werden kann.

Digitale Medien bieten in Lehr- und Lernkontexten einerseits die Mog-
lichkeit starker Reglementierung (sie konnen kontrollierend und regulierend
eingesetzt werden und somit der Uberwachung bzw. Auswertung dienen).
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Andererseits konnen sie im Sinne der Partizipation und der Zuginglichkeit
eingesetzt werden und so neue Moglichkeiten der Entfaltung selbstregulier-
ten Lernens schaffen. Als Beispiele konnte man zum einen die Learning Ana-
lytics nennen, mit deren Hilfe Lehrende Lernwege ihrer Lernenden — im Sin-
ne der Reglementierung — strukturieren, optimieren und deren Ergebnisse
kontrollieren kénnen.

ADbb. 2.1: Kontrolle durch digitale Medien.

Quelle: Midjourney, Prompt: student writing an exam on her laptop and watched by various
cameras and digital devices, Mai 2024.

Lernende konnen — im Sinne der Entfaltung — aber auch ihre Lernwege mit
Hilfe digitaler Anwendungen selbst gestalten und visualisieren und dabei mit
ihrer Peer-Group (bspw. gleichaltrige Personen oder Personen mit Zhnlichen
Interessen) in den Austausch gehen (vgl. Kerres 2023).
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ADbb. 2.2: Freie Gestaltung der eigenen Lernwege mit Hilfe

digitaler Medien.

Quelle: Midjourney, Prompt: pupils talking to each other in small groups sitting
around tables using books and digital devices, Mai 2024.

Diese beiden Seiten der Medaille schlieflen sich nicht gegenseitig aus und
konnen auch gemeinsam existieren. Es bietet sich an, je nach Zweck zwi-
schen den beiden Moglichkeiten zu wechseln.

Literatur- und Web-Tipps

n

Ein Video hierzu ist das folgende von Axel Krommer, in dem er sich fiir die
Neuausrichtung der Bildung vor dem Hintergrund einer digitalen Kultur
ausspricht: »New Learning: die ersten 4000 Jahre. Oder: Uber das ambiva-
lente Verhiltnis von Technik und Pidagogik«: https://www.youtube.com/
watch?v=N2uv8SzdgWU


https://www.youtube.com/watch?v=N2uv8SzdgWU
https://www.youtube.com/watch?v=N2uv8SzdgWU
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2.7 Digitale Transformation in der Bildung:
Die Diskussion iiber neue Lernziele

»Unsere Schulen mussen sie [die Kinder] auf Jobs vorbereiten, die es heute
noch nicht gibt, auf Technologien, Apps und Anwendungen, die heute noch
nicht erfunden worden sind, darauf, in einer Gesellschaft zu leben, deren
Strukturen wir heute nicht absehen kénnen, und darauf, mit Herausforderun-
gen umzugehen, die heute noch nicht erkennbar sind.» (Ehlers 2020: 2)

Neben der Herausforderung der Integration digitaler Medien in Bildungsprozes-
se, erfordern die Digitalisierung und die damit einhergehenden gesellschaftli-
chen Verianderungen, wie sie in dieser Einheit bereits beschrieben wurden, neue
Fihigkeiten. Diese werden bspw. als Future Skills beschrieben, bei denen die
Digitalkompetenz einen hohen Stellenwert hat. Unter Digitalkompetenz wird
die Fihigkeit verstanden, »[..] digitale Medien zu nutzen, produktiv gestaltend
zu entwickeln, fiir das eigene Leben einzusetzen und reflektorisch, kritisch und
analytisch ihre Wirkungsweise in Bezug auf die Einzelne/den Einzelnen und die
Gesellschaft als Ganzes zu verstehen sowie die Kenntnisse iiber die Potenziale
und Grenzen digitaler Medien und ihrer Wirkungsweisen« (Ehlers 202.0: 85).

Im schulischen Kontext ist die Frage, an welcher Stelle im Lehrplan die
geforderten Kompetenzen geférdert werden sollen, noch ungeklart. So wird
vielerorts ein eigenstindiges Fach wie bspw. Medienbildung gefordert, wo-
hingegen andere Positionen fordern, dass die entsprechenden Kompetenzen
nicht als blofRes Add-on vermittelt werden diirften.

Zusitzlich sollten fachspezifische Kompetenzen betrachtet werden und
iberlegt werden, inwieweit sich diese auf Grund der digitalen Transforma-
tion verdndern (vgl. Kerres 2020; Frederking/Romeike 2022). So ergeben sich
bspw. durch digitale Textformen mit Hyperlinks neue Herausforderungen
beziiglich des Textverstindnisses oder durch den Einsatz von Kinstlicher
Intelligenz in der Biomedizin neue ethische Fragestellungen.

Diesen Uberlegungen liegt ein Bildungsverstindnis zugrunde, das Bil-
dung definiert »[...] als ein reflektiertes Verhiltnis des Menschen zu den Din-
gen, zu den Anderen und zu sich: als ein Sich-ins-Verhiltnis-Setzen zur Welt«
(Kerres 2020:19). Damit wiirde sich Bildung letztendlich nicht verindern, da
weiterhin das Verhiltnis im Fokus stiinde, allerdings vor dem Hintergrund
der verinderten Gesellschaft (vgl. ebd.).
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Gemein ist den Uberlegungen, dass zukiinftige Generationen mit den
neuen Herausforderungen, die durch die digitale Transformation hervor-
gerufen werden (bspw. Informationsflut, Vernetztheit, Ambivalenz, Unbere-
chenbarkeit etc.) umgehen kénnen miissen und Bildungsinstitutionen auf die
Bewiltigung dieser Herausforderungen vorbereiten sollten.

Kerres (2020) fordert hierfiir den Fokus auf folgende Kompetenzen zu legen:

«  Wissen iiber Medien

« Funktionen verstehen

« Medien nutzen

- Mit Informationen umgehen

«  Medien gestalten

. Eigenes Medienverhalten reflektieren

«  Gesellschaftliche Implikationen bewerten

\

7. gesellschaftliche Implikationen bewerten

« Was bedeutet Digitalisierung fiir die Gesellschaft?

« Wo entsteht Ungleichheit, Monopolosierung oder Ausgrenzung?
« Wie kann ich mich einbringen in den Diskurs?

6. das eigene Medienverhalten reflektieren

« Wie nutze ich Medien? Bildung... reflektiertes Verhdltnis
« Wie stelle ich mich in Medien da? des Menschen zu sich, zu anderen
5. Medien gestalten und der Welt

« Wie produziere ich Medien?

« Wie kann ich Medien gestalten? Bildung (in der digitalen Welt) =
4. mit Informationen umgehen « Identitat entwickeln im Umgang
« Wie finde ich Informationen? (mit Medien)

- Wie bewerte ich Informationen? >— « sich mit anderen (iiber Medien)
« Wie gehe ich mit Informationen um? »verstandigen«

3. Medien nutzen - am (mediatisierten) Wissen

- Wie bedient man digitale Medientechnik? der Kultur teilhaben

« Wie werden Computeranwendungen genutzt?

2. Funktionen verstehen

« Wie funktioniert digitale Technik und das Internet?
« Was sind Algorithmen, Daten, Speicher etc.?

1. Medien kennen

« Was sind Plattformen, Angebote, Werkzeuge?

« Was kann man damit machen?

« Wo sind die Probleme?

ADbb. 2.3: Kompetenzen in der digitalen Welt.
Quelle: Kerres (2020), CC-BY-SA.
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2.8 Von neuen Zugangen zum Wissen und einer Informationsflut

Exemplarisch schauen wir an dieser Stelle den Umgang mit Informationen
konkreter an. Die neuen Zuginge zu Informationen und Wissen, die bereits
im Zuge der gesellschaftlichen Verinderungen thematisiert wurden, spielen
auch fiir das Lernen — und damit fiir die Bildung - eine grof3e Rolle. Diese
neuen Formen der Informationsbeschaffung, bspw. itber Wikipedia oder so-
ziale Plattformen wie YouTube etc., steigern den Stellenwert des informellen
Lernens, also des Lernens auflerhalb eines formellen Kontextes wie schuli-
schen Institutionen, immens. Gleichzeitig erfordert die Menge an Informa-
tionen zum einen, dass zu einem bestehenden Problem eine passende Frage
an das Internet formuliert werden muss, um die benétigte Losung zu bekom-
men. Zum anderen miissen die angebotenen Informationen (die bereits durch
einen Algorithmus vorausgewahlt wurden) hinsichtlich der Nutzbarkeit und
des Wahrheitsgehalts eingeordnet und ausgewihlt werden (siehe Einheit Me-
dien.Rezeption). Dobeli Honegger (2017) spricht hier von Filterkompetenz,
die jede Person zusitzlich zu technischen Filtermoglichkeiten benétigt. In
Zeiten der Sprach-KIs (Large Language Models) tritt zusitzlich eine weitere Fi-
higkeit hinzu - das richtige Prompten, also die Fihigkeit, dem KI-System die
richtigen Befehle zu geben, um die zu bearbeitende Aufgabe bestmoglich zu
16sen. Dabei ist ein produktiver Umgang mit Wissen relevanter als das Wis-
sen an sich, da dies fir jeden abrufbar verfiigbar ist. War zuvor ein grof3es
Allgemeinwissen bzw. ein besonders ausgepragtes Spezialwissen gefragt, so
ist es nun Vielseitigkeit (vgl. Reckwitz 2017).

Dies verdeutlicht, warum Schulen und andere Bildungsinstitutionen
weiterhin einen wichtigen Stellenwert besitzen, da dort die dafiir bendtigten
Kompetenzen entsprechend geférdert und grundlegendes Orientierungs-
wissen vermittelt werden kann (vgl. Heinz 2023; D6beli Honegger 2.017).

2.9 Zuspitzung Bildungsgerechtigkeit als zentrales Thema
der Herausforderung

Mit Fokus auf die Herausforderungen der digitalen Welt fir Bildung ist nun
ein gemeinsamer Blick auf den Aspekt der Bildungsgerechtigkeit von grof3er
Bedeutung. Dabei kann es der vorliegende Kurs nicht leisten, den vollstin-
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digen Diskurs zu Bildungs(un)gerechtigkeit, deren Entstehung und deren
Bearbeitung darzustellen. Vielmehr sollen auch hier Denkanstof3e fiir eine
mégliche weitere Auseinandersetzung gegeben werden. Die Uberlegungen
schliefen dabei an die des Digital Divide (siehe oben und siehe Einheit Me-
dien.Identitit) an.

Vor dem Hintergrund der Digitalisierung ist Bildungsgerechtigkeit wei-
teren neuen Ungleichheitsdimensionen ausgesetzt. Diese betreffen bspw.
die Informations- und Kommunikationstechnologien und die digitalen
Kompetenzen, die, so Heinz, bei Kindern aus soziodkonomisch schwiche-
ren Verhiltnissen weniger ausgebildet sind als bei anderen (vgl. Heinz 2023).
Aufderdem unterscheiden sich der Zugang zu digitalen Endgeriten, das Nut-
zungsverhalten sowie das Ziel der Geritenutzung. Die bislang bestehende
Bildungsungleichheit reproduziert sich in einer digitalen Welt. Daraus folgt
zum einen die Notwendigkeit der Sensibilisierung von Akteur*innen der
institutionellen Bildung sowie der Versuch der Schaffung von gerechteren
Zugangsmoglichkeiten zu technischen Geriten wie auch zum Kompetenz-
erwerb. Hier bedarf es besonderer Unterstiitzung der Kinder aus soziodko-
nomisch weniger privilegierten Elternhdusern (vgl. Heinz 2023).

Take Home Messages

Der gesellschaftliche Wandel durch die Digitalisierung beeinflusst die Bildung,
wobei aktuell noch unterschiedliche Begrifflichkeiten mit differierender Be-
deutung verwendet werden.

Die Debatte um den Einsatz digitaler Technologien im Bildungskontext zeigt
sowohl Chancen wie Risiken auf.

Die Positionen zur Integration des Digitalen in die schulische Bildung sind kont-
rovers, mit Forderungen nach eigenem Fach und integrierter Vermittlung.
Fachspezifische Kompetenzen mussen auf Grund der digitalen Transformation
neu betrachtet und entsprechend erweitert werden.

Bildungsgerechtigkeitin derdigitalen Weltstehtvor neuen Herausforderungen,
besonders im Hinblick auf den Digital Divide und den Zugang zu Technologien.
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2.10 Fazit

Fassen wir diese Einheit Medien.Gesellschaft noch einmal zusammen. Di-
gitale Technologien durchdringen alle Lebensbereiche und spielen oft eine
entscheidende Rolle. Lebenslange Medienkompetenz ist daher von zentraler
Bedeutung und sollte fiir jeden Menschen eine hohe Prioritit haben. Soziale
Medien, Videoplattformen und die dort geteilten Inhalte konnen die person-
liche Identitit mafigeblich prigen und dienen gleichzeitig als Plattformen,
um sich der Gemeinschaft zu prisentieren. Die Digitalisierung ermdoglicht
die Automatisierung zahlreicher Prozesse, von Chatbots, die bei Bankge-
schiften beraten, bis hin zu Smart Homes, die Paketzusteller*innen wih-
rend der Arbeitszeit in die Wohnung lassen. Digitale Medien, insbesondere
das Internet, vernetzen die Welt immer stirker. Informationen sind blitz-
schnell online verfiigbar. Dabei ist es wichtig, immer den Wahrheitsgehalt
zu pritfen und zu bedenken, dass Algorithmen die Informationen vorfiltern.
Unternehmen sammeln durch Data Tracking umfangreiche Daten (Big Data)
iiberjede*n Einzelne*n, um sie fiir ihre eigenen Interessen zu nutzen, z.B. fir
personalisierte Werbung. Damit steigt auch die Bedeutung von Messbarkeit
und Zahlen, ohne dass der*die Einzelne die genauen Zusammenhinge erken-
nen kann. Datenkompetenz wird so zu einer Schliisselkompetenz.

Digitale Medien und das Internet bieten einerseits vielfiltige Moglichkei-
ten, sich an Diskursen ohne direkte Gatekeeper zu beteiligen. Andererseits
vertieft sich die gesellschaftliche Spaltung, da nicht alle Menschen gleicher-
maflen Zugang zu digitalen Medien haben oder diese unterschiedlich nutzen
konnen. Zudem lenken Algorithmen die Aufmerksamkeit auf Menschen, die
ohnehin schon viel Aufmerksamkeit erhalten, und verstirken so die Spaltung.
Die Auswirkungen auf formale Bildungsprozesse sind derzeit noch schwer
abzuschitzen. Es gibt Bestrebungen, das Lernen stirker zu regulieren, z.B.
durch adaptive Lernsysteme, die stark regulierte individuelle Lernprozes-
se fordern. Auf der anderen Seite wird auch diskutiert, den Fokus auf eine
freiere Gestaltung von Bildungsprozessen zu legen. Allen Diskussionen ge-
meinsam ist die Uberlegung, dass zukiinftige Generationen mit den neuen
Herausforderungen des digitalen Wandels (z.B. Informationsflut, Vernet-
zung, Ambivalenz, Unvorhersehbarkeit etc.) umgehen kénnen miissen und
Bildungsinstitutionen darauf vorbereitet sein sollten.
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Zusammenfassend lisst sich sagen, dass die digitale Entwicklung den
Alltag durchdringt, die Art und Weise des Lernens und des Informations-
konsums verindert und gleichzeitig gesellschaftliche Herausforderungen
verstarkt. Es ist daher von entscheidender Bedeutung, sich bewusst mit den
Chancen und Risiken der digitalen Transformation auseinanderzusetzen
und die notwendige Medienkompetenz zu entwickeln.
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Medien.Daten

Themen

Big Data, Algorithmen, Kiinstliche Intelligenz, Digital Bias, Datenkom-
petenz, Chatbots, TikTok, Vernetzung

Uber diese Lerneinheit

Diese Einheit ist fiir Sie interessant, wenn Sie informatische Grundla-
gen erarbeiten mochten. Jeder Mensch hinterlédsst iiberall seine Spu-
ren, indem er Daten von sich preisgibt—sei es bewusst oder unbewusst.
Es gab kaum rasantere Entwicklungen in den letzten Jahren als die der
algorithmischen Systeme. Begriffe wie Big Data, >Kiinstliche Intelli-
genz« oder »Maschinelles Lernen< werden in diesem Zusammenhang
immer hdufiger genannt. Vielleicht interessiert es Sie, was diese Be-
griffe genau bedeuten und auf welcher Grundlage beispielsweise al-
gorithmische Entscheidungen getroffen und Nutzer*innen prasentiert
werden sowie welche personliche Daten wofiir verarbeitet werden.
Auch wird in diesem Zusammenhang das Thema der Reproduktion
von Vorurteilen wichtig, zu dem Sie sich in dieser Einheit ndher belesen
kénnen (siehe auch Einheit Medien.ldentitit). Deshalb soll in dieser
Einheit ein Bewusstsein fiir die Nutzung und Verarbeitung von Daten
geschaffen werden.

Zu den interaktiven Aufgaben dieser Lerneinheit.
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&sec-
tion=4


https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=4
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=4
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=4
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Was Sie hier lernen

die Bedeutung des Begriffs Big Data und die Relevanz in Bezug auf andere Be-
griffe der Einheit zu kennen

was der Begriff>Kiinstliche Intelligenz« (KI) bedeutet und in welchen Bereichen

und warum Kl eingesetzt wird

die Bedeutung des Begriffs >Algorithmen< zu kennen und welche Formen und

Einsatzmoglichkeiten von Algorithmen vorhanden sind

was der Begriff>-Maschinelles Lernen<bedeutet und in welchem Verhailtnis er zu
KI'und Algorithmen steht.

wie soziale Diskriminierung (Digital Bias) durch Algorithmen entsteht und wel-
che Ansatze es zur Verhinderung von Diskriminierung bereits gibt

die Bedeutung des Begriffs -Datenkompetenz« zu kennen und wofir Sie diese

bendtigen

3.1 Daten iiberall - Big Data

Stop and Think

Was wissen Sie bereits (iber Daten, Algorithmen und Kiinstliche Intelligenz?
Welche weiteren Begriffe, die Sie kennen, verbinden Sie damit? In welchem Kon-
text werden bzw. sind diese fiir Sie relevant?

Durch die alltigliche Nutzung von Medien werden jeden Tag grofRe Daten-
mengen produziert. Sei es, wenn wir bspw. bei Google oder einem anderen
Anbieter eine Suche eingeben, online iiber einen Anbieter etwas einkaufen,
eine Online-Zeitung lesen oder soziale Netzwerke nutzen, um mit unseren
Freund*innen in Kontakt zu treten. Aber auch durch Reisebuchungen, Uber-
wachungskameras oder Kundenkarten entstehen immer gréfRere Datenmen-
gen (vgl. Aust 2021). Die Massen an Daten und die Geschwindigkeit, mit der
sie produziert werden, werden als Big Data bezeichnet. In der Literatur wird
der Begriff Big Data hiufig iiber die drei Kriterien Volume (Menge von Daten),
Velocity (Geschwindigkeit der Erzeugung von Daten) und Variety (Vielfalt
von Daten) erklart (vgl. Aust 2021). Dabei milssen nicht zwangslaufig alle drei
Merkmale vorhanden sein, um von Big Data zu sprechen. Auch werden in ei-
nigen Definitionen noch andere Merkmale herangezogen.
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So viele Daten produzieren
wir jahrlich

Pro Jahr erzeugte Datenmenge weltweit (in Zettabyte)"

Wachstumsrate
—— +4.458%
2.500
2.000
1.500
1.000
500

2005 2010 2015 2020 2025 2030 2035

o x1.000 x1.000 x1.000 x1.000 x1.000 x1.000 x1.000 x1.000 °

Byte Kilobyte Megabyte Gigabyte Terabyte Petabyte Exabyte Zettabyte Yottabyte

* Ein Zettabyte entspricht einer Milliarde Terabyte
Quelle: Statista Advertising & Media Outlook

©@®0O statista %a

ADbb. 3.1: Jahrlicher Verbrauch produzierter Daten
Quelle: Statista, 2023

Die Verarbeitung dieser grofen Datenmengen ist verhiltnismiRig aufwen-
dig. Ist die Qualitit von Daten schlecht, konnen diese nicht weiterverwendet
werden und miissen aussortiert werden. Auf Grund der Menge und vor al-
lem der Vielfalt der Daten miissen sie in Datenbanken gespeichert werden,
die eine entsprechende Leistungsfihigkeit besitzen. All das ist mit hohem
Aufwand (u.a. durch den Platz, den grofle Datenbanken bendtigen, und
die Kosten, die sie verursachen) verbunden (vgl. Aust 2021). Dennoch haben
Unternehmen trotz des erheblichen Aufwandes ein Interesse daran, mog-
lichst viele Daten von Nutzer*innen zu sammeln und zu speichern. In den
von Nutzer*innen preisgegebenen Daten stecken fiir Unternehmen viele
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wichtige Informationen. Anbieter wie Meta Platforms als Inhaber von Facebook
und Instagram, Google usw. sammeln Daten, analysieren und verkniipfen sie
und nutzen sie gegebenenfalls zu kommerziellen Zwecken. Aus diesen Daten
resultiert ein personalisiertes Produkt, wie bspw. der Facebook Feed oder die
TikTok Startseite, das entsprechend der Interessen von Nutzer*innen herge-
stellt wird. Besonders Social Media wiren ohne die Big Data Techniken kaum
denkbar. Bei besonders grofRen und globalen Unternehmen bedarf es hierfir
besonders anspruchsvoller Datenverarbeitungstechniken (vgl. Aust 2021).

Auch Cookies sind Daten in Form von kleinen Textdateien, die lokal auf
einem Rechner von Benutzer*innen durch das Besuchen einer Internetseite
gespeichert werden. Bei einem erneuten Besuch auf einer Webseite werden
die Textdateien (Cookies) mittels zufillig generierter Unique-Identifier (kurz
IDs genannt) an einen Server gesendet (vgl. Kulyk et al. 2019). So werden In-
formationen durch einen Webserver auf einem Rechner von Benutzer*innen
hinterlegt, wie bspw. Anmeldeinformationen, sodass bei einem erneuten
Besuch der Internetseite die Angabe einer Information fiir eine Anmeldung
(bspw. E-Mail-Adresse) iibersprungen werden kann. Betreibende von Inter-
netseiten haben durch Cookies die Moglichkeit, Informationen tiber die Be-
nutzer*innen und das Nutzungsverhalten zu sammeln, um entsprechend
bspw. Werbungen auf Nutzer*innen abzustimmen (vgl. Kulyk et al. 2019).

Bspw. werden Nutzer*innen bei einer Online-Recherche nach Sport-
schuhen beim erneuten Aufrufen einer Webseite hiufig weitere Angebote
zu dhnlichen Sportschuhen angezeigt. Cookies kénnen sowohl von Websei-
tenbetreibenden als auch von Werbefirmen auf einer Internetseite platziert
werden. Dementsprechend unterscheidet man zwei verschiedene Arten von
Cookies: Standard Cookies werden lediglich von Internetseitenbetreibenden
gesetzt und nur sie konnen diese auch auslesen. Zusitzlich gibt es auch Dritt-
anbieter Cookies. Jene kénnen seiteniibergreifend von Werbetreibenden auf
diversen Internetseiten platziert und ausgelesen werden. Dadurch kann ein
Unternehmen Cookies von allen Webseiten auslesen, auf denen diese Cookies
platziert wurden, um so Nutzungsmuster von Nutzer*innen zu erhalten (vgl.
Kulyk et al. 2019).
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ADD. 3.2: Die Funktionsweisen von Cookies.
Quelle: Eigene Darstellung 2024.

Wenn Sie sich jetzt fragen, wie Sie herausfinden kénnen, wo und welche Daten
von Ihnen gespeichert werden, stellt die Seite Privacy Check eine Suchmaschine
vor, die Ihnen dabei hilft, die Nutzung Ihrer Daten nachzuvollziehen (https://
www.experte.de/browser-privacy-check). Das Programm ermittelt Informa-
tionen zu Ihrer Verbindung, Ihrem Ort, von Thnen angeschaute Werbeanzei-
gen, von Thnen genutzte Social-Media-Plattformen, Hardware, Software usw.
Es analysiert Ihre Internetspuren. Zudem werden dazu jeweils Moglichkeiten
aufgezeigt, wie das Tracking — also das Nachverfolgen — der Daten verhindert
werden kann. Die ermittelten Daten werden nicht von dem Programm gespei-
chert (bis auf die Informationen, denen Sie zuvor zugestimmt haben).

Literatur- und Web-Tipps

Eine dhnliche Software wie Privacy Check, mit der man verdeckte Dienste
(Ubermittlung privater Daten an Seitenbetreibende) einsehen kann, stellt
Ghostery dar (https://www.ghostery.com/).

Fir alle Internetseiten bleibt jedoch zu beachten: Programme dndern sich
stetig und Verlinkungen werden neu gesetzt. Entsprechend sei Nutzer*innen
geraten, regelmiflig nach aktuellen Programmen/Informationen zu schau-
en. Fiir einen sicheren Umgang in der Verwaltung von Cookies konnen Sie
folgende Mafinahmen treffen:
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. Sie konnen Cookies regelmifig selbststindig 16schen. Dafiir gehen Sie
in Threm Browser am Beispiel vom Firefox Browser auf: »Einstellungen,
»Datenschutz & Sicherheit«, »Cookies und Webseiten-Daten«, »Daten
entfernen«. Wenn Sie dann auf »leeren« driicken, haben Sie die gespei-
cherten Cookies geloscht.

. Sie kénnen Cookies bereits vorab verwalten: Gehen Sie dazu erneut auf
»Einstellungen«, dann auf »Datenschutz & Sicherheit«, »Cookies und
Webseiten-Daten« und betitigen Sie das Hikchen bei »Cookies und Web-
seiten-Daten beim Beenden von Firefox l6schen«. Dann werden Cookies
immer automatisch geldscht, wenn Sie eine Webseite schlief3en.

Zusitzlich konnen Sie Drittanbieter (seiteniibergreifende) Cookies aus-
stellen: Dazu gehen Sie erneut auf »Einstellungen«, dann auf »Daten-
schutz & Sicherheit« und unter dem Punkt »Browser-Datenschutz« ak-
tivieren Sie die Einstellung »Benutzerdefiniert« und stellen dabei den
Reiter »Cookies zur seiteniibergreifenden Aktivititenverfolgung« ein.

Take Home Messages

Der Begriff Big Data wird haufig verwendet, wenn die Kriterien der

Menge an Daten,

die Geschwindigkeit, mit der sie produziert werden

und eine Vielfalt von Daten vorliegen.
Es gibt Programme, die lhnen anzeigen, welche Daten Sie bei Ihrer Internetnut-
zung (potenziell) preisgeben.

Stop and Think

Reflektieren Sie Ihre eigenen Gedanken und Meinungen zu Big Data: Wie genau
beeinflusst Big Data lhre personliche oder berufliche Lebenswelt? Welche Chan-
cen und Risiken sehen Sie fiir sich persénlich?
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3.2 Was ist Kiinstliche Intelligenz (KI) und warum
wird Kl eingesetzt?

Der Begriff der »Kiinstlichen Intelligenz< (KI) entstammt aus dem For-
schungsgebiet der Informatik und beschreibt die Tatsache, dass Computern
die Fahigkeit iibertragen wird, intelligente Entscheidungen selbst zu treffen,
wie z.B. Ubersetzungen, oder Dialoge mit Menschen durchzufithren. Den-
noch gibt es bis heute keine feste Definition, die alle relevanten Aspekte der
KI miteinschlieRt. Vielmehr wird der Begriff als Sammelbegriff fir z.B. Ex-
pertensysteme (Programme, die Losungen zu bestimmten Themen beitra-
gen), Maschinelles Lernen, autonomes Fahren oder intelligente Assistenten
verwendet (vgl. De Witt et al. 2020). Bei vielen Anwendungen ist es schwierig,
eine Unterscheidung zu treffen, ob es sich schon um eine KI oder nur um eine
Digitalisierung handelt. Eine Unterscheidung lasst sich aber deutlich treffen:
Man kann in starke KI und schwache KI einteilen.

Schwache Kiinstliche Intelligenz kann klar abgegrenzte Aufgaben tiber-
nehmen, wie z.B. ein Bild zu erkennen, zu navigieren oder Schach zu spielen
(vgl. Aust 2021). Hier kénnen durch die Fortschritte der letzten Jahre Compu-
ter sogar Menschen ibertreffen. Das weltbekannte Beispiel eines Computer-
programms namens ALPHAGO, das das japanische Brettspiel GO spielen kann,
hat 2016 den weltbesten menschlichen GO-Spieler besiegt (vgl. Fjelland 2020).

Starke Kiinstliche Intelligenz umfasst Fihigkeiten, die dem mensch-
lichen Denkvermégen ihneln, wie z.B. die Kompetenz, sich selbst Ziele zu
setzen oder Wissen auf andere Bereiche zu ibertragen. Sie verfiigt damit so-
zusagen iiber ein »eigenes Bewusstsein«. Starke KI gibt es allerdings bis heu-
te noch nicht und es bleibt aus wissenschaftlicher Perspektive unklar, ob es
diese Form je geben wird (vgl. De Witt et al. 2020). Ob eine K1 ethisch vertret-
bare Entscheidungen treffen kann, ist unter Expert*innen noch umstritten.

KI wird bereits vielfiltig in unterschiedlichen Bereichen und Kontexten
(Unternehmen, Hochschulen, Schulen, Polizei usw.) eingesetzt. Sinn dieses
Einsatzes ist vor allem, Prozesse zu optimieren und effektiver zu gestalten.
Dies betrifft z.B. bestimmte Abliufe, wie die Vergabe von Studienplitzen an
Hochschulen, den Bereich der Kriminalititsarbeit bei der Polizei oder die

Personalauswahl in Unternehmen (vgl. Horwarth 2022).
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Literatur- und Web-Tipps

Die Geschichte iiber den weltbesten GO Spieler und die Bedeutung des Sieges

der KI iiber den Spieler wird in folgendem Dokumentarfilm aufgezeigt:

- Google DeepMind (2020). AlphaGo - The Movie. Full award-winning do-
cumentary, YouTube, [Video] https://www.youtube.com/watch?v=WXuK-
6gekUrY&ab_channel=GoogleDeepMind

Die deutsche Online-Plattform Lernende Systeme — Die Plattform fiir Kiinstliche

Intelligenz stellt eine Auswahl an kostenlosen Online-Kursen bereit, in denen

verschiedene Gebiete der KI in ihren Funktionsweisen und Einsatzbereichen

getestet werden konnen. Eine Auswahl nationaler Kurse wird nachfolgend

aufgezeigt (vgl. Mah et al. 2020):

- KI in der Wirtschaft: https://www.oncampus.de/weiterbildung/moocs/
klooc-digitalisierung-mittelstand-im-wandel-3

- KIim Gesundheitswesen: https://open.hpi.de/courses/digitalhealth2020

- Klinder Bildung: https://ki-campus.org/courses/kischule2020

- Grundlagen KI: Paafd/Hecker (2020). Kinstliche Intelligenz. Wiesba-
den: Springer Vieweg.https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-658-
30211-5.

« Machine Learning Blog: https://machinelearning-blog.de/

3.3 Anwendungsfelder von Kiinstlicher Intelligenz:
Das Beispiel Pflege

Nach der allgegenwartigen Digitalisierung ist die Nutzung von Kiinstlicher
Intelligenz bereits im Gesundheitswesen angekommen, so auch in der Pfle-
ge. Das hat zum Ziel, den Pflegeberufinnovativer und attraktiver zu machen,
indem gewisse Tatigkeiten durch technische Neuerungen ersetzt werden.
In einigen Klinken und Krankenhiusern werden bereits kleine Roboter ver-
wendet (vgl. Irmler 2023). Sie werden u.a. eingesetzt, um Patient*innen Be-
wegungen zu zeigen, kérperliche Ubungen vorzufiithren oder Gesellschafts-
spiele wie Schach zu spielen. Um die Abldufe durchfithren zu kénnen, sind
Roboter mit einer Kiinstlichen Intelligenz programmiert. Sie sind in der Lage,
Personen voneinander zu unterscheiden. Fiir den Einsatz von Robotik und KI
in der Gestaltung des Alltags und der Versorgung von gepflegten Personen
hat sich der Begriff >Geriatronik« (Irmler 2023: 45) herausgebildet. Das Ziel


https://www.youtube.com/watch?v=WXuK6gekU1Y&ab_channel=GoogleDeepMind
https://www.youtube.com/watch?v=WXuK6gekU1Y&ab_channel=GoogleDeepMind
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https://www.oncampus.de/weiterbildung/moocs/klooc-digitalisierung-mittelstand-im-wandel-3
https://open.hpi.de/courses/digitalhealth2020
https://ki-campus.org/courses/kischule2020
https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-658-30211-5
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des Einsatzes von Robotern in der Pflege ist die Unterstiitzung des Personals.
KI kann bisher kommunikative Aspekte, Empathie und emotionale Intelli-
genz des Pflegepersonals nicht ersetzen.

Neben Robotern stellen moderne Dokumentationssysteme ein Einsatz-
gebiet von KI in der Pflege dar. Dokumentationssysteme sind Softwarepro-
gramme, die das Personal bei der Losung von Problemen unterstiitzen sollen.
Die Unterstiitzung wird durch die Software geleistet, indem die KI Daten der
Patient*innen analysiert und Handlungsempfehlungen auf Basis der einge-
gebenen Informationen (Daten) des Personals ausspricht. Zusitzlich sind die
Dokumentationsprozesse automatisiert, sodass ein erheblicher Zeitaufwand
bei der Dokumentation von Informationen gespart werden kann. Zudem
konnen die Systeme praventive Mafinahmen vorhersagen und Vorschlige
zur Behandlung vornehmen, sodass pflegerische Interventionen umgesetzt
werden kénnen (vgl. Mania 2021). In den letzten Jahren hat im Kontext der
Kinstlichen Intelligenz das maschinelle Lernen einen hohen Stellenwert er-
halten. Das Maschinelle Lernen, das eine Form der Kiinstlichen Intelligenz
darstellt, wird von Expert*innen als eine der wichtigsten Basistechnologien
dieses Zeitalters beschrieben (vgl. Buxmann/Schmidt 2021).

Stop and Think

Versetzen Sie sich in die Lage, gepflegt zu werden und dabei durch einen Robo-
ter unterstitzt zu werden. Hitten Sie dabei Bedenken oder wiren Sie dem Ro-
boter gegeniiber gianzlich aufgeschlossen? Welche Vor- und Nachteile wiirden
Sie fiir sich persénlich sehen?

3.4 Maschinelles Lernen

Das Maschinelle Lernen wird als Teilgebiet von Kiinstlicher Intelligenz und
hiufig als Sammelbegriff fiir unterschiedliche statistische Analysemethoden
verwendet. Das maschinelle Lernen beschreibt Verfahren zur Erkennung von
Korrelationen, Regelmifiigkeiten oder Mustern innerhalb eines Datensatzes,
um auf der Grundlage dieser Analyse Entscheidungen zu treffen oder Vor-
hersagen zu machen (vgl. Orwart 2019). Da diese Datensitze meist grofRe
Datenmengen (Big Data) beinhalten, sind sie sehr komplex aufgebaut und

n
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miissen in ihren Abliufen, Informationen und Zusammenhingen verein-
facht werden, um sie fir Analyseverfahren nutzbar zu machen. Ein gingiges
Instrument fiir die Reduktion der Komplexitit sind Algorithmen (vgl. Lever-
mann 2018). Wichtig ist, an dieser Stelle herauszustellen, dass beim Maschi-
nellen Lernen der Mensch als Strukturgeber*in fungiert und die Entschei-
dungen den Algorithmen vorgibt.

Kontext
Zusammenhange
Situation

Input Erkennen Verarbeitung Entscheiden Agieren

Entscheidungs-
heuristiken

Auswerten
Einordnen
Interpretieren. “i

Lernen: Ergebnisse analysieren & Regeln (Algorithmen) anpassen

ADbb. 3.3: Der Mensch als Teil des Systems im Maschinellen Lernen.
Quelle: Eigene Darstellung angelehnt an Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024.

3.5 Algorithmen - Was sind Algorithmen und wofiir
brauchen wir sie?

Algorithmen sind Werkzeuge, um mathematische Rechenprobleme zu losen,
die auf Grund der grofRen Datenmengen entstehen. Sie helfen nicht nur bei
der Datenverarbeitung fiir Maschinelles Lernen, sondern sie lernen stetig
weiter und programmieren sich selbst, ohne dass weitere technische Eingrif-
fe durch den Menschen nétig werden (vgl. Hummel 2017). Am Beispiel der
Gesichtserkennung lisst sich das wie folgt veranschaulichen: Algorithmen
lernen eigenstindig, Muster zu erkennen, die fiir ihre Suche niitzlich sind.
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Hierfiir verwendet eine Software viele Muster wie bspw. die Position der Au-
gen, die GrofRe einer Nase, die Wangenknochenform und weitere markante
Stellen eines Gesichtes. Um ein bestimmtes Gesicht mit Hilfe einer Software
erkennen zu kénnen, werden Vektoren zweier Bilder verglichen. Ein Bild hat
ein Raster mit einer grofen Anzahl an Pixeln und bestimmten Grauwer-
ten. Daraus ergibt sich ein Datensatz mit einer bestimmten Dimension, die
mathematisch als Vektor bezeichnet wird (vgl. Hummel 2017). Die Gesichts-
erkennung kann fir viele gute Zwecke eingesetzt werden, wie bspw. fiir die
Bekidmpfung von Verbrechen. Dennoch bringt das Thema auch kritische As-
pekte mit sich, wie die Begrenzung von Privatheit.

Es gibt unterschiedliche Algorithmen, die sich in die drei Modelle des
Uberwachten Lernens, des Uniiberwachten Lernens und des Bestirkenden
Lernens fiir Maschinelles Lernen einteilen lassen (vgl. Aust 2021):

Das Uberwachte Lernen (Supervised Learning) beschreibt einen Algorith-
mus, bei dem anhand von vorhandenen Daten Informationen gelernt werden.
Es wird also konkret nach einer definierten Zielvariable gesucht. So kann der
Algorithmus bspw. lernen, ob auf einem Bild eine Katze abgebildet ist oder ob
es sich nicht um eine Katze handelt. Dazu wird der Algorithmus mit grofien
Mengen an Bildern in Form eines Sets an Daten »gefiittert, indem Bilder in
rechnerische Variablen umgewandelt werden, auf denen Katzen zu erken-
nen sind. Der Algorithmus lernt die Merkmale einer Katze kennen und kann
dann anhand dieses Sets an Daten erkennen: Katze ja oder Katze nein (vgl.
Aust 2021). Der Mensch iiberpriift schliefdlich das Ergebnis und wenn der Al-
gorithmus die richtige Entscheidung getroffen hat, wird das Ergebnis zum
Standard ernannt (vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024).

Bei dem Algorithmus des Uniiberwachten Lernens (Unsupervised Learning)
verhilt es sich anders. Hier wird nicht nach einer gelernten Zielvariable gesucht
(Katze ja/Katze nein), da das Suchergebnis nicht genau als richtig oder falsch de-
finiertist. Vielmehr sucht der Algorithmus eigenstindig nach Strukturenin den
vorhandenen Daten. Wenn bspw. ein Unternehmen anhand eines Online-Shops
das Kaufverhalten von Kund*innen durch Typenbildung analysieren maochte,
teilt der Algorithmus das Verhalten eigenstindig in Typengruppen ein (vgl. Aust
2021). Das Entscheidungsverhalten wird dabei nicht von Menschen kontrolliert,
sondern das System handelt autonom (vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024).

Die Algorithmen des Bestirkenden Lernens (Reinforcement Learning) wer-
den eingesetzt, um Entscheidungen eigenstindig zu treffen. Hier hat der

13
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Algorithmus vorab keine Informationen in Form von Daten. Der Algorithmus
lernt durch die Durchfithrung von bestimmten Aktionen und wird durch die
Riickmeldung (Feedback) von der Simulationsumgebung verbessert. Anders
als beim iiberwachten Lernen, bei dem das System mit richtigen Ergebnissen
gefiittert wird, werden im Bestirkenden Lernen nur Impulse in Form von Be-
lohnungen gesetzt (vgl. Aust 2021). Am deutlichsten lisst sich dies am Bei-
spiel von Spielen verdeutlichen, anhand derer die Algorithmen auch hiufig
beforscht werden. So kann ein Algorithmus bspw. Schach lernen, indem er
gegen sich selbst spielt und durch richtige Ziige belohnt wird. Fiir die Beloh-
nung wird ein dhnliches Prinzip wie bei Menschen durch Programmierende
angesetzt. Dabei wird die extrinsische Motivation (also durch duflere Reize
und nicht durch eine innere, von sich selbst kommende Motivation) verwen-
det. Eine Software erhilt beim Trainieren bzw. Lernen Punkte, wenn die
Aufgabe erfilllt wurde. Wurde sie nicht korrekt erfiillt, erhilt die Software
Abziige von Punkten. So lernt sie anhand von Punkten (Belohnung), stetig
besser zu werden (vgl. Aust 2021).

Tiefergehendes Lernen
(Deep Learning)

ADbb. 3.4: Das Uberwachte, Uniiberwachte und Bestirkende Lernen des
Maschinellen Lernens.
Quelle: Eigene Darstellung angelehnt an Mockenhaupt/Schlagenhauf, 2024.
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Literatur- und Web-Tipps

Ein kurzes Erklirvideo zu Algorithmen, in dem die wichtigsten Grundlagen in

drei Minuten erklirt werden, kann unter folgendem Link abgerufen werden:

« youknow (2019). Algorithmen in drei Minuten erklirt, YouTube, [Video]
https://www.youtube.com/watch?v=FBUoEumkP2w

3.6 Deep Learning als Teilbereich des Maschinellen Lernens

Definition

Deep Learning stellt eine Methode zur Informationsverarbeitung dar und zéhlt zu
den Teilbereichen des Maschinellen Lernens und Kiinstlicher Intelligenz.

Kiinstliche Intelligenz

Software und Programme,
die Probleme
alleine losen konnen.

Maschinelles Lernen

Algorithmen, die von Daten
lernen kénnen.

Deep Learning

Einsatz von tiefen
neuronalen Netzen.

ADbb. 3.5: Deep Learning als Teilbereich des Maschinellen Lernens.

Quelle: Eigene Darstellung angelehnt an datasolut 2023.
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Das Deep Learning verwendet kiinstliche neuronale Netzwerke fiir die Ana-
lyse grofRer Datenmengen, die dhnlich wie unser Gehirn aus Erfahrungen
lernen. Diese neuronalen Netzwerke stellen Algorithmen dar, die nach einer
ihnlichen Struktur wie ein Gehirn aufgebaut werden (vgl. Aust 2021). Diese
Methode der Informationsverarbeitung erméglicht es einem System, eige-
ne Entscheidungen zu treffen. Dazu muss ein Deep-Learning-Algorithmus,
wie andere Algorithmen, zunichst entsprechend trainiert werden. Die Deep-
Learning-Algorithmen kénnen im Zuge einer erneuten Uberpriifung an-
schliefdend noch einmal bestitigt oder geindert werden. Der Unterschied der
Deep-Learning-Algorithmen im Vergleich zu den Algorithmen des Maschi-
nellen Lernens liegt darin, dass die Deep-Learning-Algorithmen durch die
Verwendung der neuronalen Netzwerke auch in unstrukturierten Informa-
tionen (Texte, Bilder, Tone usw.) Merkmale erkennen und numerische Werte
zuordnen kénnen. Anhand dieser Mustererkennung konnen die Algorithmen
weiterarbeiten und weiterlernen (vgl. Aust 2021).

Algorithmen des Maschinellen Lernens hingegen nutzen keine neuronalen
Netzwerke und kénnen damit unstrukturierte Daten nicht sinnvoll weiterver-
arbeiten. Sie benétigen strukturierte Informationen, z.B. Werte aus einer Ex-
cel-Tabelle oder Datensitze einer Datenbank. Witrde man dem Algorithmus
des Maschinellen Lernens Katzenbilder prisentieren, miissten vorab spezi-
fische Merkmale (Gesichtsform, Ohren, Farbe usw.) definiert werden. D.h.,
dass keine einfachen Bilder zur Datenverarbeitung genutzt werden konnen,
sondern ein aufwendiges Feature Engineering (ein Prozess, in dem Rohdaten
in Merkmale umgewandelt werden) durch den Menschen, wie am Beispiel der
Katzenbilder erklirt, eingegeben werden miisste (vgl. Aust 2021). Die Algo-
rithmen des Deep Learning hingegen bendtigen diesen aufwendigen Prozess
der Merkmalszuordnung vorab nicht. Sie konnen bei den Katzenbildern bspw.
eigenstindig Merkmale erkennen und zuordnen. Somit miissen diese Algo-
rithmen zwar auch angelernt werden, aber weitaus weniger aufwendig. Das
neuronale Netzwerk des Deep Learning arbeitet auf verschiedenen Ebenen. Am
Beispiel der Bilderkennung lisst es sich wie folgt veranschaulichen: Ebene 1 er-
kennt die Helligkeit der einzelnen Pixel (Bildpunkte). Ebene 2 erkennt als Linie
zusammenhingende Pixel. Ebene 3 erkennt den Unterschied zwischen hori-
zontalen, vertikalen und diagonalen Linien. Auf der letzten Ebene schliefllich
erkennt das System z.B. das Foto einer Straf3e, das auf Grund vieler dhnlicher
Bilder in eine Kategorie sortiert werden kann (vgl. Jones 2014).
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Abb. 3.6: Die Ebenen des neuronalen Netzwerkes des Deep Learning.

Quelle: ©Jones, N.: Computer science: The learning machines. Nature 505,
2014; Einzelbilder: Andrew Ng, Stanford Artificial Intelligence Lab (Ausschnitt)
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3.7 Anwendungsfelder von Deep Learning: Das Beispiel
der Veranderung von Bildern

Der Begriff Deep Fake (auch deepfake) kommt aus dem Englischen und stellt
eine Verkniipfung aus den Wortern Deep (bezugnehmend auf Deep Learning;
s.0.) und Fake (Filschung) dar. Von einem Deep Fake spricht man, wenn Me-
dieninhalte von Fotos, Audios und Videos mit Hilfe von Kiinstlicher Intelli-
genz verdndert und so verfilscht werden, dass sie echt aussehen (vgl. Mustak
et al. 2023). Im Bereich des Deep Fake kommt am hiufigsten das sogenannte
Face Swapping zum Einsatz. Unter Face Swapping versteht man das Erset-
zen einer Person auf einem Bild oder in einem Video durch das Gesicht einer
anderen Person. Im 6ffentlichen Raum hat die Anwendung des Face Swap-
ping bereits zu grofRen Diskussionen gefithrt, da dies gewisse Gefahren birgt.
Ein bekanntes Beispiel ist ein Deep-Fake-Video von Barack Obama aus dem
Jahr 2018, in welchem er Donald Trump vermeintlich beleidigt (vgl. Kaur et
al. 2020). Daran wird deutlich, dass bspw. in politischen Kontexten eine Ir-
refithrung von tatsichlichen Ereignissen in Bildern und Videos moglich ist.

Literatur- und Web-Tipps

Welches Ausmaf? und Folgen die Manipulation an Videos (deepfakes) nehmen

kann wird in einem kurzen Dokumentarfilm des ZDF erliutert:

- Deepfakes — der Manipulation ausgeliefert? (2021). ZDF, [Video] https://
www.zdf.de/wissen/leschs-kosmos/deepfakes-der-manipulation-ausge-
liefert-100.html

3.8 Anwendungsfelder von Deep Learning:
Das Beispiel Sprachmodelle

Wenn man sich mit Programmen der Spracherkennung, der Ubersetzung
von Texten oder der Generierung von Texten befasst, bewegt man sich im
Feld der grofen Sprachmodelle. Diese bezeichnet man im Englischen als
Large Language Models oder kurz LLMs. GrofRe Sprachmodelle basieren auf
Deep-Learning-Algorithmen und werden auf Basis enorm grofer Datenmen-
gen trainiert. Die LLMs zihlen zu dem Forschungsfeld, dass sich speziell mit


https://www.zdf.de/wissen/leschs-kosmos/deepfakes-der-manipulation-ausgeliefert-100.html
https://www.zdf.de/wissen/leschs-kosmos/deepfakes-der-manipulation-ausgeliefert-100.html
https://www.zdf.de/wissen/leschs-kosmos/deepfakes-der-manipulation-ausgeliefert-100.html
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der Entwicklung von Algorithmen des Natural Language Processing (NLP) be-
fasst, sprich mit der Verarbeitung natiirlicher Sprache. Grofie Aufmerksam-
keit haben diese Modelle durch das bekannte Programm ChatGPT gewonnen
(vgl. Fink 2023). Im November 2022 wurde der Chatbot ChatGPT veroffent-
licht und damit der breiten Offentlichkeit zur Verfiigung gestellt. Der Chat-
bot wurde von OpenAl entwickelt und gilt mit seiner Technologie als ein
fortschrittliches Sprachmodell. Die Idee von ChatGPT ist das Antworten auf
von Nutze*rinnen gestellte Fragen (sogenannten >Promptsq). Damit ChatGPT
trainiert werden kann, um immer mehr neue Informationen zu lernen und
wiedergeben zu konnen, wird eine grofie Menge an Textdaten in das Modell
eingespeist, sodass es Beziehungen zwischen Wortern und Sitzen erkennen
lernt. Auf Grund der GroRe der Textdaten kann der Chatbot Nuancen von
Sprache lernen und entsprechend passende Antworten hervorbringen (vgl.
Kalla/Smith 2023).

Neben ChatGPT gibt es noch weitere Chatbots, also Programme mit
Kinstlicher Intelligenz, um Unterhaltungen mit Menschen zu fithren und
auf Basis einer Unterhaltung zu lernen. Sie werden vielseitig als Kommuni-
kationsmittel in Bereichen eingesetzt, in denen normalerweise Mitarbeiten-
de eines Unternehmens als Ansprechpersonen dienen wiirden. Unternehmen
setzen Chatbots vor allem aus Kostengriinden ein, da dadurch Personalkos-
ten in erheblichem Umfang gespart werden koénnen. Gleichzeitig kann man
auf diese Weise eine Rund-um-die-Uhr Betreuung gewihrleisten (vgl. De
Witt et al. 2020).

Es gibt zwei Funktionen von Chatbots. Die Einen sollen konkrete Aufga-
ben erledigen, fiir die sie programmiert wurden. So werden sie im Bereich
der Hilfestellungen eingesetzt, wenn man als Kund*in Fragen technischer
oder inhaltlicher Art hat, z.B. bei Bestellungen tiber einen Online-Shop (vgl.
De Witt et al. 2020). Die andere Funktion dient der Unterhaltung. Chatbots
unterhalten sich mittels Text oder Audio in menschenidhnlicher Sprache. Sie
konnen automatisierte Unterhaltungen durchfithren, indem schnelle und
prizise Antworten durch das System auf Nachfrage von Nutzer*innen ge-
geben werden konnen. Eine intuitive Nutzung wird durch die Nachahmung
natiirlicher Sprache gewihrleistet. So kann ein Kundenservice verbessert
werden, indem die Kundenzufriedenheit durch genauere Antworten gestei-
gert werden kann. Zudem werden Antworten personalisiert, indem sie den
Interessen und Bediirfnissen der Nutzer*innen angepasst werden. Diese
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Anpassungsfihigkeit erlaubt es Unternehmen oder Organisationen, das Sys-
tem mit passenden Trainingsdaten zu versehen, um auf sie zugeschnittene
Antworten fiir Nutzer*innen zu erméglichen. Auch kann durch einen hohen
Grad einer Skalierbarkeit (GroRenverinderung) eine grofle Anzahl an Ge-
spriachen gleichzeitig stattfinden. Dies bringt vor allem Vorteile fiir Bereiche
mit sich, in denen viele Informationen parallel verarbeitet werden miissen
(z.B. in grofRen Unternehmen).

Auch werden Chatbots zur Ubersetzung von Sprache genutzt, was eine
bedeutende Funktion fiir die globale Vernetzung darstellt (vgl. Kalla/Smith
2023). Dadurch, dass KI darauf ausgelegt ist, stetig weiterzulernen, ist eine
zunehmende Verbesserung in den Antworten und der Sprache zu erwarten.
Diese Ubersetzungstechnik ist méglicherweise fiir Sie interessant, wenn Sie
bspw. textbasierte Medien oder Audioaufnahmen fiir ein mehrsprachiges
Publikum zugingig machen wollen. Ein Ubersetzungsprogramm, das zu-
verlissig in verschiedene Sprachen tibersetzen kann und dabei den Ansprii-
chen der DSGVO entspricht, ist DeepL (https://www.deepl.com/de/translator).
Mit DeepLWrite stellt der Anbieter inzwischen auf3erdem ein Programm zur
automatischen Korrektur und Verbesserung deutschsprachiger Texte zur
Verfiigung. Ein anderes Programm namens SUMM dient als Ubersetzer, um
komplexe Texte in leichte Sprache zu iibersetzen (https://summ-ai.com/). Da-
durch konnen Texte im Sinne der Barrierefreiheit mehr Personen zur Verfii-
gung gestellt werden. Durch permanentes Training entwickeln sich die Uber-
setzungen stetig weiter und die Ergebnisse werden besser.

3.9 Kritisches zu Chatbots

Bei der Nutzung gilt es jedoch stets zu beachten, dass Chatbots zwar als niitz-
liches Werkzeug eingesetzt werden, aber meist keine perfekte Losung pri-
sentieren kénnen. Chatbots sind in ihren Antworten bisher noch recht limi-
tiert, da die Antworten aus einer vorgegebenen Menge an Antwortoptionen
bestehen. Der Kontext eines umfangreichen Gesprichs kann bisher nicht
verarbeitet werden, sodass es zu unpassenden Antworten kommen kann.
Ebenfalls ist anzunehmen, dass Chatbots nicht auf Sarkasmus bzw. Humor
reagieren konnen (vgl. Kalla/Smith 2023). Da Chatbots ihre Informationen
aus Trainingsdaten erhalten, also von Menschen eingespeiste Datensitze


https://www.deepl.com/de/translator
https://summ-ai.com/
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(bspw. auf Plattformen wie Reddit etc.), ist anzunehmen, dass Informationen
zu unterreprisentierten Themen nicht dargestellt werden kénnen. Die Quali-
tit der Ergebnisse hingt somit stark von der Qualitit der Trainingsdaten ab.
Nutzer*innen sollten sich daher nicht einfach auf die Informationen und For-
mulierung von Chatbots im Allgemeinen und ChatGPT im Speziellen verlassen,
sondern diese gewissenhaft nachpriifen und den Chatbot in Verbindung mit
anderen Tools, Techniken und dem eigenen Knowhow verwenden (vgl. Ebd.).

Take Home Messages

¢ Kiinstliche Intelligenz wird eingesetzt, um Prozesse effektiver zu gestalten
und zu optimieren. Man unterscheidet in schwache KI und starke KI. Sie wird
bereits vielfaltig in unterschiedlichen Bereichen und Kontexten eingesetzt wie
Unternehmen, Hochschulen, Schulen, Polizei usw. Sinn dieses Einsatzes ist vor
allem, Prozesse zu optimieren und effektiver zu gestalten.
Das Maschinelle Lernen wird als Teilgebiet von Kiinstlicher Intelligenz und
haufig als Sammelbegriff fir unterschiedliche statistische Analysemethoden
verwendet. Das maschinelle Lernen beschreibt Verfahren zur Erkennung von
Mustern innerhalb eines Datensatzes, um eigene Entscheidungen zu treffen.
Da diese Datensitze meist grofse Datenmengen (Big Data) beinhalten, miissen
siein ihrer Komplexitat mittels Algorithmen reduziert werden.

¢ Algorithmen sind Werkzeuge, um die Komplexitit von grofen Datenmengen
zu reduzieren und sie nutzbar zu machen. Es gibt unterschiedliche Algorith-
men: Die bekanntesten sind das Uberwachte Lernen, das Uniiberwachte Ler-
nen und das Bestarkende Lernen. Algorithmen werden darauf trainiert, Muster
in Datensitzen zu erkennen, Entscheidungen eigenstindig zu treffen und sich
weiter zu verbessern.

¢ Deep Learning zihlt zu den Teilbereichen des maschinellen Lernens und Kiinst-
licher Intelligenz. Das Deep Learning verwendet kiinstliche neuronale Netzwerke
fur die Analyse groRRer Datenmengen. Die Informationsverarbeitung ermoglicht
es einem System, eigene Entscheidungen zu treffen. Die Deep-Learning-Algo-
rithmen kénnen durch die Verwendung der neuronalen Netzwerke auch in un-
strukturierten Informationen Merkmale erkennen. Anwendungsfelder liegen u.a.
im Bereich der Bild- und Spracherkennung und der Sprachmodelle. Diese Innova-
tionen bergen jedoch auch Gefahren, indem Bilder verandert, Stimmen geklont
werden und Sprachmodelle Vorurteile aufweisen kénnen.
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Chatbots sind Programme mit Kiinstlicher Intelligenz, um z.B. Serviceleistun-
gen, die sonst durch Menschen durchgefiihrt werden, zu ersetzen. Diese lernen
aus Unterhaltungen mit Menschen, um Gespréache und z.B. Serviceleistungen
stetig zu verbessern.

Literatur- und Web-Tipps

Unter folgenden Seiten kénnen einige Chatbots ausprobiert werden:

ELIZA (entwickelt von Jospeh Weizenbaum)': https://www.masswerk.at/eli-
zabot/.

Mitsuku (entwickelt von Steve Worswick): https://www.pandorabots.com/
mitsuku/

Watson (entwickelt von IBM): https://www.ibm.com/products/text-to-
speech

Um mehr Informationen zur Nutzung von ChatGPT und anderen Sprachmo-

dellen zu erhalten, empfehlen wir folgende Publikationen:

Schreibzentrum der Goethe-Universitit Frankfurt a.M. (2023). Nutzung
von KI-Schreibtools durch Studierende. https://www.starkerstart.uni-
frankfurt.de/133460941.pdf [letzter Zugrift: 13.08.2024].

Albrecht, S. (2023). ChatGPT und andere Computermodell zur Sprach-
verarbeitung — Grundlagen, Anwendungspotenziale und mégliche Aus-
wirkungen. Berlin: Biiro fiir Technikfolgen-Abschitzung beim Deutschen
Bundestag. https://publikationen.bibliothek.kit.edu/1000158070 [letzter
Zugriff: 14.08.2024].

q

ELIZA war der erste weltweit entwickelte Chatbot. Der Chatbot wurde bereits 1966 von Jo-
seph Weizenbaum entwickelt. Weizenbarum war Informatiker und am Massachusetts Insti-
tute of Technology (MIT) tatig.
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3.10 Ethische Aspekte und Gefahren von K
3.10.1 Gefahren von Deep Learning

Die Verwendung von Texten in Sprachmodellen kann versteckte Gefahren
mit sich bringen. Hier kénnen auch Vorurteile reproduziert werden, die in
einer Gesellschaft kursieren (sieche Einheit Medien.Identitit). So assoziier-
ten beispielsweise frithe Texte von GPT-3 (Generative Pre-Trained Transfor-
mer-3) Berufe mit hherem Bildungsniveau vermehrt mit Minnern als mit
Frauen. GPT-3 ist das Sprachmodell, das 2020 von OpenAl veréffentlicht wur-
de und 2022 dann fiir alle Interessierten einen 6ffentlichen Zugang ermog-
licht hat. ChatGPT ist hingegen eine Anwendung davon, die auf die Fihigkeit
des Modells zur Generierung von menschenihnlichem Text fiir Chatanwen-
dungen abzielt. In Bezug auf die Verwendung von Stimmen kann die Macht
der Kinstlichen Intelligenz schnell fiir unlautere Zwecke missbraucht wer-
den. Da Stimmmuster einzigartig sind, gelten sie in unserer Gesellschaft als
weit verbreitetes Authentifizierungsmittel. Sehr hiufig dienen sie auch als
Beweismittel in Rechtsfillen. Mit der Moglichkeit, Stimmen identisch nach-
zuahmen (im Rahmen der Deep-Fake-Methode), kénnten demnach Beweis-
stiicke weitreichend manipuliert oder Sicherheitsvorkehrungen umgangen
werden. Auch werden zunehmend Fille von sogenannten >Enkeltricks< be-
kannt, in denen Kriminelle sich als die Enkel*innen von Personen ausgeben
und dafir ihre Stimme mit Hilfe Kinstlicher Intelligenz exakt klonen kon-
nen (vgl. Beuth 2023). Betrachtet man das Beispiel von Bildern, haben Perso-
nen des 6ffentlichen Lebens — wie andere auch — Rechte am eigenen Bild und
kénnen die kommerzielle Nutzung ihrer Bilder damit kontrollieren. Ahnlich
ist es auch bei Charakteren oder Marken mit hohem Wiedererkennungswert,
fiir die Urheberrechte oder Warenzeichen bestehen. Diese Bilder diirfen ohne
Genehmigung des*r Rechteinhaber*in nicht verwendet werden. Wie KI-ge-
nerierte Werke in Bezug auf das Urheberrecht behandelt werden, ist nicht
abschliefiend geklart. Das kann je nach Land und linderspezifischen Gesetz-
miRigkeiten variieren.
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3.10.2 Algorithmische Diskriminierung durch Digital Bias

Kinstliche Intelligenz kann neben den bereits benannten Vorteilen in der
Prozessoptimierung auch Herausforderungen durch diskriminierende Ver-
haltensweisen mit sich bringen. Algorithmen lernen von Daten, die nicht
zwangslaufig vorurteilsfrei sind. Dies kann bewusst oder unbewusst pas-
sieren. Man spricht dann von Diskriminierung, wenn Entscheidungen von
Merkmalen wie Geschlecht, Behinderung, Aussehen, Alter, Schwangerschaft
oder Herkunft abhingig gemacht werden und dann entscheidend Einfluss
aufz.B. die Arbeits-, Kreditvergabe 0.A. nehmen (vgl. Hagendorff 2019; siche
auch Einheit Medien.Identitit). In Bezug auf die Datenverarbeitung und Dis-
kriminierung wird in zwei Bereiche unterschieden:

Die direkte Diskriminierung beschreibt Entscheidungen, die unmittel-
bar von sensiblen Informationen einer Person getroffen werden, z.B. von Ge-
schlecht, Herkunft oder sexueller Orientierung.

Die indirekte Diskriminierung vollzieht sich anhand nicht sensibler
Daten (z.B. der Postleitzahl), von denen aber auf sensible Daten indirekt ge-
schlossen werden kann (durch die Postleitzahl kann z.B. auf das Viertel/den
Stadtteil geschlossen werden, um so die soziale Herkunft abzuleiten).

Wenn Benachteiligungen in Daten vorhanden sind, lernen KI-Anwendun-
gen diese und reproduzieren sie. Wenn Vorurteile in Datensitzen vorhanden
sind oder marginalisierte Personengruppen unterreprasentiert sind, spricht
man von Bias (Verzerrung) (vgl. Poretschkin et al. 2021). Wie die Welt oder
die Gesellschaft wahrgenommen wird, hingt oft von dem ab, was gelernt
wird. Das ist gepragt durch die individuellen, sozialen, kulturellen oder 6ko-
nomischen Hintergriinde. Diese wiederum sind geprigt von gesellschaftli-
chen Normen, familidrer Erziehung und Kulturangeboten sowie durch Ein-
fliisse von Medien. Man unterscheidet daher mehrere Formen von Bias, auf
denen Vorurteile basieren.

Menschen tendieren z.B. dazu, Informationen als vertrauenswiirdig ein-
zustufen, die ihrer bisherigen Meinung entsprechen oder ihr vorhandenes
Wissen bestitigen. Diese Verhaltensweisen nennt man >kognitiven Bias« (vgl.
Poretschkin et al. 2021). Auf Grund der grofRen Datenmengen, die durch die
tigliche Nutzung von Apps, dem Internet o.A. produziert und zur Verfiigung
gestellt werden, werden auch Meinungen oder Ansichten weitergegeben, die
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weitere Entscheidungen beeinflussen. Deshalb geht man davon aus, dass in
Daten immer Bias existiert.

Wenn es zu Fehlern in der Datenerhebung kommt (z.B. durch fehlerhafte
Verteilungen von Datenpunkten), kann dies zu fehlerhaften Ergebnissen in
Untersuchungen fithren. Beispielsweise kann die Art und Weise, wie ein Fra-
gebogen aufgebaut ist, die Antwortangaben beeinflussen. Dann spricht man
von einem »>statistischen Bias« (vgl. Poretschkin et al. 2021).

Wenn Algorithmen von einer gelernten Annahme aus vorhandenen Daten
auf eine Verallgemeinerung schliefRen, nennt man das »>induktiven Bias« (vgl.
Poretschkin et al. 2021). D.h., diese Daten kénnen nicht frei von diskriminie-
renden Annahmen sein, da diese bereits in den Daten vorhanden sind. Als
Beispiel kann hier aufgefithrt werden, dass urspriinglich vermehrt Midnner
als Frauen in gewissen Berufen eingestellt wurden oder eine Beférderung er-
halten haben und ein Algorithmus ausgehend von dieser Annahme eine ver-
allgemeinernde Annahme bildet. Dann miisste man den Algorithmus explizit
erlernen lassen, ob eine solche Annahme weiterhin legitim ist (vgl. Balkow/
Eckardt 2019).

3.11 Zwei Beispiele von Diskriminierung: Strafverfolgung
und Bewerbungsprozesse

Wie man sich konkret diskriminierende Handlungen durch Daten bzw. Al-
gorithmen vorstellen kann, ldsst sich am besten anhand zweier Beispiele ver-
anschaulichen.

Beispiel

Strafverfolgung: Ein bekanntes Beispiel ist das Redlining. Redlining beschreibt
eine historische diskriminierende Praxis von Banken. In dieser urspriinglichen Pra-
xis wurden Kredite nicht nach der Kreditwiirdigkeit vergeben, sondern nach den
Kriterien sozialer Herkunft, von denen vor allem marginalisierte Gruppen betrof-
fen waren (vgl. Horwart 2022). Diese Praxis wird heute durch algorithmische Ent-
scheidungen (algorithmisch generierte Credit Scores) fortgesetzt und als Technologi-
cal Redlining bezeichnet. In diesem Vorgehen werden Punkte fiir die Kreditvergabe
anhand bestimmter Kriterien vergeben. Diese Kriterien werden bspw. an Hand-
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lungsrisiken festgemacht, wie der Wahrscheinlichkeit, erneut straftatig zu werden.
Fiir das beschriebene Vorgehen wurde eine bekannte Software namens COMPAS
(Correctional Offender Management Profiling for Alternative Sanctions) in den USA ver-
wendet, die Berechnungen fiir eine Rickfallwahrscheinlichkeit anhand von Punk-
tevergaben fiir straffillig gewordene Personen vornimmt. Anhand der Berechnun-
gen wurde laut Studien schwarzen Mannern im Vergleich zu weiRen Mannern ein
hoheres Risiko, riickfallig zu werden, zugeteilt. Daran lasst sich eine rassistische
Praxis erkennen, die algorithmenbasiert vollzogen wird (vgl. Horwart 2022).

Beispiel

Bewerbungsprozesse: Ein zweites bekanntes Beispiel stellen Diskriminierungen
durch Algorithmen von Softwareprogrammen in Bewerbungsprozessen dar. In
dem Unternehmen Amazon, in dem die Personalverantwortlichen Bewerbungen
mit Hilfe eines Algorithmus vorsortieren lieRen, wurden Frauen im Vergleich zu
mannlichen Bewerbern systematisch schlechter bewertet. Das lag darin begriin-
det, dass die Daten mit erfolgreichen Bewerbungen der vergangenen Jahre trai-
niert wurden, unter denen vorwiegend mannliche Bewerber waren. Der Algorith-
mus hat damit das gelernte Wissen in Form von Stereotypen, die bereits in der
Gesellschaft vorhanden waren, reproduziert (vgl. Hagendorff 2019).

Take Home Messages

Wenn Algorithmen von Datensitzen lernen, die nicht vorurteilsfrei sind oder in
denen marginalisierte Personengruppen unterreprisentiert sind, reproduzie-
ren sie diese Vorurteile. Dann spricht man von »algorithmischer Diskriminie-
rung«oder»(Digital) Bias«. In Bezug auf Diskriminierung wird zwischen direkter
und indirekter Diskriminierung unterschieden, auch in Bezug auf datenbasier-
te Diskriminierung. Man unterscheidet in mehrere Formen von Bias, auf denen
Vorurteile basieren. Diese werden unterschieden in kognitivem, statistischem
und induktivem Bias.

Das Komplizierte an der datenbasierten Diskriminierung ist, dass durch die
komplexe Datenverarbeitung eine Intransparenz in Bezug auf die Art und Wei-
se der Diskriminierung herrscht.
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Literatur- und Web-Tipps

Fiir weitere Informationen zum Digital Bias von Computerprogrammen emp-

fehlen wir eine Episode des Podcasts Feuer und Brot, in dem erliutert wird,

welche Auswirkungen Kinstliche Intelligenz auf marginalisierte Gruppen

haben kann:

Feuer & Brot (2020). Digital bias. Auch Computerprogramme kénnen ras-
sistisch sein feat. Nushin Yazdani. https://feuerundbrot.de/folgen/digi-
talbias

3.12 Ansatze gegen den Digital Bias

Es gibt mittlerweile Methoden, die versuchen, die computerbasierte Diskri-

minierung zu verhindern. Diese Methoden lassen sich in technische Verfah-

ren und organisatorische Herangehensweisen unterteilen.

3.12.1 Technische Methoden im Maschinellen Lernen

Im Bereich der technischen Ansitze gibt es derweil einige Verfahren, die

zur Verhinderung von algorithmischer Diskriminierung eingesetzt werden.

Nachfolgend sollen zwei Beispiele aufgefithrt werden, wie technische Model-

lierungen diesbeziiglich aussehen kénnten:

Eine Methode technischer Art ist z.B. die Bereinigung von Daten mit
Hilfe von Pre-processing Discrimination Prevention (Hagendorff 2019). D.h.,
dass Trainingsdaten gezielt ausgebessert werden, sodass Trainings fiir
Algorithmen an bereinigten Daten bereitgestellt werden, um diese Dis-
kriminierung moglichst zu verhindern. Am Beispiel des oben benannten
Vorgehens der Bewerbungsprozesse wiirde der urspriinglich verwendete
Lerndatensatz, der mehr méinnliche Bewerber beinhaltet, daraufhin ge-
priift und gezielt geindert werden.

Eine weitere technische Methode nennt sich die Counterfactual Fairness
(Joos/Meding 2022). Diese Methode beschreibt das Verindern von Merk-
malen von z.B. Personen, um Diskriminierung zu verhindern. Hier wird
bspw. gepriift, ob bei dem Geschlecht >Frauc auch gleiche Ergebnisse er-
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zielt werden wie bei dem Geschlecht sMann«. Bleibt das Ergebnis gleich,
so wird der Algorithmus als fair eingestuft.

3.12.2 Organisatorische Methoden im Maschinellen Lernen

Neben den mathematischen Verfahren gibt es auch organisatorische Ent-
wicklungen als Ansitze gegen algorithmische Diskriminierung. In diesem
Bereich gibt es deutlich weniger Methoden als bei den technischen. Auch hier
werden beispielhaft nachfolgend zwei Ansitze vorgestellt:

- Eine antidiskriminierende Idee besteht darin, soziale Gerechtigkeit da-
durch zu beférdern, dass die Speicherung von Daten durch Organisa-
tionen gar nicht erst vorgenommen werden darf. D.h., die Speicherung
personenbezogener Daten, die sensible Informationen iiber bspw. das
Geschlecht, sexuelle Orientierung, Gesundheitszustand usw. preisgeben,
konnte untersagt werden, sodass diese Informationen somit nicht fir
weitere datenbasierte Analysen verwendet werden konnen. Das Problem
bei dieser Verfahrensweise ist jedoch, dass weiterhin die Moglichkeit der
Diskriminierung besteht, die durch nicht sensible Informationen hervor-
gerufen werden kann (vgl. Hagendorff 2019).

- Ein anderer Vorschlag gestaltet sich durch das Heranziehen von Behor-
den oder Non-Government-Organisationen (Nichtregierungsorganisa-
tionen; NGOs) mit der Aufgabe, die Dateniiberwachung bzw. Priiffung
vorzunehmen. Bei diesem Vorgehen miisste noch differenziert werden,
ob die herangezogenen Institutionen die Aufgabe haben, Diskriminie-
rung nur aufzudecken oder auch praventiv titig zu werden, um Bias gar
nicht erst entstehen zu lassen. Diese Aufgaben wiirden ausgeprigte tech-
nische Expertise erfordern (vgl. Ebd.).

Literatur- und Web-Tipps

Das Fraunhofer-Institut hat einen Priifkatalog erstellt, der einen Leitfaden
zur Gestaltung vertrauenswiirdiger Kiinstlicher Intelligenz bietet. Dieser
richtet sich an Entwickelnde und Priifende und gibt einen Uberblick iiber
relevante Kriterien auch fiir Interessierte, die sich vertiefend in das Thema
einlesen mochten:
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« TFrauenhofer IAIS (2021). Leitfaden zur Gestaltung vertrauenswiirdiger
Kinstlicher Intelligenz. KI-Prifkatalog. https://www.iais.fraunhofer.de/
content/dam/iais/fb/Kuenstliche_intelligenz/ki-pruefkatalog/202107_
KI-Pruefkatalog.pdf [letzter Zugrift: 14.08.2024].

Dennoch bleibt festzuhalten, dass es keine universellen mathematischen oder
organisatorischen Kriterien geben wird, um Diskriminierung durch Maschi-
nelles Lernen zu verhindern. Faires Handeln muss situationsspezifisch und
an Kontext und Zeit angepasst werden, um sozial gerechtes Handeln umzu-
setzen. Daher bleibt es ein wichtiges Anliegen fiir Programmierer*innen oder
Softwareentwickler*innen, ihre Entwicklungen und Programmierungen an
sozialen und kulturellen Kontexten festzumachen und diese als Grundlage
fir ihre Entscheidungen zu nehmen. Statistik allein wird keine Losung bie-
ten, um Diskriminierung zu verhindern. D.h., an dieser Stelle miissen ma-
thematische und ethisch-soziale Kompetenzen gleichermafien beriicksich-
tigt werden (vgl. Hagendorff 2019).

Take Home Message

Es gibt technische Methoden, die z.B. Datensitze bereinigen, um eine Reproduk-
tion von datenbasierter Diskriminierung zu verhindern sowie organisatorische
Methoden, bei denen z.B. sensible Daten gar nicht erst gespeichert werden. Den-
noch gibt es keine universelle Formel (weder mathematisch noch organisatorisch),
um Diskriminierung zu verhindern. In diesem Zusammenhang muss immer der
soziale und kulturelle Kontext bedacht werden.

3.13 Gesetze zur Regulierung von Kiinstlicher Intelligenz

Im Mai 2024 wurde von der Europiischen Union das weltweit erste Gesetz
zur Regulierung von KI eingefithrt. Am 21. Mai 2024 wurde von dem Rat der
27 EU-Mitgliedstaaten der AI Act (Artificial Intelligence Act) verabschiedet, um
damit einen einheitlichen gesetzlichen Rahmen fiir den Einsatz von Kinst-
licher Intelligenz in der Europiischen Union zu schaffen (vgl. Presse- und
Informationsamt der Bundesregierung 2024).
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Das Gesetz zur Regelung von Kiinstlicher Intelligenz legt fest, dass KI-An-
wendungen nicht missbraucht werden diirfen. So soll der Schutz der Grund-
rechte gewihrleistet werden. Das Gesetz verfolgt dabei einen sogenannten ri-
sikobasierten Ansatz. Das bedeutet, dass bei einer héheren Einschitzung des
Risikos einer Anwendung strengere Vorgaben gelten. Ein nicht akzeptables Ri-
siko stellen KI-Systeme dar, die ein Verhalten von Personen gezielt beeinflus-
sen und manipulieren oder ein erwiinschtes Verhalten anhand einer Vergabe
von Punkten bewerten. Diese verbietet das neu geschaffene Gesetz. Zu dem
Gesetz wurde eine Transparenzpflicht eingefiihrt. Somit miissen kiinstlich
erzeugte oder bearbeitete Inhalte wie Audios, Bilder oder Videos klar gekenn-
zeichnet werden. Auferdem miissen hochriskante KI-Systeme, die den Be-
reichen der kritischen Infrastruktur, Beschiftigung sowie Gesundheits- oder
Bankenwesen betreffen, bestimmte Anforderungen erfiillen, um zugelassen
zu werden (vgl. Presse- und Informationsamt der Bundesregierung 2024).

Literatur- und Web-Tipps

Weitere Informationen zu dem ersten KI-Gesetz konnen auf folgenden Seiten

nachgelesen werden:

- Europidisches Parlament (2024). Gesetz iiber kinstliche Intelligenz:
Parlament verabschiedet wegweisende Regeln, [online], Aktuelles Euro-
paisches  Parlament.  https://www.europarl.europa.eu/news/de/press-
room/202403081PR19015/gesetz-uber-kunstliche-intelligenz-parlament-
verabschiedet-wegweisende-regeln [letzter Zugriff: 13.08.2024].

- Bundesministerium fir Digitales und Verkehr (2024). Erstes KI-Gesetz
der Welt verabschiedet, [online], Bundesministerium fiir Digitales und
Verkehr. https://bmdv.bund.de/SharedDocs/DE/Artikel/K/erstes-ki-ge-
setz.html [letzter Zugriff: 13.08.2024].

3.14 Social Media und Algorithmen: Das Beispiel TikTok

Social Media sind allgegenwirtig und nicht mehr aus unserem Alltag wegzu-
denken. Erst waren es Facebook und Instagram, die ein rasantes Wachstum an
Popularitit gewonnen haben. Heute ist es unter anderen Social-Media-Platt-
formen auch TikTok. TikTok ist eine App, auf der viele kurze Videos schnell


https://www.europarl.europa.eu/news/de/press-room/20240308IPR19015/gesetz-uber-kunstliche-intelligenz-parlament-verabschiedet-wegweisende-regeln
https://www.europarl.europa.eu/news/de/press-room/20240308IPR19015/gesetz-uber-kunstliche-intelligenz-parlament-verabschiedet-wegweisende-regeln
https://www.europarl.europa.eu/news/de/press-room/20240308IPR19015/gesetz-uber-kunstliche-intelligenz-parlament-verabschiedet-wegweisende-regeln
https://bmdv.bund.de/SharedDocs/DE/Artikel/K/erstes-ki-gesetz.html
https://bmdv.bund.de/SharedDocs/DE/Artikel/K/erstes-ki-gesetz.html

3. Medien.Daten

hintereinander gezeigt werden und nur wenige Sekunden oder Minuten
dauern. Die Videos beinhalten thematisch eine Vielzahl abbildbarer Inhalte:
Kochanleitungen, lustige Inhalte bis hin zu politischen Themen. Dass die App
so ein rasantes Wachstum erfahren hat, liegt vor allem an dem Algorithmus.
Denn die Qualitit der Algorithmen wurde in den letzten Jahren derart ver-
bessert, dass die Videos immer mehr den Interessen der Nutzer*innen ent-
sprechend angezeigt werden. Dadurch schafft die App eine immer lingere
und hiufigere Bindung an das Gerit. Anders als beim Algorithmus von Insta-
gram verwendet TikTok eine Gewichtung durch die Engagement Rate (vgl. Sbai
2021). Die Engagement Rate ist der Prozentsatz des Publikums, der die Bei-
trige liket, kommentiert oder teilt. Lange Zeit blieb der Algorithmus von Tik-
Tok ein grofRes Geheimnis. Das Unternehmen hat sich aber auf Grund grofier
Kritik und im Sinne einer Transparenz dazu entschieden, iiber seine eigene
Website Informationen zum Algorithmus zu veroffentlichen (vgl. Sbai 2021).
Laut TikTok entscheidet der Algorithmus tiber die Beliebtheit der Videos an-
hand folgender Kriterien:

« Die Menge der Kommentare, die von Nutzer*innen gepostet werden.

« Die Menge an Accounts, denen Nutzer*innen folgen.

. Die Kombination aus eigenen Interessen, die man zum Ausdruck bringt
und dem, was einen nicht interessiert.

« Interaktionen wie das Liken von Videos oder das Teilen von Videos.

« Videoinformationen wie z.B. Hashtags, Musik und Bildunterschriften.

. Einstellungen zum Account, wie die Sprache, das Land oder das verwen-
dete Gerit.

Dabei spielt es z.B. bei der Gewichtung eine Rolle, ob ein Video ganz ange-
sehen wird oder nach wenigen Sekunden gestoppt wird. Die App verwendet
verschiedene Mittel, um sich interessant zu halten und die Nutzer*innen an
sich zu binden (vgl. Sbai 2021). Darunter fillt z.B. das Teasern. In einem Tea-
ser wird das Ende eines selbst erstellten Videos bewusst offengelassen. Die
Community wird anschlieRend gefragt, einen zweiten Teil des Videos zu
erstellen, und meist wird dafiir ein bestimmtes Datum festgelegt. Dadurch
werden Anreize fiir Nutzer*innen gesetzt, weitere Videos zu erstellen. Auch
besteht die Moglichkeit, durch die Creator Mentions Personen in Kommenta-
ren zu erwihnen, (auch >taggenc genannt), wenn ein veréffentlichtes Video
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bspw. von anderen inspiriert wurde oder andere Personen in dem Video vor-
kommen. Dadurch kénnen die Personen, die als Inspiration genutzt werden
oder in den Videos vorkommen, durch die Erwahnung auf der Plattform Tik-
Tok bekannter gemacht werden. Auch Shout Outs werden als Methode verwen-
det. Das funktioniert so, dass ein Accountname oder ein Link eines Accounts
in einem von sich selbst erstellten Beitrag eingefiigt wird (tagging). Hiufig
wird die Funktion genutzt, um einen Satz zu beginnen, in dem ein Shout Out
angekiindigt wird (z.B. »Shout Out an alle Leute, die gerade dieses Video se-
hen« 0.4.). Auch beliebt ist die Funktion der Hashtag Challenges. Damit kon-
nen unter einem bestimmten Hashtag Wettbewerbe von Nutzer*innen or-
ganisiert werden, an denen sich andere beteiligen kénnen. Das funktioniert
bspw., indem ein Video zu einem bestimmten Thema oder einer Aufgabe
bereitgestellt wird und Nutzer*innen darin aufgefordert werden, das Thema
oder die Aufgabe nachzustellen (vgl. Sbai 2021). Damit beteiligen sie sich an
dem Wettbewerb und die Reichweite wird erhoht. Auch Unternehmen nut-
zen diese Funktion bereits fiir Werbezwecke, um viele Personen zu erreichen
und fiir ihr Unternehmen zu werben. Wenn Unternehmen einen Wettbewerb
initiieren, wird das Branded Hashtag Challenge genannt. Diese werden dann
auch professionell von Agenturen umgesetzt. Diese Wettbewerbe helfen dem
Algorithmus, zu identifizieren, welche Personen die Inhalte ansprechen.
Social-Media-Plattformen wie TikTok liefern den Nutzer*innen auf sie
zugeschnittene Inhalte. Gleichzeitig schirmen sie andere Meinungen ab, die
nicht ihren Interessen entsprechen (vgl. Menczer/Hills 2021). Diese Art der
Vorsortierung von Inhalten kann gefihrlich sein und dazu beitragen, dass
gewisse Meinungen und Uberzeugungen sich verfestigen und keine anderen
Sichtweisen zugelassen werden (siehe Einheit Medien.Identitit). Untersu-
chungen zeigen auf, dass Menschen oft nach einer Bestitigung ihrer Mei-
nung suchen und jenes Verhalten durch den Algorithmus perfektioniert wird
(vgl. Menczer/Hills 2021). Social Media verwenden z.T. auch automatisierte
Bots, um bestimmte Inhalte zu streuen und die Qualitit von Informationen
zu verandern, indem bspw. Fehlinformationen verbreitet werden. Diese Bots
sind technisch leicht zu entwickeln und tragen in hohem Mafle mit falschen
Profilen und Informationen dazu bei, dass falsche Meldungen in Umlauf ge-
bracht werden. Nach Schitzungen von Expert*innen wurden diese z.B. viel-
fach im Jahr 2016 bei der US-Wahl eingesetzt, um binnen Sekunden tausende
falsche Nachrichten in die Feeds (Hauptseite einer Social-Media-Seite) der
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Nutzer*innen zu verbreiten und so die politische Meinung von Menschen zu
manipulieren. Die Informationen der Bots werden durch Menschen geteilt,
woraus eine schnelle Verbreitung resultiert. So verharren Personen in ihren
Filterblasen, da diese durch den Algorithmus verstirkt werden (vgl. Menczer/
Hills 2021).

Die Nutzung von Social Media steht auch eng im Zusammenhang mit
digitalen Ungleichheiten. Ungleichheiten bestehen in Bezug auf einen Zu-
gang (auch First-level Digital Divide genannt), auf die Nutzungsweisen (auch
als Second-level Divide beschrieben) sowie infrastrukturelle Ungleichheiten
(auch als Third-level Divide) (vgl. Verstindig et al. 2016). Letzteres bezieht sich
auf die Architektur und die Strukturen von Softwareprogrammen und Apps
sowie die des Internets. Dabei handelt es sich bei der Infrastruktur um die
Ubermittlung von Datenpaketen, die grundlegend als neutral konzipiert sind.
Dennoch gibt es technisch betrachtet Verfahren, die Datenpakete nicht neu-
tral vermitteln, sondern nach Inhalten priorisieren (u.a. Deep-Packet Inspec-
tion). Die inhaltlichen Priorisierungen basieren auf diskriminierenden Unter-
scheidungen. Das lisst sich am besten am Beispiel der zuvor beschriebenen
Filterblasen erkliren, die auf einer Analyse von Suchanfragen beruhen, sowie
auf zukiinftigen Priorisierungen von Filtern der Suchergebnisse. Darauf-
hin entstehen die sogenannten >Blasens, die personalisierte Inhalte anzeigen.
Die Ungleichheiten beruhen darauf, dass die technische Infrastruktur vor-
bestimmt, wer sich z.B. Gehér auf den Social-Media-Plattformen wie TikTok
verschaffen kann (vgl. Verstindig et al. 2016).

Literatur- und Web-Tipps

Im Jahr 2020 gab es einen Diskriminierungsskandal um den Algorithmus von

TikTok. Durch den Algorithmus erhielten die Videos bestimmter Personen-

gruppen weniger Reichweite als die von anderen. Wir empfehlen diesen Ar-

tikel als Vertiefung zu diesem Thema:

. Sippel, S. (2020). Diskriminierung bei »Tiktok«: »Hissliche« Menschen?, FAZ
online, [online] https://www.faz.net/aktuell/feuilleton/medien/diskriminie-
rung-tiktok-betreibt-selektion-16685047.html [letzter Zugrift: 14.08.2024].
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3.15 Wie kann man sich vor Manipulation
durch Algorithmen schiitzen?

Um einer Manipulation von Algorithmen zu entgehen, ist es wichtig, diese
zu verstehen. Dazu wurden einige Tools entwickelt, die die Verhaltensweisen
von Algorithmen simulieren, um sie nachvollziehbar zu machen (vgl. Menc-
zer/Hills 2021). Diese werden nachfolgend aufgefiihrt:

« Mitder App Fakey konnen Nutzer*innen Inhalte auf ihren Wahrheitsgehalt
pritfen und lernen, falsche Informationen von richtigen zu unterscheiden.

- Das Programm Hoaxy zeigt durch eine Simulation die Verbreitungspro-
zesse von Tweets auf der Plattform X (ehemals Twitter). Hier wird auch an-
schaulich visualisiert, wie Bots zur Verbreitung von Fake News beitragen.

- Die Software BotSlayer ist in der Lage, anhand von Hashtags, Links, In-
halten usw. Profile zu identifizieren, die populir sind und mit hoher
Wabhrscheinlichkeit durch Bots verstirkt werden. Damit sollen gefilschte
politische Kampagnen aufgedeckt werden.

Take Home Message

Die Algorithmen von Social Media (wie bspw. von TikTok) entscheiden dariber,
welche Inhalte den Nutzer*innen angezeigt werden und welche ausgeblendet
werden. Dadurch entstehen gefihrliche Filterblasen, in denen nur noch das eige-
ne Interesse bzw. die eigene Meinung reproduziert wird, z.B. durch personalisier-
te Werbung, die auf die eigenen Interessen zugeschnitten angezeigt wird.

Stop and Think

Wir ndhern uns im nachfolgenden Abschnitt dem Themenfeld der Datenkompe-
tenz. Was verstehen Sie unter dem BegriffsDatenkompetenz< Welche Aspekte
wiirden Sie darunter erfassen, die den Begriff fiir Sie erklaren?
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3.16 Datenkompetenz - Data Literacy

Wie bereits in der Orientierung formuliert, soll in diesem Abschnitt ein Be-
wusstsein fiir die Nutzung und Verarbeitung von Daten geschaffen werden.
In diesem Zusammenhang ist eine Datenkompetenz — auch hiufig mit dem
Begriftf Data Literacy aufgefithrt — von Relevanz. Daher soll dieser Begriff nun
niher erliutert werden.

Data Literacy wird bereits von Expert*innen als eine der relevantesten Future
Skills der gegenwirtigen Zeit aufgefithrt (vgl. Ehlers 2020). Digitale Technolo-
gien sind ein wichtiges Mittel, um Wissen wiber die Verarbeitung und Bewer-
tung von Informationen sowie Wissen iitber Kommunikation oder politische
wie auch gesellschaftliche Partizipation zu erwerben. Dazu miissen Kompeten-
zen, die den Wissensaufbau bis hin zu Anwendungskenntnissen iiber Technik
(siehe nachfolgender Abschnitt »Kategorisierung von Datenkompetenz«) um-
fassen, mit digitalen Technologien entwickelt und geférdert werden. Wenn
von diesen sogenannten »digitalen Kompetenzen« gesprochen wird, sind ganz
vielfiltige Aspekte gemeint. Die Bandbreite der Medienkompetenz oder der
digitalen Kompetenz (siehe Einheit Medien.Didaktik) reicht von der Fihigkeit,
Quellen zu bewerten, tiber die Kompetenz in der digitalen Welt respektvoll zu
kommunizieren, bis hin zu der Kompetenz, Funktionsweisen von Software
und Hardware zu kennen. Dariiber hinaus umfasst sie zudem das Wissen iiber
Geschiftsmodelle von Informations- und Kommunikationsdiensten, um Ver-
haltensweisen und mégliche Konsequenzen angemessen zu reflektieren (vgl.
Nationale Akademie der Wissenschaften Leopoldina (2021). Ebenfalls braucht
es — und diese Kompetenz will die vorliegende Einheit adressieren — die soge-
nannte >Datenkompetenz« (Data Literacy). Jene Kompetenz wird bereits unter
den Schliisselkompetenzen fiir das 21. Jahrhundert (siche Einheit Medien.Be-
griffe) gelistet, mit der Idee, der stetig wachsenden Menge an Daten, dem Ma-
nagement und der Bewertung und Anwendung dieser gerecht zu werden (vgl.
Ludwig/Thiemann 2020). In diesem Zusammenhang wird folgendes Wissen
relevant (vgl. Nationale Akademie der Wissenschaften Leopoldina 2021):

« Informatisches und technisches Wissen umfasst bspw. die Nutzung von
Datenbanken oder die Entwicklung von Software.

- Mathematisches Wissen schlief3t z.B. das Fachgebiet Statistik und Wahr-
scheinlichkeitstheorie ein.
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- Empirische Kenntnisse beschreiben das Wissen dariiber, wie man wis-
senschaftliche Erkenntnisse gewinnt.

- Kontextwissen wird im Zusammenhang mit sozialem oder kulturellem
Wissen relevant.

3.17 Kategorisierung von Datenkompetenz

Um den sehr vagen Begriff >Datenkompetenz< nun niher zu verstehen, stellt
das Hochschulforum Digitalisierung einzelne Bereiche vor, die den Begriff wei-
ter unterteilen (vgl. Schiiller et al. 2019):

1. Konzeptioneller Rahmen: Darunter wird der Aufbau von Wissen iiber
Daten und das Verstindnis von Daten erfasst. Das dient in erster Linie
dazu, ein generelles Verstindnis fiir die Nutzung und Anwendung von
Daten zu bekommen.

2. Datensammlung: Die Datensammlung beschreibt eine Erfassung von
Daten aus diversen Quellen (z.B. aus Social Media oder technischen Si-
mulationen). Anschliefend miissen die Datenquellen hinsichtlich der Zu-
verlissigkeit und Qualitit kritisch bewertet werden.

3. Datenmanagement: In diesem Kompetenzbereich werden die Daten ver-
waltet, indem Unregelmif3igkeiten ausradiert werden und anschliefiend
als Datensitze zusammengefithrt und ggf. in andere Formate konvertiert
werden. In diesem Schritt werden auch die Datenspeicherung und Archi-
vierung relevant. Im Weiteren erfolgt die Festlegung von Bedingungen
fur Datenobjekte (Annotation) mit Metadaten (Informationen von Daten
iiber andere Daten), um diese fiir einen spiteren Zeitpunkt verwertbar
zu machen.

4. Datenevaluation: Die Evaluation umfasst die numerische sowie grafi-
sche Auswertung der vorliegenden Daten. In einem weiteren Schritt wer-
den die Daten interpretiert.

5. Datenanwendung: Dieser Bereich befasst sich mit ethischen Fragen und
der Verteilung und Evaluierung von datenbasierten Entscheidungen.

Die Einordnung von Datenkompetenz in diese finf zuvor genannten Kate-
gorisierungen kann fiir verschiedene Anwendungsgebiete verwendet werden.
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Somit lassen sich je nach Fachgebiet fiir verschiedene Kompetenzbereiche
entsprechende Lernziele und Lerninhalte formulieren, die in der Schule, Be-
rufsschule, Hochschule oder anderen Bildungsinstitutionen Anwendung fin-
den (vgl. Ludwig/Thiemann 2020).

Literatur- und Web-Tipps

Weiterfithrende Lernangebote vom KI-Campus zu Datenkompetenz finden

sich in folgenden Lernkursen:

« »Von der Datenanalyse zur Datengeschichte«: https://ki-campus.org/
node/758

« »Schule macht Daten«: https://ki-campus.org/courses/datenschule

«  »KI als Werkzeug in der beruflichen Bildung«: https://ki-campus.org/
courses/aivet-um-III-2021

.« »Big Data Analytics«: https://ki-campus.org/courses/bigdata2017

- »Entscheidungsbiume do it yourself (DIY) — Datenbasiertes Entschei-
den«: https://ki-campus.org/courses/baeumediy-upb2021

3.18 Fazit

Kinstliche Intelligenz bietet mit all ihren Facetten viele neue Anwendungs-
felder und Méglichkeiten technischer Neuerungen und innovativer Program-
me. Einige davon wurden in dieser Einheit vorgestellt. Dennoch werfen neue
technologische Entwicklungen auch ethische Bedenken und Debatten auf.
Die Sorge, eine Kiinstliche Intelligenz wiirde zu michtig werden und sich
iiber die Menschheit stellen, ist in der Gesellschaft vorhanden. Diese Angst
wird nicht zuletzt durch futuristische Filme befeuert. Bisher kénnen algo-
rithmische Systeme lediglich durch zuvor von Menschen definierte Probleme
l6sen im Sinne einer schwachen Kinstlichen Intelligenz. Sie sind aber tech-
nisch nicht in der Lage, ein Anwendungsgebiet selbststindig zu erweitern
und eigenmichtig zu handeln (vgl. Buxmann/Schmidt 2021). Wichtig ist an-
zumerken, dass jede Person selbst gefragt ist, sich gegen Unsicherheiten bzw.
Unwissen zu schiitzen. Daher ist das Wissen iiber Daten unabdingbar und
Anwendungen sollten stets kritisch hinterfragt werden.
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Medien.Rezeption

Themen

Mediennutzung, Medienwirkung, Medienauswahl, Medienkompetenz,
Informationskompetenz

Uber diese Lerneinheit

Diese Einheit ist fiir Sie relevant, wenn Sie wissen méchten, wie und
warum Medien konsumiert werden. Die standige Verfiigbarkeit und
grofle Auswahl an Medieninhalten hoher und niedriger Qualitit ma-
chen es notwendig, dass man Entscheidungen trifft. Vielleicht inter-
essiert es Sie, wie diese Entscheidungen fiir oder gegen Medieninhalte
getroffen werden und welche Auswirkungen der Medienkonsum auf
die Nutzer*innen hat. Die Informationsgesellschaft stellt dariiber hi-
naus eine grofRe Menge an Informationen zur Verfiigung, die fiir das
Bilden einer eigenen Einstellung zu einem Thema genutzt werden kon-
nen. Vielleicht fragen Sie sich, wie man seridse von unseriosen Quellen
unterscheidet. In den sozialen Medien werden auch Inhalte ohne Zen-
sur verbreitet, die wissenschaftlich oder moralisch nicht haltbar sind,
gerne aber den Eindruck vermitteln, die Aussagen seien belegt.

Zu den interaktiven Aufgaben dieser Lerneinheit.
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&sec-
tion=5


https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=5
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=5
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=5
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Was Sie hier lernen

was Medienrezeption im engeren und weiteren (Mediennutzung) Sinne ist
was in den verschiedenen Phasen der Mediennutzung passiert

welche Faktoren die Medienauswahl beeinflussen

wodurch sich das Erleben wahrend der Mediennutzung auszeichnet
welche Wirkung Medien haben kénnen

wie die Informationsverarbeitung bei der Einstellungsbildung ablauft

wie man die Seriositiat und Glaubwiirdigkeit einer Quelle einschatzt

wie man gezielt nach glaubwiirdigen Informationen im Internet sucht

41 Was ist Medienrezeption?

Medienrezeption wurde zunichst als ein passiver Prozess des Sich-Berie-
seln- und Manipulieren-Lassens, also eine Art wehrloses Ausgeliefertsein der
Mediennutzer*innen verstanden (vgl. Vogel et al. 2007). Entsprechend wur-
den Menschen als Couch-Potato oder Internetjunkie bezeichnet (vgl. Vogel
et al. 2007). Die Medienrezeption ist allerdings in einen aktiven Prozess aus
drei Phasen eingebunden, der mit der Medienauswahl (Selektion) beginnt,
sich mit der eigentlichen Mediennutzung (Rezeption) fortsetzt und mit einer
Medienwirkung (Speicherung von Inhalten und Nutzeneinschitzung) endet
(vgl. Trepte et al. 2021; Vogel et al. 2007; Wulf et al. 2023; siche Abb. 4.1). Die
eigentliche Rezeption beschrinkt sich also im eigentlichen Sinne auf den
Prozess wihrend der Mediennutzung, lisst sich aber kaum sinnvoll von der
vorherigen Auswahl und der spiteren Wirkung trennen. Da die Mediennut-
zung heutzutage als aktiver Prozess verstanden wird, spricht man auch vom
Medienhandeln einer*s Nutzenden (vgl. Vogel et al. 2007).

Stop and Think

Wiirden Sie sich eher als aktive*n oder als passive*n Mediennutzer*in beschrei-
ben? Uberlegen Sie, wann Sie sich eher als aktiv und wann als passiv beschreiben

wiirden und in welchen Phasen.
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Abb. 4.1. Medienrezeption: Phasen der Mediennutzung.

Quelle: Eigene Darstellung

4.2 Phasen der Mediennutzung

Das Medienhandeln lisst sich aus Zuschauerperspektive (Audience Orienta-
tion) in drei Phasen der Kommunikation (Communication Sequence) unterglie-
dern: vorher (Before Exposure, prikommunikativ), wihrend (During Exposure,
kommunikativ) und danach (After Exposure, postkommunikativ) (vgl. Vogel
et al. 2007; Wulf et al. 2023). Unter Medienhandeln sind dabei nicht nur von
auflen beobachtbare Handlungen und Reaktionen gefasst, sondern auch
psychische Vorginge, die dem*der Rezipient*in unbewusst sein konnen.
Unter Medienhandeln werden demnach simtliche kognitiven, (sozio-)emo-
tionalen (affektiven) und verhaltensbezogenen (konativen) Prozesse, die vor,
wihrend und nach der Mediennutzung auftreten, verstanden (vgl. Vogel et
al. 2007; Wulf et al. 2023; siehe Kasten). In der Selektionsphase spielen zu-
dem die Personlichkeit, Motive, Bediirfnisse und Gewohnheiten der*des
Nutzenden sowie die Situation, in der die Mediennutzung stattfindet, eine
Rolle (vgl. Wulf et al. 2023). Direkt an dieser Stelle sei angemerkt, dass nicht
nur in der Selektionsphase selektiert wird (selektive Zuwendung), sondern
auch bei der eigentlichen Rezeption eine selektive Wahrnehmung stattfindet
und Medieninhalte auch nur selektiv erinnert werden. Simtliche bewussten
und unbewussten Selektionsprozesse dienen dem*der Nutzer*in, die Fiille an
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Reizen und Informationen, die aus der Umwelt auf ihn*sie einstrémen, nach
Relevanz zu filtern und so sinnvoll weiterzuverarbeiten (vgl. Vogel et al. 2007).

Erlauterung (Wulf et al. 2023)

¢ Kognitiv: Die Kognition bezeichnet die Informationsverarbeitung (Wahrnehmung,
Aufmerksamkeit, Gedichtnis, Denken, Problemlésen und Bereich der Sprache).

o Affektiv: Affekte kénnen Stimmungen, Emotionen und psychische Erregung um-
fassen.

¢ Konativ: Unter der Konation versteht man die Handlungsabsichten und das
Verhalten einer Person.

Auch wenn die drei Phasen der Mediennutzung hiufig getrennt voneinander
untersucht werden, werden Zusammenhinge zwischen ihnen angenommen.
Die Dispositionen (z.B. Geschlecht, Personlichkeit), entwicklungsbedingte
(z.B. kognitiver und motorischer Entwicklungsstand) und soziale (z.B. Ein-
fliisse von Familie, Peers, Schule und Kultur) Variablen einer Person haben
nicht nur eine Wirkung auf die Medienwahl, sondern auch auf die Stirke der
Reaktionen wihrend der Rezeption und auf die Medienwirkung. Die Stir-
ke der Reaktionen, die wihrend der Rezeption auftreten, beeinflussen wie-
derum die Medienwirkungen (vgl. Wulf et al. 2023). Die Wirkungen haben
anschliefRend wieder einen Einfluss auf weitere Medienwahlen und Rezep-
tionen sowie Eigenschaften der*des Nutzer*in (Homdostase- oder Verstir-
kereffekte; Wulf et al. 2023; siehe Beispiel).

Beispiel

Homoostase- und Verstarkereffekt (Wulf et al. 2023: 20)

»Robin hat eine positive Einstellung zu erneuerbaren Energien als eine Mafinahme
zum Klimaschutz und achtet daher bei der Rezeption der Nachrichten besonders
auf Informationen dazu oder schaut Dokumentationen, die die Notwendigkeit
einer Energiewende betonen. Als Medienwirkung wird sich wahrscheinlich Robins
Einstellung zum Thema »Erneuerbare Energien« verfestigen [Homoostase] oder
sogar verstarken [Verstirkung]. Infolgedessen sucht er noch wahrscheinlicher
nach Informationen zu dem Thema, weil es ihm sehr wichtig ist [Homd&ostase]
(oder sogarimmer wichtiger wird [Verstarkung]).«
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4.3 Was tut der*die Nutzer*in bei der Medienauswahl
(Selektion)?

Nach dem Uses-and-Gratifications-Ansatz gilt der*die Rezipient*in von
Medien bereits seit den 1970er Jahren als aktiv. Damit riickten Intentionen,
Motive und Bediirfnisse der Nutzer*innen als Erklirungsfaktoren fiir
das Medienhandeln in den Fokus. Die Nutzer*innen bestimmen demnach
bewusst dariiber, ob ein Kommunikationsprozess stattfindet oder nicht.
Medienkonsument*innen treffen eine Auswahl bestimmter Medienformen,
-angebote oder -inhalte aus den verfiigbaren medialen und nicht-medialen
Optionen (vgl. Vogel et al. 2007). Auf diese bewussten Entscheidungen haben
verschiedene Eigenschaften und Bedarfe der Rezipient*innen einen Einfluss
(vgl. Wulf et al. 2023).

1. Dispositionen, entwicklungsbezogene Variablen und soziale Einfliisse
Eine Veranlagung (Disposition), die sich auf die Mediennutzung auswirke, ist
Need for Cognition, d.h. wie gerne jemand nachdenkt. Personen mit nied-
rigem Need for Cognition haben z.B. eine hohere Priferenz fiir bereits gespoi-
lerte Filme als Personen mit einem héheren Need for Cognition. Mit dem Al-
ter steigt zudem das Interesse an Medieninhalten, die Bedeutung schaffen
und Sinnfragen thematisieren. Eine Studie aus dem Jahr 2010 zeigte, dass
Frauen romantische Filme bevorzugen, Minner Actionfilme und schwarze
Komodien. Daneben spielte auch die Stimmung der Person bei der Medien-
wahl eine Rolle (s.u.). Hinsichtlich des sozialen Umfeldes zeigte sich in einer
Studie aus dem Jahr 2017 bspw., dass Kinder mehr lernbezogene und weniger
gewalthaltige Medieninhalte konsumierten, wenn ihre Eltern sie aktiv dazu
ermutigten (vgl. Wulf 2023).

2. Suche nach Konsistenz

Personen neigen dazu, Medienangebote auszuwihlen, die zu ihren bereits
vorhandenen Einstellungen passen. Der Grund ist, dass Menschen den
Wunsch haben, in ihren Einstellungen, ihrem Verhalten und in sozialen Be-
ziehungen konsistent zu sein und kognitive Dissonanz zu vermeiden. Wider-
spriichlichkeit (Inkongruenz) von Kognition und Verhalten fithren demnach
zu einem als unangenehm empfundenen Spannungszustand. Dieser muss
wieder entspannt werden, sodass eine sorgfiltige Medienauswahl, die stim-
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mig (konsonant) mit den eigenen Einstellungen ist, die einfachste Strategie
darstellen kann. Die Vermeidung unstimmiger (dissonanter) Inhalte und die
Priferenz, sich mit dhnlich denkenden Menschen zu umgeben, kann als Er-
klarungsansatz fir die Entstehung von Echokammern dienen (siehe Einheit
Medien.Identitit).

3. Bediirfnisbefriedigung

Nach dem Uses-and-Gratifications-Ansatz dient die Nutzung von Medienan-
geboten dem Erreichen gewiinschter Wirkungen. Menschen wihlen Medien-
inhalte also bediirfnisorientiert aus. Bspw. haben Menschen ein Bediirfnis
nach einem kurzen Entfliehen aus dem realen Alltag (Eskapismus, s.u.), nach
Unterhaltung oder nach Information. Der Uses-and-Gratifications-Ansatz
wird dabei dafiir kritisiert, dass es die aktive Rolle der Nutzer*innen iiber-
schitzt, da viele Nutzungsprozesse bestimmten Gewohnheiten folgen. Ins-
besondere in Zeiten mobiler Endgerite werden viele Nutzungsentscheidun-
gen unbewusst getroffen, da ein Gerit, das viele Nutzungszwecke erfiillen
kann, stindig verfigbar ist (vgl. Leaning 2017). Dadurch wird gewohnheits-
mifig nach dem Smartphone gegriffen, ohne dass der Gebrauch jedes Mal
bewusst initiiert wird (s.u.). Gleichzeitig wird angezweifelt, dass Motive und
Bediirfnisse, die zur Wahl eines Mediums gefiithrt haben, immer bewusst ar-
tikulierbar sind.

Ein Erklirungsansatz fiir eine mehr oder weniger bewusst ablaufen-
de Bediirfnisbefriedigung beim Medienkonsum kénnte die Selbstbestim-
mungstheorie der Motivation sein. Diese besagt, dass Menschen drei psy-
chologische Grundbediirfnisse haben, nach deren Befriedigung sie in allen
Lebensbereichen streben. Je stirker die Bediirfnisse erfiillt sind, desto selbst-
bestimmter ist die Motivation, mit der Handlungen ausgefithrt werden. Die
Bediirfnisse, nach deren Erfillung Menschen streben, sind die Bediirfnisse
nach Autonomie, Kompetenz und sozialer Eingebundenheit. Autonomie
bedeutet ein Gefithl der Freiwilligkeit und der Handlungsverursachung,
Kompetenz ein Gefithl der Fahigkeit, die auszufithrende Handlung durchzu-
fihren, und soziale Einbindung ein Gefithl der Zugehérigkeit zu den in der
Situation relevanten Anderen. Auch Medienkonsum kann diese Bediirfnis-
se mehr oder weniger befriedigen. Man kann bspw. ein Lehrbuch gezwun-
genermaflen lesen, eine Serie bei Netflix aber aus eigenem Antrieb ansehen
(Autonomie). Beim Lesen des Lehrbuches kann man sich angenehm gefordert
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fihlen, die Handlung der Serie aber als zu komplex empfinden und ihr nicht
folgen kénnen (Kompetenz). Beim Lesen des Lehrbuches kann man sich gut
in eine Lektiire-Lerngruppe integriert fithlen, wihrend man die Serie allein
schaut und auch keine Ansatzpunkte fiir eine Identifikation mit den Rollen
findet (soziale Einbindung). Zu Beginn mag man mit dem Lesen des Lehr-
buches fir die Klausurvorbereitung sehr wenig selbstbestimmt (external)
motiviert begonnen haben, aber durch das positive Erleben kann sich dies
etwas weiter in Richtung selbstbestimmter Motivation verschieben (Inter-
nalisierung). Der Grund fiir das Lesen des Lehrbuches bleibt aber ein inst-
rumenteller, denn es dient vornehmlich der Vorbereitung auf eine Klausur
0.A. (extrinsische Motivation). Bei der Serie startete der Medienkonsum
wahrscheinlich intrinsisch motiviert, d.h. der Grund fiir die Handlung war
die Handlung selbst (autotelisch). Das Schauen der Serie sollte Freude berei-
ten. Auf Grund des Erlebens wihrend des Schauens und ohne Vorliegen eines
dufleren Grundes, die Handlung fortzusetzen, wird der*die Nutzer*in das
Ansehen der Serie vermutlich einstellen (Amotivation) und sich mit der Hoff-
nung aufintrinsisches Erleben einer neuen Serie zuwenden.

Stop and Think

Kénnen Sie benennen, welche Bediirfnisse Ihr Medienkonsum bedient?

4. Reichhaltigkeit des Mediums

Wenn feststeht, dass ein Kommunikationsmedium gebraucht wird, dann ist
auch die Reichhaltigkeit der Moglichkeiten, die die zur Verfigung stehenden
Medien bieten, ein Entscheidungskriterium fiir die Wahl eines Medienkanals
(Media Richness Theory). Dabei sind die Form der Kommunikation (miindlich/
schriftlich, synchron/asynchron, mit/ohne Bildiibertragung) und die tech-
nischen Méglichkeiten (digitaler Versand oder Ubertragung von Dokumen-
ten, gemeinsame Bearbeitung von Dokumenten) ausschlaggebend. Fiir eine
Terminabsprache wird also vielleicht zu Telefon, Chatprogramm oder E-Mail
gegriffen. Fiir eine inhaltliche Besprechung kann eine Videokonferenz-Soft-
ware die bessere Wahl sein.
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5. Gewohnheiten (Vogel et al. 2007)

Wie bereits im Zusammenhang mit dem Uses-and-Gratifications-Ansatz kri-
tisch reflektiert, spielen auch Gewohnheiten bei der Wahl von Medien eine
Rolle. Manche Nutzungshandlungen werden gewohnheitsmafig ohne Nach-
denken durchgefithre, d.h., sie sind stark habitualisiert, wie z.B. der Griff
zum Handy, um die Antwort auf eine Frage zu finden, die in einem Gesprich
aufkommt, oder das Einschalten des Fernsehers um 20:15 Uhr. In diesen Fil-
len wird selten eine bewusste Nutzungsentscheidung getroffen, sondern aus
Gewohnheit eine mediale Losung gewihlt, sei es zur Informationsrecher-
che oder zur Unterhaltung in der abendlichen Freizeit. Dieser als »passiv«
bezeichnete Umgang mit Medien wird auch hiufig mit »minderwertigen«
Nutzungsmotiven in Verbindung gebracht, was jedoch vor dem Hintergrund
einer effektiven Nutzung von Faustregeln (Heuristiken) im Alltag unange-
messen ist. Die durch die Faustregeln eingeschliffenen Routinen kénnen ent-
lasten und automatisiert fir die Erfiillung bestimmter Bedirfnisse im Alltag
sorgen (vgl. Vogel et al. 2007).

6. Emotionen und Stimmung (Vogel et al. 2007)

Nach der Mood-Management-Theorie wihlen Menschen Medieninhalte aus,
um negative Befindlichkeiten zu minimieren und positive Befindlichkeiten
zu maximieren (hedonistisches Prinzip). Dabei geht es um den Ausgleich des
durch die Psyche hervorgerufenen kérperlichen (psychophysiologischen) Er-
regungsniveaus, das auf einem angenehmen Mafd gehalten werden soll. Ist
es zu niedrig (z.B. bei Langeweile) oder zu hoch (z.B. bei negativem Stress),
werden Medieninhalte so ausgewihlt, dass ein als angenehm empfundenes
Level wiederhergestellt wird. Die Mood-Management-Theorie bietet auch einen
Ansatzpunkt fiir die Kritik am Uses-and-Gratifications-Ansatz, indem sie plau-
sibel macht, dass Personen ihre Mediennutzungsentscheidungen, die sie auf
Grund von Emotionen getroffen haben, nachtriglich rationalisieren und
dabei sozial erwiinschte Nutzungsmotive berichten. Der Widerspruch, dass
fast immer rationale Nutzungsmotive genannt werden kénnen, auch wenn
die durchgingig kognitiv gesteuerte Medienauswahl in Frage gestellt werden
kann, lisst sich mit dieser Annahme auflésen.
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Stop and Think

Haben Sie Nutzungsgewohnheiten, was bestimmte Medien angeht? Glauben
Sie, dass diese Gewohnheiten rational begriindet sind oder dass sie eher aus
Emotionen heraus entstanden sind?

Take Home Message

Die Medienauswabhl, die ein*e Nutzer*in trifft, wird von vielen bewussten und un-
bewussten Aspekten gesteuert. Es wird allerdings davon ausgegangen, dass die re-
zipierende Person rationale Griinde fiir ihre Nutzerentscheidungen anfiihren kann.

4.4 Was tut der*die Nutzer*in bei der Medienrezeption?

Auch wihrend der Mediennutzung ist der*die Nutzer*in aktiv. Es werden
Informationen verarbeitet, Emotionen und Unterhaltung erlebt. Die Nut-
zer*innen kénnen sich mit den Medienfiguren auseinandersetzen und in die
mediale Welt eintauchen (vgl. Trepte et al. 2021).

1. Kognitive Verarbeitung von Medienbotschaften

Nur die Teile der Medienbotschaft, die wahrgenommen und kognitiv ver-
arbeitet wurden, konnen einen Einfluss auf das Erleben haben. Dabei stehen
den Nutzer*innen limitierte Ressourcen zur Verfiigung, die sie auf drei Ver-
arbeitungsprozesse verteilen miissen: die Enkodierung, die Speicherung und
den Abruf (Limited Capacity Model of Motivated Mediated Message Proces-
sing (LC4MP)).

Bei der Enkodierung wird die Medienbotschaft zunichst als mentale
Reprisentation in das Arbeitsgedichtnis transferiert und ist so fir kognitive
Prozesse verwendbar. Ein Teil der ins Arbeitsgedichtnis iibertragenen Inhal-
te wird fiir die lingerfristige Nutzung in das Langzeitgedichtnis transferiert,
wo sie mit bestehendem Wissen abgeglichen und eingeordnet werden (Spei-
cherung). Dieser Schritt ist auch schon notwendig, um sich im Verlauf eines
Filmes an den Beginn der Handlung und die Protagonist*innen zu erinnern.
Beim Abruf nimlich werden fortlaufend Informationen aus dem Langzeit-
gedichtnis reaktiviert, um die aktuell zu enkodierende Sequenz zu verste-
hen. Der Abruf von Informationen spielt auch in der postkommunikativen
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Phase, also der Phase nach der Mediennutzung, eine Rolle fiir die Medien-
wirkung (s.u.). Die drei Teilprozesse der Informationsverarbeitung laufen
also simultan ab und greifen ineinander. Ob die kognitiven Ressourcen dabei
ausreichen oder nur mit Abstrichen auf die Prozesse verteilt werden kénnen,
hingt von der inhaltlichen Komplexitit und Gestaltung des Medieninhaltes
und damit vom Cognitive Load ab. Die Aufteilung (Allokation) der Ressour-
cen erfolgt dabei nach willentlichen und automatischen Prozessen. Bei der
willentlichen Investition von kognitiven Ressourcen richten sich die Nut-
zer“innen nach ihren Zielen, Vorlieben und Vorerfahrungen. Bei der auto-
matischen Zuweisung von kognitiven Ressourcen spielen die Eigenschaften
des Medienstimulus eine Rolle. Intensive oder sich wandelnde Stimuli kon-
nen eine Orientierungsreaktion hervorrufen und so die Wahrscheinlichkeit
ihrer Verarbeitung erh6hen. Ebenso haben Emotionen einen Einfluss, denn
eine erh6hte emotionale Erregung beim Medienkonsum fithrt zu einer héhe-
ren Wahrscheinlichkeit der Enkodierung. Dies verhilt sich fiir verschiedene
emotionale Valenzen, d.h. positive und negative Emotionen, unterschiedlich.
Positive emotionale Stimuli wirken bei niedrigeren Erregungslevels stirker,
wihrend negative emotionale Stimuli bei mittleren und hohen Erregungsle-
vels stirkere Auswirkungen auf die Informationsverarbeitung haben.

Bei kognitiver Uberlastung (Cognitive Overload) kommt es zu einer unzurei-
chenden Verarbeitung des Medieninhaltes. Eine Uberlastung kann durch kom-
plexe Inhalte, eine fordernde (multi-)mediale Gestaltung und auch Media Mul-
titasking (Nutzung mehrerer Medien (teilweise) parallel, bspw. Messaging beim
Fernsehen (Second-screening)) entstehen. Gerade in digitalen Medienumgebun-
gen werden synchron viele verschiedene Inhalte prisentiert (z.B. Werbebanner
und automatisch abspielende Videos in Nachrichtenartikeln), denen Nutzer*in-
nen nicht die gleiche Aufmerksamkeit schenken koénnen oder auch mochten
(Wulf et al. 2023). Wenn Personen sehr stark fokussiert auf einen Medieninhalt
und ihre kognitiven Ressourcen voll ausgeschépft sind, dann nehmen sie selbst
sehr zentral platzierte Werbebanner nicht mehr wahr (vgl. Wulfet al. 2023).

Nicht nur die Allokation von kognitiven Ressourcen, sondern auch die Ver-
arbeitung selbst kann automatisch oder willentlich stattfinden (vgl. Wulf et al.
2023). Eine automatische Verarbeitung findet immer statt, wihrend die kont-
rollierte Verarbeitung von Motivation, Fihigkeit, Aufmerksamkeit und Invol-
viertheit abhingig ist. Eine Theorie, die ein solches Zwei-Prozess-Modell der
Informationsverarbeitung abbildet, ist das Elaboration Likelihood Model (s.u.).
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Eine besondere Rolle bei der Informationsverarbeitung wihrend der
Medienrezeption spielen Aufmerksamkeitsprozesse, nimlich bei der Wahr-
nehmung von Informationen selbst, der Verarbeitung im Arbeitsgedichtnis,
der Reaktionsselektion und der Reaktionsausfithrung (vgl. Wulf et al. 2023).
Die Aufmerksambkeit hat zwei zentrale Funktionen: die Auswahl relevanter
Informationen aus einer Fiille an Reizen und den Abgleich der neu hinzu-
kommenden Informationen mit bestehendem Wissen, wodurch Bedeutung
generiert wird (vgl. Wulf et al. 2023). Die Aufmerksamkeit kann dabei von
einem Stimulus erregt oder willentlich auf etwas gelenkt werden.

Stop and Think

Konzentrieren Sie sich bei der Mediennutzung auf ein Medium (bspw. einen
Film) oder greifen Sie regelmafig zu einer weiteren Beschiftigung (bspw. Se-
cond-screening, die Nutzung eines analogen Mediums oder auch eine Beschafti-
gung wie Sport oder Haushaltstatigkeiten)? Wie verdndert sich dabei Ihre Auf-
merksamkeit in Bezug auf die medialen Inhalte?

2. Emotionen und affektive Dispositionen

Zum emotionalen Erleben wihrend der Medienrezeption gehoren bspw.
Angst und Furcht, z.B. bei Horrorfilmen, empathische Gefiithle bezogen auf
die Protagonist*innen oder Spannung, z.B. wihrend eines Thrillers. So wie
auch die kognitive Informationsverarbeitung von Emotionen, die wihrend
der Rezeption auftreten, beeinflusst wird, wird das emotionale Erleben beim
Medienkonsum vornehmlich durch kognitive Ansitze erklirt. Das emotio-
nale Erleben der Nutzer*innen ist von kognitiven Zuschreibungen abhingig
(Appraisal-Theorie). Die Umwelt bzw. die Medieninhalte werden fortlaufend
interpretiert und nach ihrer Valenz (positiv vs. negativ), ihrer Kontrollierbar-
keit oder ihrer Kompatibilitit mit sozialen und personlichen Normen und
Standards (z.B. Fairness) sowie den eigenen Zielen und Bediirfnissen bewer-
tet. Diese Bewertungen lsen eine emotionale Reaktion hervor, die sich durch
ihre Intensitit, Verhaltenstendenzen (z.B. Flucht vs. Anniherung), physiolo-
gischen Reaktionen (z.B. Aktivierung des autonomen Nervensystems) und
offenes Verhalten (z.B. Verinderung des Gesichtsausdrucks) auszeichnet.
Andere kognitive Theorien der Emotionen gehen demgegeniiber von genau
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dem gegenteiligen Ablauf aus. Auf die zuerst auftretenden emotionalen Re-
aktionen folgt eine kognitive Bewertung.

Eine besondere Form der emotionalen Reaktion auf Medieninhalte ist
das empathische Mitfithlen mit den Medienfiguren. Eine Grundvoraus-
setzung fiir diese Auseinandersetzung mit den dargestellten Charakteren ist
die Fihigkeit zur Empathie, d.h. die Fihigkeit, sich in jemand anderen auf
Basis der Gesichtsausdriicke, Kérpersprache oder Handlungen hineinzuver-
setzen. Die emotionalen Verbindungen zu den Charakteren kénnen sowohl
positiv als auch negativ sein, da die Nutzer*innen affektive Dispositionen
auf Grundlage moralischer Urteile entwickeln (Affective Disposition Theory).
Diese moralischen Urteile werden bei Wendungen im Narrativimmer wieder
neu vorgenommen, und so konnen sich positive und negative emotionale Dis-
positionen im Laufe der Rezeption verandern. Fiir Charaktere, die die Nut-
zer“innen als moralisch einwandfrei einschitzen, wird auf einen positiven
Ausgang hingefiebert. Fiir Charaktere, die als moralisch verwerflich beurteilt
werden, wird auf eine gerechte Vergeltung gehofft. Die emotionalen Disposi-
tionen sorgen so auch fiir das Entstehen von Spannungserleben, solange Un-
gewissheit besteht, ob die Wiinsche und Erwartungen fiir den Handlungs-
verlauf eintreten werden.

3. Unterhaltungserleben

Das Unterhaltungserleben stellt einen allgemeinen positiven emotionalen
Zustand dar, der in zwei Formen unterteilt werden kann: das hedonistisch
positive Unterhaltungserleben mit positivem Affekt und Vergniigen (Enjoy-
ment) und eine komplexere Wertschitzung fiir Medieninhalte (Appreciation).
Unterhaltung ist dabei individuell und lisst sich auch auf Medieninhalte und
Formate beziehen, die nicht im klassischen Wortsinn auf Unterhaltung aus-
gelegt sind (vgl. Wulf et al. 2023). Das Unterhaltungspotenzial ist auch un-
abhingig von der Art des Mediums (Film, Serie, Videospiel, Text etc.), in dem
Sinne, dass alle diese Medien Unterhaltungserleben hervorrufen kénnen.
Weitere Definitionen von Unterhaltung konnen auch die hier aufgefithrten
kognitiven und emotionalen Reaktionen (s.0.) und Gefiihle, Teil des medialen
Geschehens zu sein (s.u.), umfassen (vgl. Wulf et al. 2023).
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Stop and Think

Haben Sie manchmal das Gefiihl, in die mediale Geschichte einzutauchen? Also
haben Sie manchmal das Gefiihl, hautnah dabei zu sein? Oder fithlen Sie mit den
Protagonist*innen mit?

4. Gefiihl, Teil des medialen Geschehens zu sein

Das Konzeptder Transportation beschreibt die Erfahrung, kognitiv, affektiv
und bildlich in eine Geschichte gezogen zu werden (vgl. Wulfet al. 2023). Eine
wichtige Rolle fir die Transportation spielen die (fiktiven) medialen Figuren.
Nutzer*innen kénnen mit ihnen in parasoziale, d.h. einseitige Interaktion
treten. Dies fithrt zu einem héheren Spafd und Genuss beim Medienkonsum
sowie bei wiederholter Nutzung auch zu einer parasozialen Beziehung mit
einem Charakter. Das Ende dieser Beziehung (bspw. durch das Absetzen der
Serie) kann Trennungsstress hervorrufen (vgl. Wulf et al. 2023). In den sozia-
len Medien weicht die Einseitigkeit der parasozialen Beziehung zwar teilwei-
se auf, indem Influencer*innen bspw. auf Kommentare ihrer Follower*innen
reagieren. Die Beziehungen werden aber weiterhin als parasozial bezeichnet
(vgl. Wulf et al. 2023). Aufierdem kénnen sich Mediennutzer*innen auch mit
Mediencharakteren identifizieren, sich also in die Perspektive des Charakters
versetzen (vgl. Wulf et al. 2023). Diese Identifikation hingt vom Geschlecht
des Mediencharakters und seinen als positiv bewerteten Eigenschaften ab
(vgl. Wulf et al. 2023). Neben der Transportation gibt es eine Reihe weiterer
theoretischer Konstrukte, die das Gefiihl, Teil des medialen Geschehens zu
sein, beschreiben konnen. Dazu gehoren bspw. die Involviertheit, das Pri-
senzerleben und das Flow-Erleben.

Im unten dargestellten Elaboration-Likelihood-Modell stellt die Invol-
viertheit eine wichtige Voraussetzung fir die Art der Einstellungsbildung dar,
dennje nach personlicher Relevanz des Inhalts einer Medienbotschaft wird der
Inhalt oberflichlich oder tief verarbeitet (s. u.). Bei der Medienrezeption wird
die Involviertheit als Stirke der Verbindung sowie als Intensitit der kogniti-
ven und emotionalen Interaktion zwischen Nutzer*innen und Medieninhalt
verstanden. Eine hohe Involviertheit bedeutet sowohl bei der Rezeption als
auch bei der Einstellungsbildung, dass die Aufmerksambkeit auf die Medien-
botschaft fokussiert ist. Die Folge ist eine vertiefte Informationsverarbeitung.

Das Prisenzerleben ist im Gegensatz zur Involviertheit ein spezifische-
res Gefiihl, Teil der medial vermittelten Welt zu sein. Dieses kann so intensiv
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sein, dass die Nutzer*innen sich nicht mehr bewusst sind, dass die media-
le Situation nicht real ist (Illusion of Nonmediation). Das Forschungsinteresse
am Prisenzerleben entstand zu Beginn v.a. aus Interesse an Technologie wie
VR (Virtual Reality). Aber auch ein Buch, das weder eine besondere Lebendig-
keit (Vividness) noch Interaktivitit (Interactivity) aufweist, kann ein starkes
Prisenzerleben auslosen. Fiir das Prisenzerleben sind v.a. die Konstruktion
eines mentalen Modells des Medieninhaltes sowie die Motive und Eigen-
schaften der Nutzer*innen ausschlaggebend. Kognitive und emotionale
Involviertheit trigt bspw. zum Prisenzerleben bei, indem es durch die ver-
tiefte Verarbeitung ein mentales Modell begiinstigt. Zudem unterscheiden
sich Personen in ihrer Trait Absorption, also ihrer allgemeinen Neigung, sich
intensiv auf mediale Situationen einzulassen. Bei Personen mit geringer Trait
Absorption kann eine hohe Involviertheit einen starken Einfluss auf das Pri-
senzerleben nehmen. Bei Personen mit bereits hoher Trait Absorption hat die
Involviertheit keinen so grofien zusitzlichen Einfluss.

Das Flow-Erleben beschreibt das Eintauchen in Medieninhalte noch ein-
mal anders. Es definiert sich v.a. durch eine so starke Fokussierung auf die
Handlung, dass das Bewusstsein vollstindig mit der Titigkeit verschmilzt
und das Zeitempfinden verloren geht. Die Handlung wird um ihrer selbst
Willen ausgefiihrt (autotelisch) und verfolgt kein weiteres instrumentelles
Ziel. Flow kann nur dann auftreten, wenn die Nutzer*innen in ihrer Kompe-
tenz optimal gefordert sind (s.o. Selbstbestimmungstheorie der Motivation).

Stop and Think

Haben Sie manchmal das Gefiihl, dass Sie sich durch Medienkonsum eine Aus-
zeit aus lhrem Alltag nehmen kénnen?

5. Eskapismus

Menschen nutzen Medien, um vor den Belastungen und Anforderungen
der realen Welt zu fliichten. In modernen Gesellschaften entstehen durch
die alltigliche Ausiibung von Rollen zahlreiche Spannungen. Um diese abzu-
bauen, greifen Personen vermehrt zu Medieninhalten, die als »eskapistisch«
beschrieben werden. Diese zeichnen sich dadurch aus, dass sie Emotionen
hervorrufen, von den Normen und Regeln der Realitit ablenken, Vergniigen
bieten und Sehnsiichte stellvertretend erfiillen. Durch den Konsum solcher
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Inhalte kénnen Personen voriibergehend ihre »wirklichen« (Real Life) Prob-
leme vergessen und in eine alternative Realitit eintauchen. Im Vergleich zu
anderen Formen des Eskapismus, bspw. dem Konsum von Alkohol, haben
Medieninhalte den Vorteil, dass sie den Nutzer*innen nicht durch eine narko-
tisierende Wirkung die Riickkehr zur Realitit erschweren. Spaf am Konsum
von Medieninhalten, um voriibergehend Alltagsprobleme zu vergessen, wird
daher nicht zwangsliufig als problematisches Mediennutzungsverhalten an-
gesehen. Eskapismus kann als ein natiirlicher Riickzug vor den Herausfor-
derungen des Lebens betrachtet werden, solange er in einem angemessenen
Rahmen bleibt und nicht die Fahigkeit beeintrichtigt, die Realitit zu bewal-
tigen (vgl. Batinic 2008; siehe Einheit Medien.Identitit; Herausforderungen).

Take Home Message

Waihrend der Nutzung werden die begrenzten mentalen Ressourcen der*des Nut-
zer®in beansprucht und es kommt zu einer selektiven kognitiven Verarbeitung
und affektivem Erleben.

4.5 Was tut der*die Nutzer*in nach der Mediennutzung?

Die Medienwirkungsforschung hatte lange einen engen und negativen Blick
auf die Wirkung von Medienbotschaften, z.B. im Rahmen von Persuasions-
forschung, d.h. Forschung zur Beeinflussung von Einstellungen (vgl. Wulf
et al. 2023; s.u.). Der aktuelle Blick ist komplexer und umfasst alle ganz oder
teilweise kausal dem Medienkonsum zuzuschreibenden direkten und indi-
rekten Verinderungen und Stabilisierungen. Diese Verinderungen oder Sta-
bilisierungen konnen einzelne Individuen oder Gruppen bzw. die gesamte
Gesellschaft betreffen und kurz- oder langfristig sein (vgl. Wulf et al. 2023).

Dadurch, dass Medienkonsum bestimmte Faktoren, wie bspw. die Mei-
nung einer Person, nicht nur verindern, sondern auch stabilisieren kann (sie-
he Einheit Medien.Identitit, Reinforcing Spirals), lassen sich Medienwirkun-
gen sehr schwierig empirisch erfassen (vgl. Wulf et al. 2023).

115



116

Medienkompetenz fiir die digitale Welt

Eine wichtige Frage fiir die Medienpsychologie ist dabei, wie sich der Me-
dienkonsum auf die darauffolgenden Eindriicke und Urteile auswirkt. Durch
Priming werden wihrend des Medienkonsums im Gedichtnis gespeicherte
Inhalte aktiviert und sind dadurch kurz- oder lingerfristig fiir die Interpre-
tation der nachfolgenden Informationen verfiigbar (vgl. Trepte et al. 2021).
Die wihrend des Medienkonsums wahrgenommenen Stimuli sind dabei der
Prime und die nachfolgenden Informationen das Target, fiir das die aktivier-
ten Gedichtnisinhalte eine erhohte voriibergehende (Temporary Accessibility)
oder dauerhafte Zuginglichkeit (Chronic Accessibility) haben. Normalerweise
hat einmaliges Priming nur eine voriibergehende Wirkung von 15 bis 20 Mi-
nuten. Mehrmaliges Priming mit demselben oder dhnlichen Stimuli kann zu
dauerhaften Priming-Effekten fithren, indem aufeinanderfolgende kurzzei-
tige Primings kumulieren (vgl. Trepte et al. 2021). Dadurch kénnen Stereo-
type verstarkt und bestimmte Bilder (politischer) Akteur*innen transportiert
werden (vgl. Trepte et al. 2021).

ADbb. 4.2: Viele aufeinanderfolgende Primings fiihren zu dauerhaften Eindriicken
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Beispiel

Waihrend der Wahlkampagnen zur Bundestagswahl 2021 wurden wiederholt un-
wahre negative Informationen iber Annalena Baerbock von den Griinen in Um-
lauf gebracht und mit angeblichen Belegen untermauert: »Mal wird ihr eine Ver-
gangenheit als Nacktmodell angehidngt, dann soll sie Parteifreunde ohne Maske
umarmt haben, ihr Uni-Abschluss wird angezweifelt. Baerbock will angeblich
Haustiere verbieten, um CO2 einzusparen, und die Witwenrente abschaffen, um
das Geld fiir die Integration von Fliichtlingen auszugeben.« (Bubrowski/Budras
2021) Dies kann dauerhaft zu einer Ubertragung des Eindrucks einer unehrlichen
Person mit zweifelhaften politischen Zielen auf zukinftige Auseinandersetzun-
gen mit Frau Baerbock zunichst als Kanzlerkandidatin und nach der Wahl als
AuRenministerin zur Folge (gehabt) haben. Gleichzeitig bedient es das Stereotyp,
dass Frauen fir Filhrungspositionen nicht geeignet sind.

Beispiel (Trepte et al. 2021)

Studien deuten darauf hin, dass eine klischeehafte Medienberichterstattung dazu
fithren kann, dass Menschen eine verzerrte Meinung (iber Angehorige bestimmter
ethnischer Gruppen entwickeln. Ein Beispiel stammt aus einem Experiment von
Arendt (2015). In diesem Versuch wurden die Teilnehmenden der Experimentalgrup-
pe mit Zeitungsartikeln konfrontiert, in denen Straftaten behandelt wurden. Dabei
wurden die Tater*innen explizit als Personen mit auslandischem Hintergrund identi-
fiziert. Im Gegensatz dazu las die Kontrollgruppe dieselben Artikel, allerdings ohne
jegliche Erwdhnung der Nationalitit der Tater*innen. Nach Abschluss des Experi-
ments zeigte die Experimentalgruppe im Vergleich zur Kontrollgruppe eine signi-
fikante Tendenz, den Anteil von Ausldnder*innen an der Gesamtzahl der Straftaten
Uberzubewerten. Dies zeigt, dass die Berichterstattung offensichtlich das negative
Stereotyp des »kriminellen Ausldnders« aktiviert und dadurch ihre nachfolgende
Wahrnehmung der Realitit beeinflusst hat (vgl. Eckert et al. 2021; Schattauer 2023).

Es kénnen nicht nur wie beim Priming bereits vorhandene Gedichtnisinhalte
aktiviert werden, sondern auch neue Gedichtnisstrukturen durch Medien-
inhalte entstehen (vgl. Trepte et al. 2021). Die sozial-kognitive Theorie der
Massenkommunikation besagt, dass die Akteur*innen in den Medien die
Gedanken und das Verhalten der Rezipient*innen beeinflussen, indem sie
als Vorbilder und Modelle fiir soziales Lernen dienen (siche Einheit Medien.
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Identitit). Dabei bauen die Rezipient*innen neues Wissen auf und eignen
sich neue Verhaltensweisen an (vgl. Trepte et al. 2021). Beispiele sind schlan-
ke und sportliche Kérperbilder und Essverhalten sowie Einstellungen zu un-
verbindlichem Sex.

Beispiele (vgl. Trepte et al. 2021)

In den sozialen Medien verbreiten nicht nur Prominente, sondern auch nicht promi-
nente Nutzer*innen Inhalte zu Fitness, Schénheit und Ernidhrung (siehe Einheit Me-
dien.Identitat). lhre Beitrige, die schlanke Korperbilder, viel Sport und kalorienarme
Erndhrung darstellen, werden geliket. Dieses positive Feedback fiihrt dazu, dass wei-
tere dhnliche Inhalte gepostet werden und der Eindruck entsteht, ein schlanker Kérper
und eine ausgesprochen figurbewusste Lebensfiihrung seien Standard. Dies fiihrt
dazu, dass die Art der Selbstdarstellung in den sozialen Netzwerken imitiert wird, das
Verhalten und die Einstellungen aber auch im Real Life an Bedeutung gewinnen.

Serien wie »Two and a Half Men« oder Zeitschriften wie GQ transportieren ein
positives Bild von unverbindlichem Sex fiir ménnliche Personen. Es werden posi-
tive Effekte wie ein Reputationsgewinn fir die mannlichen Protagonisten darge-
stellt, wihrend die weiblichen Charaktere eher einen Reputations- und Kontroll-
verlust erleiden. Das gleiche Verhalten wird fiir mannliche Personen als moralisch
unbedenklich, fiir weibliche Personen aber als sozial unangemessen dargestellt.
Unterschiedliche Einstellungen zu unverbindlichem Sex zeigten sich bei mann-
lichen im Vergleich zu weiblichen Studienteilnehmenden in Zusammenhang mit

dem Konsum entsprechender Medieninhalte.

Stop and Think

Uberlegen Sie, welche Auswirkungen es hat, wenn Fernsehserien, auch Ani-
mationsserien fir Kinder, diversere Casts enthalten und ein modernes Ce-
schlechterverstandnis in ihren Plots umsetzen (vgl. Thiele 2021; Amjahid 2022;
Voit 2019).

Das Model of Intuitive Morality and Exemplars (MIME) postuliert, dass mo-
ralische Dispositionen (s.o0.) nicht nur die Bewertung von Charakteren in den
Medien beeinflussen, sondern dass das moralische oder unmoralische Ver-
halten dieser Charaktere langfristig auch die kognitive Verfiigbarkeit mora-
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lischer Standards beim Publikum beeinflusst. Das moralische oder unmora-
lische Verhalten, das Nutzer*innen bei Medienfiguren beobachten, hat somit
nicht nur Auswirkungen auf die unmittelbare Interpretation der Figur und
der dargestellten Handlung. Tatsichlich kann eine wiederholte Konfronta-
tion mit Medienfiguren, die bestimmte moralische Standards einhalten oder
verletzen, auch die eigene moralische Wahrnehmung der realen Umwelt ver-
indern (vgl. Trepte et al. 2021).

Take Home Message

Die Medienwirkung lasst sich empirisch schwer erfassen, weil es zu Veranderun-
gen, aber auch zu Verstarkungen von vorher bestehenden Einstellungen und Er-
leben kommen kann. Durch Priming und moralische Vorbilder kann es zur Beein-
flussung der Einschidtzungvon medialen und realen Personen(-gruppen) kommen.

Take Home Messages

Medienrezeption im engeren Sinne ist die Phase der aktiven Mediennutzung.
Medienrezeption im weiteren Sinne umfasst auch die Phasen vor und nach der
Mediennutzung.
In der prakommunikativen Phase wird eine Medienauswahl getroffen, in der
kommunikativen Phase das Medium genutzt und in der postkommunikativen
Phase verbleiben kurz- und langerfristige Wirkungen nach der Mediennutzung.
Die Medienauswahl wird durch zahlreiche Bedarfe und Eigenschaften
der*des Nutzenden beeinflusst.
Das Erleben wihrend der Mediennutzung zeichnet sich durch kognitive, af-
fektive und konative Aspekte aus.
Medien kénnen kurz- und langfristige Wirkungen auf die Meinungsbildung
der Nutzer*innen haben.

4.6 Medienrezeption und Partizipation

Ein grofRer Teil des sozialen Lebens und des gesellschaftlichen Diskurses fin-
detin den digitalen Medien statt. Fiir eine inklusive Gesellschaft, an der alle
Mitglieder gleichwertig teilhaben, ist es wichtig, dass allen die Méglichkeit
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zur Rezeption gegeben wird. Dies kann zum einen Fragen der Barrierefrei-
heit (siehe Einheit Medien.Daten), aber auch Fragen der Mediendidaktik (sie-
he Einheit Medien.Didaktik) betreffen. Um am gesellschaftlichen Diskurs
partizipieren zu kénnen, ist im Speziellen eine sorgfiltige Informationsver-
arbeitung notwendig, die eine informierte Einstellungsbildung erméglicht.

Stop and Think

Fallen lhnen Personen(-gruppen) ein, fiir die es schwierig sein kdnnte, an einer
informierten Medienrezeption und Einstellungsbildung teilzuhaben? An wen
denken Sie? Was steht diesen Personen im Weg?

4.6.1 Informationsverarbeitung und Einstellungsbildung

Das oben bereits bei der kognitiven Informationsverarbeitung erwihnte Ela-
boration Likelihood Model aus der Persuasionsforschung kann genutzt werden,
um zu erkliren, wie Informationen wihrend der Mediennutzung verarbeitet
werden und Einfluss auf die Einstellungsbildung nehmen kénnen (vgl. Vo-
gel et al. 2007). Als ein Zwei-Prozess-Modell (vgl. Wulf et al. 2023) werden
zwei Wege der Informationsverarbeitung unterschieden: ein zentraler und
ein peripherer (vgl. Vogel et al. 2007). Wenn Individuen hoch motiviert sind,
die dargebotenen Informationen zu verarbeiten (hohe Involviertheit), und
sie auch die Fihigkeiten und kognitiven Ressourcen dazu besitzen, wihlen
sie den zentralen Weg der Informationsverarbeitung. In diesem Fall ist die
Uberzeugungskraft der Argumente entscheidend fiir eine Anderung der
Einstellung. Wenn jedoch Motivation und/oder Fihigkeit fehlen (niedrige
Involviertheit), wird der periphere Weg der Informationsverarbeitung ein-
geschlagen. Hier spielen v.a. periphere Reize wie die Attraktivitit des*der
Kommunikators*in, Humor oder die Menge der prisentierten Argumente
eine Rolle, da sie positive emotionale Reaktionen hervorrufen und zu einer
Akzeptanz der Botschaft und somit zu einer Einstellungsinderung fithren.
Einstellungen, die iiber den zentralen Weg gebildet werden, sind langfristig
stabiler und widerstandsfihiger gegeniiber Gegenargumenten im Vergleich
zu Einstellungen, die iiber den peripheren Weg entstanden sind (vgl. Vogel et
al. 2007). Einstellungen auf Basis der peripheren Verarbeitung sind relevant
fir spontane, wenig weitreichende Entscheidungen und Verhaltensweisen,
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in denen Heuristiken angewendet werden konnen, um Ressourcen zu sparen.
Angemessen ist dies, wenn es bspw. um die werbebedingte Kaufentscheidung
fur einen Schokoladenriegel geht, da hier keine hohen Folgekosten entstehen,
selbst wenn der Riegel sich als Fehlkauf erweist (vgl. Wulf et al. 2023). Wenn
es jedoch bspw. um die Einstellungsbildung zu einer Bevélkerungsgruppe
geht, ist die Anwendung einer quantifizierenden Heuristik auf Basis eines
Einzelfalls (Theorie der Exemplifizierung) hochproblematisch (vgl. Vogel et
al. 2007). Wird ein*e Sozialleistungsempfinger*in im Fernsehen bei seinem
Leben an einem sonnigen Strand dargestellt, kann das grofere Auswirkun-
gen auf die Wahrnehmung und Einschitzung von Sozialleistungen und die
daraufangewiesenen Personen haben als eine Statistik (vgl. Vogel et al. 2007).
Dies ist ein Beispiel fiir den Confirmation Bias, wenn man davon ausgeht,
dass bereits vor dem Fernsehbericht Vorurteile tiber Sozialleistungsemp-
finger*innen und deren Bedirftigkeit bestanden. An dieser Stelle wire es
indiziert gewesen, sich nicht von der Aufmachung des Beitrags und den Ar-
gumenten gegen einen Einzelfall beeindrucken zu lassen (periphere Route),
sondern den Inhalt des Berichts kritisch zu hinterfragen (zentrale Route).

4.6.2 Informationskompetenz

Gerade seit der weiten Verbreitung stindig verfiigbarer digitaler Informations-
und Kommunikationsméglichkeiten (vgl. Leaning 2017) ist es notwendig, sich
in der Fiille der Informationen zurechtzufinden. Es bedarf Heuristiken und
Gewohnheiten, um die verfigbaren kognitiven Ressourcen gut auszunutzen.
Gleichzeitig braucht es aber auch die Fihigkeit, zu erkennen, wann eine tiefe
Auseinandersetzung mit Medieninhalten notwendig ist und die periphere Rou-
te nicht ausreicht. Sich mit Hilfe von Informationsmedien Inhalte zu erarbeiten,
war schon immer eine Kompetenz, die geschult werden musste. In Zeiten digi-
taler Medien erscheint sie noch einmal neu herausfordernd zu sein, da Infor-
mationen nicht nur von offizieller Stelle (Nachrichtensprecher*in, Journalist*in,
Autor*in), sondern auch in vielen weiteren Arenen der wissenschaftlichen und
politischen Kommunikation verbreitet werden. Damit nehmen offiziellere Stel-
len keine Gatekeeping-Funktion mehr ein, die dafiir gesorgt hat, dass Informa-
tionen nicht ungefiltert iitber Massenmedien verbreitet werden.
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Stop and Think

Was stellen Sie sich unter einem*einer Gatekeeper*in (Torwéchter*in) und sei-
ne*ihre Aufgaben vor?

Gatekeeping

Gatekeeping bezeichnet den Prozess der Kontrolle und Auswahl von Informa-
tionen, die den Zugang zu einem bestimmten Medium oder einer Plattform
erhalten. In den Medien bestimmen Gatekeeper*innen wie Redakteur*innen,
Moderator*innen oder Administrator*innen, welche Nachrichten veréffent-
licht oder welche Inhalte auf Plattformen zugelassen werden. Dies kann durch
Auswahl, Bearbeitung oder Filterung von Inhalten erfolgen. Gatekeeping be-
einflusst die Vielfalt der verfiigbaren Informationen und die Wahrnehmung
von Themen und Personen in der Offentlichkeit (Engelmann 2016; Neuber-
ger 2022). Der Begriff des »Gatekeepers< wurde erstmals von White (1950) auf
journalistische Arbeit bezogen verwendet. Er untersuchte, wie ein Zeitungs-
redakteur ankommende Agenturmeldungen auswihlte und bearbeitete, be-
vor er sie in die 6rtliche Tageszeitung aufnahm (vgl. Engelmann 2016). Damit
wird klar, dass Gatekeeping zum einen eine unkontrollierte Verbreitung von
(Falsch-)Informationen iiber Massenmedien verhindern, gleichzeitig aber
auch die Berichterstattung verzerren kann. Im Folgenden werden daher die
positiven und negativen Aspekte des Gatekeepings niher beleuchtet.

Mogliche positive Wirkungen von Gatekeeping:

« Qualititssicherung: Gatekeeping kann dazu beitragen, die Qualitit und
Glaubwiirdigkeit von Informationen zu gewihrleisten, indem es unge-
naue oder irrefithrende Inhalte herausfiltert.

«  Schutz vor schidlichen Inhalten: Gatekeeping ermoglicht es, schidliche
oder unangemessene Inhalte zu blockieren oder zu entfernen, um die Be-
nutzer*innen zu schiitzen.

. Forderung von Vielfalt und Qualitit: Durch die gezielte Auswahl und
Kuratierung von Inhalten kénnen Gatekeeper*innen zur Férderung von
Vielfalt und Qualitit in den Medien beitragen.

- Kontrolle iiber narrative Rahmen: Gatekeeping ermoglicht es, narrative
Rahmen zu steuern und die Diskussion iiber bestimmte Themen zu lenken.
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Mogliche negative Wirkungen von Gatekeeping:

- Einschrinkung der Meinungsvielfalt: Gatekeeping kann dazu fithren, dass
nur bestimmte Ansichten und Informationen zugelassen werden, wihrend
andere unterdriickt werden, was die Meinungsvielfalt einschrankt.

« Biasund Manipulation: Gatekeeper*innen kénnen ihre eigenen Vorurtei-
le und Interessen in den Auswahlprozess einflieRen lassen, was zu einer
verzerrten Darstellung von Informationen und Manipulation der 6ffent-
lichen Meinung fithren kann.

- Mangelnde Transparenz: Die Kriterien und Prozesse, nach denen Gate-
keeping erfolgt, sind oft nicht transparent, was zu Misstrauen und Kritik
seitens der Offentlichkeit fithren kann.

« Unterdriickung marginalisierter Stimmen: Gatekeeping kann dazu fith-
ren, dass die Perspektiven und Anliegen marginalisierter oder weniger
einflussreicher Gruppen nicht beriicksichtigt oder ignoriert werden.

«  Verzogerte Informationsweitergabe: Der Prozess des Gatekeepings kann
die Verbreitung wichtiger Informationen verlangsamen, insbesondere in
Krisensituationen, in denen schnelle Informationsweitergabe entschei-
dend ist.

Mogliche negative Auswirkungen fehlenden Gatekeepings in den sozialen
Medien (siehe Einheiten Medien.Identitit und Medien.Daten):

«  Verbreitung von Fehlinformationen: Ohne Gatekeeping kénnen sich fal-
sche oder irrefithrende Informationen leicht verbreiten, was die 6ffentli-
che Meinung und das Vertrauen in die Medien beeintrichtigen kann.

« Risiko von Hassrede und Missbrauch: Fehlendes Gatekeeping kann dazu
fihren, dass soziale Medienplattformen zum Schauplatz von Hassrede,
Cybermobbing und anderen Formen von Missbrauch werden.

. TFilterblasen und Echokammern: Durch fehlendes Gatekeeping sind die
Mechanismen, die normalerweise die Vielfalt und Ausgewogenheit von
Informationen sicherstellen, stark reduziert. Dadurch koénnen Nut-
zer“innen in Filterblasen und Echokammern geraten, in denen sie nur
mit Informationen konfrontiert werden, die ihre bestehenden Ansichten
bestitigen, was die Polarisierung verstirken kann.
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- Mangelnde Transparenz und Rechenschaftspflicht: Ohne Gatekeeping
fehlt oft die Transparenz dariiber, wie Inhalte ausgewahlt oder moderiert
(s.u.) werden, was Bedenken hinsichtlich der Rechenschaftspflicht und
der Manipulation von Informationen aufwirft.

In den sozialen Medien ersetzen verschiedene Mechanismen das traditionel-
le Gatekeeping, um den Informationsfluss und die Inhaltsauswahl zu steu-
ern. Zu diesen Mechanismen gehoren:

« Algorithmen: Plattformen wie Facebook, X und YouTube verwenden kom-
plexe Algorithmen, um zu entscheiden, welche Inhalte den Nutzer*innen
angezeigt werden. Diese Algorithmen basieren auf verschiedenen Fakto-
ren wie Benutzerverhalten, Interaktionen, Vorlieben und Trends. Ziel ist
es, relevante und interessante Inhalte bereitzustellen, die die Nutzerbin-
dung erhéhen.

« Nutzergenerierte Inhalte und Empfehlungen: In sozialen Medien spielt
die Gemeinschaft der User*innen eine zentrale Rolle bei der Verbreitung
von Inhalten. Inhalte werden durch Likes, Shares, Kommentare und
Empfehlungen hervorgehoben. Beliebte und hiufig geteilte Inhalte errei-
chen eine groRere Sichtbarkeit.

- Moderation durch die Community: Einige Plattformen setzen auf Com-
munity-Moderation, bei der Nutzer*innen Inhalte melden, bewerten
oder direkt moderieren kénnen. Beispiele hierfiir sind Reddit und Wiki-
pedia, wo Nutzer“innen aktiv an der Pflege und Kontrolle der Inhalte be-
teiligt sind.

« Plattformrichtlinien und automatisierte Moderation: Soziale Medien ha-
ben Richtlinien und Nutzungsbedingungen, die festlegen, welche Inhalte
erlaubt sind. Automatisierte Systeme und KI-gestiitzte Tools durchsu-
chen Inhalte nach Verstof8en gegen diese Richtlinien wie Hassrede, Ge-
walt oder Fehlinformationen und entfernen sie gegebenenfalls.

- Influencer*innen und Meinungsmacher*innen: Influencer*innen, Pro-
minente und andere Meinungsmacher*innen haben grofRen Einfluss da-
rauf, welche Inhalte und Trends in den sozialen Medien populir werden.
Thre Vorlieben und Empfehlungen kénnen die Sichtbarkeit und Verbrei-
tung von Inhalten stark beeinflussen.



4. Medien.Rezeption

.  Werbe- und Promotionsstrategien: Unternehmen und Organisationen
nutzen bezahlte Werbung und Promotionsstrategien, um ihre Inhalte
gezielt zu verbreiten. Durch bezahlte Kampagnen kénnen Inhalte einer
grofieren Zielgruppe prisentiert werden.

Stop and Think

Wiinschen Sie sich zuriick in die Zeit der klassischen Massenmedien (lineares
Fernsehen, Radio, Printmedien) oder geniefien Sie das »Internet- und Social-Me-
dia-Zeitalter«?

Aufgrund des fehlenden Gatekeepings gehort zur Informationskompetenz
daher nicht nur der Umgang mit digitalen Medien sowie die Einschitzung
der Quellen der Informationen. Sicher waren auch vor dem Zeitalter des
Internets manche journalistischen Recherchen seridser als andere oder me-
diale Darstellungen durch kommerzielle oder politische Interessen gefarbt.
Durch die sozialen Medien verbreiten sich aber Informationen auch ohne kla-
re Urheberschaft oft rasend schnell und werden in die Meinungsbildung und
den Wissensaufbau aufgenommen. Die Informationskompetenz umfasst
daher auch eine digitale Medienkompetenz, die die Wege von der Wissen-
schaft in die Offentlichkeit miteinbezieht (vgl. Héttecke/Allchin 2020; Bil-
lion-Kramer 2021).

Fake News und Verschworungstheorien gehéren, neben der allgemeinen
Komplexitit, Widerspriichlichkeit und Vorliufigkeit von wissenschaftlichen
Informationen, zu den besonderen Herausforderungen bei der Recherche
zuverlissiger Informationen (vgl. Gotz-Votteler/Hespers 2019). Um unserio-
se Informationen und Quellen zu erkennen, raten Goétz-Votteler und He-
spers (2019: 174ff.) zu folgenden Vorgehensweisen:

1. Uber die Phinomene selbst Bescheid wissen: In welchem Kontext ent-
stehen Fake News und Verschworungstheorien? Wie funktionieren sie?
Was wird mit ihnen bezweckt?

2. Im Umgang mit einzelnen Beitrigen zunichst deren Herkunft reflek-
tieren: Wer sind die Autor*innen? Sind sie einem politischen, journa-
listischen, wissenschaftlichen oder unternehmerischen Kontext zuzu-
ordnen? Was war die mutmafiliche Motivation der Autor*innen, diesen
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3.

Beitrag zu verdffentlichen? In welchem Publikationsorgan wurde der
Beitrag verdffentlicht? Was ist iiber dieses Publikationsorgan bekannt?
Wem gehort es und wie ist es finanziert?

An die Inhalte von Beitrdgen eine Checkliste anlegen: Welche Fakten
werden prisentiert, welche Behauptungen aufgestellt? Werden diese
belegt und wenn ja, wie? Werden Studien oder Quellen genannt? Ist die
Darstellung ausgewogen, kommen mehrere Sichtweisen zu Wort? Wel-
che Sprache wird verwendet? Ist sie sachlich oder emotional? Wird ein
bestimmtes Narrativ bemitht? Werden sprachliche Ausdriicke benutzt,
die eine Interpretation vorwegnehmen? Werden Bilder gezeigt? Woher
stammen sie? Sind sie echt, kann die Méglichkeit der Manipulation aus-
geschlossen werden? Welche (emotionale) Wirkung erzeugen sie? Mit wel-
cher Motivation wurden moglicherweise gerade diese Bilder ausgewihlt
und sollen sie eine bestimmte Deutung nahelegen?

Technische Verfahren, mit denen digitale Inhalte erstellt werden kon-
nen (KI-Tools, siehe Einheit Medien.Daten), kennen.

Im personlichen Gesprich mit einem Gegeniiber, das Verschworungs-
theorien oder Fake News zu verbreiten scheint: Da der Glaube an das
Gesagte oft so stark ist, dass er kaum erschiittert werden kann, ist es rat-
sam, die Diskussion auf einer rationalen Ebene zu fithren und genau die
Fragen zu stellen, die unter 3. skizziert wurden: Was sind die Beweise fiir
die dargelegte Meinung? Woher stammen sie? Mit welchen Gegenbewei-
sen werden die etablierten Erklirungen abgewiesen?

Fiir Internetrecherchen existieren zahlreiche Leitfiden, wie man zu einem

seridsen Rechercheergebnis kommt. Zusammenfassend sind folgende

Punkte wichtig:

Verwenden eines Browsers und einer Suchmaschine statt sozialer Netzwer-
ke oder Videoplattformen: Die JIM-Studie (MPFS 2023) zeigt, dass Jugendli-
che ihre Informationen zum aktuellen Tagesgeschehen neben Suchmaschi-
nen auch aus sozialen Netzwerken (v.a. Instagram) und Videoplattformen
(v.a. YouTube) beziehen und von ihnen nicht aktiv gesucht werden (Mitrov et
al. 2024; siche News finds me-perception, bspw. Straufd et al. 2021).
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Die richtige Suchmaschine verwenden: indexbasierte Suchmaschinen,
Metasuchmaschinen, katalogbasierte Suchmaschinen, Suchmaschinen
von Bibliotheken.

Bei KI-Tools bedenken, dass sie Fehler machen konnen, ggf. keine Quel-
len ausgeben und keine ethisch-moralischen Aspekte bei der Beantwor-
tung der gestellten Frage einbeziehen.

Geeignete Suchbegriffe/Prompts verwenden.

Informationsqualitit der Treffer/Suchergebnisse priifen.
Rechercheergebnisse dokumentieren und Quellenangaben machen.

Fir die Medienrezeption ist natiirlich insbesondere die Einschitzung der

Informationsqualitit der Treffer/Suchergebnisse von Bedeutung. Qualitits-
merkmale seridser Internetquellen sind:

1.

»Fehlerfreiheit: Die Texte sind frei von Rechtschreibfehlern, sinnvoll
strukturiert und ansprechend geschrieben.

Aktualitit: Die Informationen sind aktuell bzw. die Website wird regel-
mifig aktualisiert. Die Webseite bezieht sich nicht auf veraltete oder wi-
derlegte Sekundirquellen.

Objektivitit: Die Inhalte werden sachlich und neutral prisentiert. Wenn
notig, beleuchtet der Text unterschiedliche Perspektiven. Es ist erkenn-
bar, wenn der Text sich nur an eine bestimmte Zielgruppe richtet oder
subjektive Sichtweisen in den Text einflief3en.

Wissenschaftlichkeit: Eine seridse Quelle zu einem wissenschaftlichen
Thema verfugt iiber detaillierte Informationen (ggf. aus verschiedenen
Perspektiven) und behandelt ein bestimmtes Thema nicht nur kurz oder
oberflachlich.

Webauftritt: Die Website verfiigt itber Impressum und Datenschutzer-
klirung mit allen nétigen Informationen. Es ist ersichtlich, wer die Seite
betreibt bzw. wer der Domain-Inhaber*innen ist. Kontaktmdoglichkeiten
sind verfiigbar.

Autor: Der Text verrit den Namen des Autors. Die Qualifikationen oder
Fachkenntnisse des Autors spiegeln sich im Inhalt wider oder basieren
sichtbar auf anderen Fachtexten/Interviews mit Expert*innen.
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7. Referenzen: Andere Internetseiten, die inhaltlich verkniipft sind oder
Fachinformationen zu einem bestimmten Thema sammeln, verlinken auf
die Seite.

8. Nachpriifbarkeit: Wichtige Informationen werden auf glaubwiirdige Quel-
len gestiitzt (etablierte Nachrichtenseiten oder Fachzeitschriften). Vertritt
die Website selbst die Expertenposition, sollten Informationen dennoch
sachlich, transparent und nachpriifbar sein. Zitate werden gekennzeichnet
und Quellen fiir Zahlen und Daten genannt.« (Studienkreis 0.].)

Take Home Messages

Die Informationsverarbeitung bei der Einstellungsbildung kann auf zentraler
und peripherer Route erfolgen.

AufGrund der fehlenden Gatekeeping-Funktion in den Medien ist es notwendig,
die Seriositat und Glaubwiirdigkeit einer Quelle einzuschatzen.

Es gibt viele Kriterien, wie man gezielt nach glaubwirdigen Informationen im
Internet sucht.

4.7 Fazit

Diese Einheit hat einen Uberblick dariiber gegeben, wie und warum Medien
konsumiert werden und warum Informationskompetenz gepaart mit digita-
ler Kompetenz von besonderer Wichtigkeit ist. Die Medienrezeption besteht
aus drei Phasen: die Selektionsphase (Auswahl eines Mediums/Medienin-
halts), die eigentliche Rezeption im engeren Sinne (Nutzung) und die Wir-
kungen (Effekte, die nach der Nutzung bleiben). Der*die Rezipierende wird
als aktiv handelnde Person verstanden, die sich zu ihrem Medienkonsum,
den Griinden fiir die Auswahl und den Wirkungen rational duflern kann.
Die Informationsgesellschaft, die Allgegenwirtigkeit von digitalen Medien
und die fehlende Gatekeeping-Funktion von Expert*innen machen eine be-
sonders tiefgehende Informationsverarbeitung und fundierte Einstellungs-
bildung notwendig. Leitfiden konnen helfen, die eigene Internetrecherche
zielfithrend zu gestalten und serise Quellen fiir die Recherche-Fragestellung
zu finden.
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Medien.ldentitat - Chancen
und Herausforderungen

Themen

Digitale Medien, Medienabhangigkeit, Gesundheit, KI, Big Data, Data
Tracking, Algorithmen, Fake News, Identitatsbildung

Uber diese Lerneinheit

Diese Einheit ist fiir Sie relevant, wenn Sie wissen mochten, wie digi-
tale Medien unsere Identitdt beeinflussen. Die allgegenwartige Me-
diennutzung mag bei lhnen die Frage aufwerfen, welche Auswirkun-
gen die standige Verfiigbarkeit von Social Media und digital geteilten
Informationen auf die eigene Identitat haben kann. Andererseits ist
es aber auch bedeutsam, sich vor Augen zu fiithren, welche Gefahren
die Mediatisierung der Gesellschaft mit sich bringen kann. Diese Fra-
gen kénnen aus privatem Interesse aufkommen, z.B. bezogen auf die
eigene Mediennutzung oder die Mediennutzung lhrer Kinder, des*der
Partner®in oder einer befreundeten Person. Sie kénnen aber auch in
Beratungskontexten mit Personen, die ihre Mediennutzung reflektie-
ren mochten, relevant sein. In dieser Einheit werden Chancen und Her-
ausforderungen beleuchtet, die die digitale Mediengesellschaft fiir die
Identitatsbildung mit sich bringt.

Zu den interaktiven Aufgaben dieser Lerneinheit.
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&sec-
tion=6


https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=6
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=6
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Q Was Sie hier lernen

was die Identitat eines Menschen in der Mediengesellschaft ausmacht

wie die Identitatsbildung in der Mediengesellschaft vonstattengeht

wie Medien fir die Identitatsbildung und Selbstdarstellung genutzt werden
konnen

wie Meinungen im Internet ausgedriickt werden kénnen

welche diagnostischen Kriterien bei pathologischer Mediennutzung zugrunde
gelegt werden und welche weiteren gesundheitlichen Folgen es — liber eine Me-
dienabhingigkeit hinaus — gibt

welche Risiken Medien mit sich bringen (mediale Desinformation, Algorithmen
etc.) und welche Risiken sich fiir das soziale Miteinander ergeben (Mobbing,
Hate Speech etc.)

welche Gefahren sich fiir Privatsphare und Datenschutz ergeben (Big Data, Data
Tracking etc.)

welche Herausforderungen sich aus der Existenz von Kl — u.a. fir den Bildungs-
kontext—ergeben

5.1 Die Identitat in der Mediengesellschaft

Was ist Identitit? Identitit kann als Antwort auf die Frage »Wer bin ich?« de-
finiert werden. In der Antwort sind personliche (individuelle Eigenschaften
und Fihigkeiten; Ich) und soziale Aspekte (Zugehorigkeit zu anderen Men-
schen, d.h. Gruppenzuschreibungen; Wir) enthalten (Social Identity Theory; vgl.
Wulfet al. 2023; siche Abb. 5.1).

In der Vergangenheit wurde Identitit als ein in sich kohirentes Bild von
sich selbst verstanden. In jeder sozialen Situation konnte eine Person in sich
einen gleichbleibenden Kern der eigenen Identitit finden. In der heutigen
Mediengesellschaft geht man davon aus, dass ein konstanter Kern der eige-
nen Identitit nicht mehr vorhanden ist, sondern Identitit sich in verschie-
denen Lebenskontexten unterscheidet und sich fortlaufend in ihren Facetten
weiterentwickelt. Das kann zu einer stindigen Identititssuche fihren.
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ADbb. 5.1: 1dentitat ist geprigt durch individuelle (Ich) und soziale Aspekte
(Wirvs. »Die anderen«).

Quelle: eigene Darstellung

Stop and Think

Nehmen Sie sich als eine Person wahr, die in allen Lebenslagen im Kern die Glei-
che ist? Oder prasentieren Sie sich sehr verschieden, je nachdem, in welchem
Lebensbereich (Beruf, Familie, Freunde, Verein, soziale Medien etc.) Sie sich be-
finden?

Was ist also die Identitit in der Mediengesellschaft? Die heutige Medien-
gesellschaft oder auch das »Zeitalter der Informationsgesellschaft« (Stalder
2016) zeichnet sich nicht nur durch die Verfugbarkeit einer Vielzahl an di-
gitalen Medien aus, sondern auch durch eine postmoderne und globalisier-
te Form (siehe Abb. 5.2; siehe auch Einheit Medien.Gesellschaft). Digitale
Medien tragen dazu bei, dass man viele leicht zugingliche und nicht lokal
beschrinkte Identititsangebote hat. Storch (1999) fithrt an, dass die Gesell-
schaft durch ihren postmodernen Wandel (Freiheit bei der Berufswahl, Ge-
schlechterrollen, Mobilitit etc.) itberhaupt erst erlaubt, dass die in den digi-
talen Medien transportierten Lebensmodelle und Weltanschauungen in die
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ADbb. 5.2: Einflussfaktoren auf die Identititsbildung.

Quelle: eigene Darstellung

eigene Identititintegriert werden konnen (siehe auch Stalder 2016; siehe auch
Einheit Medien.Gesellschaft). Das Verstindnis der postmodernen Identitit
als facettenreich, situativ wandelbar, fortlaufend weiterentwickelbar sowie
ohne festen Kern fithrt zu der Frage, ob sie widerspriichlich und zerstiickelt
und damit moéglicherweise unzulinglich fiir das eigene Selbst ist. Dies wird
von Wissenschaftler*innen verneint (vgl. Storch 2009). Es gibt die Ansicht,
dass der Zustand der Vielfiltigkeit und Wandelbarkeit nicht als bedrohlich,
sondern als Chance empfunden werden sollte. Zudem wird die Ansicht ver-
treten, dass auch die postmoderne Identitit ein in sich schliissiges Ganzes ist.
In einem Prozess, den man >Selfing< nennt, konstruiert die Person dazu eine
Geschichte um ihre kontextabhingigen Teilidentititen, die sie iiber sich er-
zihlt. Diese Geschichten kénnen aber auch situativ variieren, um sich jeweils
positiv darzustellen. Die Identitit einer Person besteht daher zum einen
aus den Konstruktionen rund um ihre Ich-Facetten, die eine Person erstellt,
wenn man sie nach ihrem wahren Ich fragt. Zum anderen umfasst sie die Er-
zihlstrategien, die genutzt werden, um vor den jeweils Zuhdrenden positiv
dazustehen. Ein Mensch, der eine fiir sich selbst als gelungen empfundene
Identitit konstruiert hat, fithlt Zufriedenheit. Ein Mensch, der keine Einheit
empfindet, erlebt Zerrissenheit.
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5.2 Identitatsentwicklung durch digitale Medien

Die Postmoderne zeichnet sich dadurch aus, dass althergebrachte Orientie-
rungspunkte (feste Werte, feste lokale Strukturen) wegfallen und die Iden-
tititsbildung vor neue Herausforderungen gestellt wird. Gesellschaftliche
Institutionen wie Kirche, Schule und Familie treten bei manchen Personen
moglicherweise mehr in den Hintergrund und Medieninhalten wird eine stir-
kere Bedeutung bei der Herstellung von Identitit beigemessen (vgl. Korber/
Schaffar 2002). Menschen sind zunehmend in verschiedene Lebenszusam-
menhinge eingebunden und global vernetzt, wodurch eine an Einheitlichkeit
orientierte Identitit zugunsten einer facettenreichen, an Kontexte adaptierba-
ren Identitit weicht. Damit hat sich die vorherrschende Vorstellung von Identi-
tit als fixe GrofRe in der Identititsdebatte der 9oer Jahre zu einer Idealvorstel-
lung von Vielfalt, Komplexitit und Widerspriichlichkeit sowie fortwihrender
Weiterentwicklung gewandelt. Die Frage ist, was in der Lage ist, das Vielfiltige
zu biindeln und Einheitlichkeit und Bestindigkeit zu schaffen; was in der Lage
ist, ein Ich und ein Wir herzustellen (siche auch Abb. 5.1). Medien kénnen fiir
diesen Zweck genutzt werden: Sie unterbreiten einerseits Identititsangebote
und kénnen gleichzeitig der Darstellung von Identitit dienen (vgl. Schachtner
2001). Sie durchdringen den Alltag und alle Lebensbereiche und beeinflussen
damit, wie Menschen sich und ihre Beziehung zu anderen wahrnehmen und
ausdriicken (vgl. Korber/Schaffar 2002; vgl. Stricker 2023; siehe Einheit Me-
dien.Gesellschaft). In den Medien konnen vielfiltige Lebensentwiirfe, Werte
und Handlungsstrategien beobachtet werden, die aus aller Welt stammen kén-
nen (vgl. Schachtner 2001). Medien erginzen damit bereits die Sozialisations-
rdume von Kindern und Jugendlichen und sind als wichtige Instanz nicht mehr
wegzudenken (vgl. Kérber/Schaffar 2002; vgl. Stricker 2023).

Schachtner (2001) betrachtete Fernsehen als wichtiges Medium, das Ich-
und Wir-Angebote aus aller Welt (global) macht. Fernsehformate haben sich
seit Beginn der 2000er Jahre deutlich verindert, und es hat bspw. ein Zu-
wachs an, auch internationalen, »Reality-TV«-Sendungen stattgefunden. Zu-
dem wird das Angebot des linearen Fernsehens durch zahlreiche Video-on-De-
mand-Inhalte, d.h. Inhalte, die auf Abruf von einem Online-Dienst gestreamt
oder heruntergeladen werden konnen, sowie Videoplattformen (bspw. You-
Tube) erginzt. Der grofite Unterschied ist jedoch, dass jenseits des linearen
und nicht linearen Fernsehens Privatpersonen Inhalte (auch >Content« ge-
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nannt) auf Social-Media-Kanilen und Videoplattformen einstellen. Sie wer-
den also selbst zu Produzierenden (sieche Einheit Medien.Gestaltung) und Re-
zipierenden (siehe Einheit Medien.Rezeption) von privat erstelltem Content.
Auch wenn das zum einen die Chance bietet, vielfiltige Lebensweisen und
Weltanschauungen von iiberall auf der Welt kennenzulernen, zeichnen sich
die Medieninhalte auch durch eine beschonigte und perfektionierte Darstel-
lung aus, die sich auch schidlich auf die Konsumierenden auswirken kann
(vgl. Kneidinger-Miiller 2022; s.u. soziale Risiken).

Stop and Think

Lassen Sie sich in den Medien von verschiedensten Inhalten iiberraschen? Oder
suchen Sie gezielt nach Inhalten, von denen Sie wissen, dass sie lhnen zusagen?

Medien konnen dazu dienen, Identititen zu spiegeln, zu reflektieren und
zu entwickeln: In Medieninhalten kann die eigene Zugehorigkeit zu einer
sozialen Gruppe gespiegelt werden, wenn sich bewusst fiir entsprechende
Medieninhalte entschieden wird (siehe Einheit Medien.Rezeption). Sie kann
auch in entsprechenden Medieninhalten reflektiert werden, indem analy-
siert wird, wie sich die eigene Referenzgruppe verhalten wiirde oder wie tiber
eigene Gruppenzugehorigkeiten gesprochen wird. Identititen konnen auch
entwickelt werden, indem Vorbilder gesucht werden, die zeigen, wie man
mit den jeweiligen Lebensstilentscheidungen umgehen kann (vgl. Wulf et al.
2023). Man beantwortet sich die Frage danach, wer man ist, fast automatisch
auch damit, welchen sozialen Gruppen man zugehorig ist. Daher lisst sich
die Identitit gut spiegeln, indem man sich mit den Eigenschaften der eige-
nen Gruppe in Abgrenzung von anderen Gruppen beschiftigt (Social Identity
Theory; vgl. Wulf et al. 2023; siehe Abb. 5.1). Man wihlt Medieninhalte, die die
eigenen Interessen, Probleme und Vorstellungen widerspiegeln. Dies fithrt
Personen die eigenen Identititsvorstellungen gleichsam offensichtlicher vor
Augen und lisst sie nochmals verstarkt nach entsprechenden Medieninhalten
suchen (Reinforcing Spirals). So kommt es auch zu einem sogenannten Selecti-
ve-Exposure-Effect, da Personen gern Medieninhalte wihlen, die ihren eigenen
Ansichten entsprechen, und diejenigen meiden, die ihren eigenen Anschau-
ungen widersprechen. Dies mag den Effekt haben, dass die unzihligen zur
Verfiigung stehenden Medieninhalte auf eine iiberschaubare Menge redu-
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ziert werden (vgl. Wulf et al. 2023). Hieriiber ist es leichter maoglich, eine als
kohirent empfundene Identitit zu entwickeln. Gleichzeitig kann dieser Ef-
fekt aber auch zu Desinformation (s.u. Risiken medialer Desinformation) und
Radikalisierung (s.u. Medien und Meinungsbildung) fithren. Verstirkt wird
er durch Algorithmen, die den User*innen in den sozialen Medien die Inhalte
anzeigen (technisch ausgedriickt: »in die Timeline bzw. den Feed speisen«), die
vorher angeklickten und/oder gelikten Inhalten dhnlich sind (siehe Einheit
Medien.Daten).

Take Home Messages

Die Identititsbildung in der Mediengesellschaft wurde durch die Postmoderne
und Globalisierung beférdert.

Die postmoderne Identitit zeichnet sich durch ihre kontextspezifischen Ent-
wicklungsmaglichkeiten und ihren Facettenreichtum aus.

Digitale Medien spielen in Bezug auf Identititsbildung eine grofie Rolle, da sie
einen Referenzrahmen zum Selbst- und Fremdabgleich bieten.

Medien bieten die Chance, eine stimmige Ich-ldentitit zu finden, da Medien-
inhalte vorgefiltert werden (aber siehe auch: Risiken).

Ein bedeutender Unterschied in der Kultur der Digitalitatim Vergleich zum ana-
logen Zeitalter ist die Moglichkeit des Selbstausdrucks: Alle werden zu Medien-
produzierenden.

5.3 Mediale Selbstdarstellung

Medien werden nicht nur genutzt, um Inhalte zu rezipieren, die der Iden-
tititsbildung dienen konnen, sondern Personen stellen sich auch selbst in
den sozialen Medien dar. Sie sind also nicht nur Rezipierende, sondern auch
Produzierende. Die Selbstdarstellung ist dabei zunichst wertfrei als Selbst-
présentation, bei der eine Person ihre Existenz und Anwesenheit in einem
bestimmten Online-Kontext ausdriickt, anzusehen (vgl. Kneidinger-Miller
2022), auch wenn sie meist idealisiert, verzerrt oder vereinfacht ist (vgl. Wulf
et al. 2023). Bereiche, in denen sich Personen besonders positiv darstellen
mochten, sind bspw. Online-Dating, Lifestyle- oder Jobplattformen.
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Stop and Think

Stellen Sie sich (online) immer realistisch dar? Oder versuchen Sie, bestimmte
Aspekte lhrer Identitat zu beschénigen oder vorzuenthalten? Und wenn ja, wel-
che sind das explizit?

Gehen Sie in die Einheit Medien.Gesellschaft und lesen Sie, was die #DollyPar-
tonChallenge ist.

Das Konzept der positiven Selbstdarstellung ist nicht neu, sondern war auch
vor den digitalen Medien schon unter dem Begriff >Impression Management«
bekannt. Auch in der Offline-Welt gibt es kontextabhingige Teilidentititen,
die Personen besonders positiv zur Schau stellen méchten, z.B. in einem Vor-
stellungsgesprich (vgl. Wulf et al. 2023). Die »Online-Identitit« kann der
»Offline-Identitit, d.h. der Identitit im realen Leben (Real Life), sehr dhnlich
oder unabhingig von dieser sein. Wie eng beide zusammenhingen, hingt
vom jeweiligen Nutzungskontext ab. Sowohl im Virtual als auch im Real Life
sollen die besonderen Merkmale einer Person zum Ausdruck gebracht wer-
den, gleichzeitig aber auch gewisse kollektivierende Eigenschaften prisen-
tiert, d.h. die Gruppenzugehérigkeiten sollen als Teil der eigenen Identitit
ausgedriickt werden. Dariiber hinaus kénnen aber auch Eigenschaften vor-
enthalten werden, die im Real Life nicht zu verbergen wiren, wie duflerliche
Merkmale oder Beeintrichtigungen. Damit ist die Person weniger stark mit
Stereotypisierungen und Vorurteilen konfrontiert und andere Facetten ihrer
Identitit konnen in den Vordergrund riicken (vgl. Kneidinger-Miiller 2022;
vgl. auch Stricker 2023).

Bei der Frage, wie dhnlich sich die virtuelle und die reale Identitit sind,
gibt es gegensitzliche Erklirungsansitze (vgl. Kneidinger-Miiller 2022). Die
Selbstmaskierungsthese geht davon aus, dass das virtuelle Ich eine idealisier-
te Scheinidentitit ist. Die Selbsterkundungsthese nimmt hingegen an, dass
das virtuelle Ich in der Lage ist, Identititsfacetten auszutesten, ohne direkte
Konsequenzen im echten Leben befiirchten zu miissen. Am zutreffendsten
erwies sich jedoch die Extended Real-life Hypothesis, nach der virtuelle Identi-
titen relativ stark an die realen Identititen angelehnt sind. Das Internet dient
damit der Selbstvergewisserung und Selbststabilisierung (vgl. ebd.) oder - in
anderen Worten — der Bestitigung der eigenen Identitit.
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ADbb 5.3: Soziale Medien als Biihne fiir die Selbstdarstellung und Klickzahlen und
Likes als Applaus.
Quelle: © Adobe Stock

Wie ehrlich Online-Profile sind, hingt auch von der jeweiligen Social Me-
dia-Plattform ab. Handelt es sich um eine Plattform, auf der man vornehm-
lich mit bekannten Personen kommuniziert (z.B. WhatsApp, Snapchat), ist
die Identititskonstruktion weniger idealisierend, als wenn es sich um eine
Plattform handelt, auf der man vornehmlich mit unbekannten Personen
interagiert (z.B. Instagram). Bei der Gestaltung von Profilen in sozialen Me-
dien versuchen Personen, ihre eigenen Ansichten und Wiinsche mit denen
der »verallgemeinerten Anderen« in Einklang zu bringen, indem sie iiber-
legen, welche Reaktionen und Emotionen ihre Veréffentlichungen bzw.
Selbstbeschreibungen bei anderen Personen hervorrufen (vgl. Kneidinger-
Miiller 2022; siehe Abb. 5.3). Nach der Bithnenmetapher steht die Person in
ihrem Profil auf der Bithne und ist dort Schauspieler*in (d.h. sie stellt sich
dar) und Schauspielfigur (d.h. sie reagiert in ihrem Schauspiel auf den Ap-
plaus des Publikums) gleichzeitig. In Social Media ist der Applaus mit Kom-
mentaren, Klickzahlen, Teilen und »Gefillt mir«-Anzahlen (Likes) gleichzu-
setzen. Der virtuelle Applaus wird dariiber hinaus aber auch Teil der
Online-Identitit der Person, da er auch fiir andere Internetuser*innen
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sichtbar ist. Ebenfalls zur Online-Identitit gehort die Anzahl der
»Freund*innen« oder »Follower*innen, die fiir alle sichtbar sind. Freund*in-
nen bezeichnen gegenseitige Beziehungen auf Plattformen (z.B. Facebook),
wihrend die Follower-Beziehung einseitig sein kann (z.B. X, Bluesky, Insta-
gram) (vgl. Kneidinger-Miiller 2022). Im Hinblick auf die Risiken sei aller-
dings vorweggenommen, dass sich die Qualitit von Beziehungen nicht in
Likes erfassen lisst, sodass die Identititskonstruktion im digitalen Raum
zumindest ambivalent bleibt. Wenn man nun noch einmal an die facetten-
reiche postmoderne Identitit denkt, die — wie wir oben gelernt haben —
kontextgebunden konstruiert und prisentiert wird, so sind Online-Profile
auf Social Media problematisch (siehe Abb. 5.4).

o

ADbb. 5.4: Kontext- oder plattformspezifische Ich-Facetten und Selbstdarstellungen

Quelle: eigene Darstellung.

Besuchen Personen aus sehr unterschiedlichen Offline-Kontexten, denen
eine Person sich sehr verschieden prisentieren wiirde, dasselbe Online-Pro-
fil, handelt es sich um einen sogenannten >Context Collapse« (vgl. Kneidinger-
Miiller 2022). Was ist damit gemeint? Fiir enge Freund*innen kénnen Urlaubs-
und Partybilder ein angemessener Ausdruck einer Identititsfacette sein, die
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man aber dem*der Arbeitgeber*in normalerweise nicht zeigen wiirde. Da-
durch, dass kaum zu iiberblicken ist, wer das eigene Profil oder den Content
zu sehen bekommt (Invisible Audience), ist es fiir Personen auf Social Media
schwierig, abzuschitzen, welche Form der Selbstdarstellung angemessen ist.
Es besteht das stindige Gefiihl, von unbestimmten Personen beobachtet zu
werden, was das Zurschaustellen von Identititsfacetten beeinflusst. Auf ei-
nigen Plattformen entwickeln sich Moglichkeiten, den Zugriff auf bestimm-
ten Content zu beschrinken, was allerdings einer stindigen Reflexion iiber
mogliches Publikum bedarf (vgl. Kneidinger-Miiller 2022). Fiir verschiedene
Kontexte werden daher hiufig verschiedene Plattformen verwendet, z.B. Lin-
kedIn oder Xing fur berufliche Belange und TikTok fiir die private Darstellung,
sodass die verschiedenen Identititsfacetten kontextspezifisch prisentiert
werden konnen (vgl. Kneidinger-Miiller 2022).

Bis hierher lisst sich daher bereits zusammenfassen, dass die Identi-
titsbildung iiber digitale Medien gleichzeitig einfacher und komplexer ge-
worden ist. Die Online-Identitit gab es bereits vor Social Media auf privaten
Homepages und in der Chatkommunikation. Ob es sich nun um iltere For-
men oder neuere Netzwerke sowie Blogging-Dienste handelt: Eine Online-
Identitit besteht zunichst einmal aus dem Profil, das angelegt wird, und aus
dem Content, der eingestellt wird. Wie detailliert das Profil und wie hiufig
und personlich der eingestellte Content ist, hingt von der Persénlichkeit
des*der Nutzer*in und den Zwecken, die er*sie damit verfolgt, ab (vgl. Knei-
dinger-Milller 2022). Eine Person kann sich dabei verbal, visuell und auditiv
ausdriicken. Auf verbaler Ebene beginnt die Selbstdarstellung mit der Wahl
eines Nicknames (Benutzername), der oftmals bereits Hinweise auf das Ge-
schlecht und die Identifikation der*des Nutzenden mit bekannten Persén-
lichkeiten oder Themen geben kann. Im Profil kénnen weitere verbale An-
gaben iiber die eigene Person gemacht werden, die rudimentir, aber auch
sehr detailliert sein kénnen. Jedes weitere Posting oder jeder weitere Kom-
mentar driickt, je nach Inhalt, explizit und implizit einen Teil der Identitit
(Interessen, Aufenthaltsorte etc.) aus. Implizit verraten auch der Schreibstil
und die Schreibgeschwindigkeit etwas tiber eine Person (vgl. Kneidinger-
Miiller 2022). (Audio-)visuelle Kommunikationsformen (Profilbild, Selfies,
Kurzvideos etc.) stellen einen weiteren Teil des Online-Contents dar. Das
Profilbild stellt zusammen mit dem Nickname die zentrale Reprisentation
der Person dar, da sie bei allen Kommunikationen mit angezeigt werden.

141



142

Medienkompetenz fiir die digitale Welt

Das Profilbild kann die eigene Person (Profilfoto), aber auch Interessen, Per-
sonlichkeiten, die einem wichtig sind, und Eigenschaften wie Soziabilitit
oder aber einen Avatar (stilisierte Darstellung der Person) zeigen. Zudem
zeigte eine Studie, dass Profilbilder von Jugendlichen in Social Media Ge-
schlechterstereotype stirker transportieren als Abbildungen von Personen
in den Massenmedien (vgl. Kneidinger-Miiller 2022). Weitere geteilte Bilder
und Videos driicken Interessen, Erlebnisse, Ereignisse und Einstellungen
aus, ohne dass vielfach zusitzliche Kommentare notwendig sind. Beigefiigt
werden konnen Hashtags, die den Content 6ffentlich auffindbar machen,
wenn die Bilder und Videos nicht nur privat geteilt wurden. Mittels sozialer
Medien kénnen auch Beziehungen iiber eine geografische Distanz gepflegt
und neue soziale Beziehungen aufgebaut werden. Auditive und visuelle
Komponenten kénnen typische Bewegungsmuster, eine vertraute Stimme
oder Emotionen transportieren und so Teilhabe am Leben eines anderen
auf Distanz intensivieren. Auch mit Hilfe musikalischer Unterlegung kann
ein Teil der Identitit eingebracht werden (vgl. Kneidinger-Miiller 202.2) (sie-
he Einheit Medien.Gestaltung).

Eine besondere Personenkategorie, die sich medial v.a. (audio-)visuell
selbst darstellt, sind Influencer*innen. Durch gezielte Online-Darstellung
machen sie sich zu einer Eigenmarke (sogenanntes Self-branding), die sie
berithmt machen und Einnahmen generieren kann. Damit kann u.a. der
Eindruck vermittelt werden, dass das Dargestellte fiir jede Person mog-
lich ist. Das wiederum kann dazu fithren, dass Kinder und Jugendliche den
Berufswunsch Influencer*in in Betracht ziehen (s.u. Herausforderungen).
Influencer*innenaccounts werden iiber Klickzahlen, Nutzer*innenreaktio-
nen und »Gefillt-Mir-Angaben« aufgewertet und iiber »Re-Posts/Weiter-
leitung« verbreitet (vgl. Kneidinger-Milller 2022). Um reflektiert mit den
idealisierten Darstellungen und dem Ruhm der Influencer*innen umzuge-
hen, bedarfes einer gefestigten Selbstidentitit, die sich nicht durch mediale
Vorbilder in Frage stellen lisst (s.u. Herausforderungen).

Take Home Messages

Es gibt gegensatzliche Erklarungsansitze zur Deckungsgleichheit von Online-
und Offline-Identitat.
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Uber Profile konstruiert man mediale Identitit, daher wird der digitale Raum
zu einem Ort der Selbstdarstellung.

Bei der Selbstdarstellung spielen Profil und Content eine Rolle (siehe Ein-
heit Medien.Gestaltung).

Influencer®innen (ben Einfluss auf die Identitdtsbildung ihrer Follower*innen

aus.

5.4 Mediennutzung und Medienkonsum

Im Rahmen der Nutzung von Medien zur Identititsbildung kénnen diese fiir
einen sozialen Vergleich mit anderen herangezogen werden. Beim Vergleich
wird in der Regel eine positive Abgrenzung und damit eine positive Selbstbe-
wertung der eigenen Gruppe (Ingroup; Wir; siehe Abb. 5.1) gegeniiber anderen
Gruppen (Outgroups; die anderen) angestrebt. Hinsichtlich der eigenen Person
konnen Auf- und Abwirtsvergleiche in allen Aspekten, die dem*der User*in
wichtig sind, mit medialen Personen vorgenommen werden (vgl. Wulf et al.
2023) D.h. Nutzer*innen vergleichen ihr Selbstbild mit medial vermittelten
Idealen, aber auch mit Personen, die im Vergleich schlechter abschneiden.

Stop and Think

Vergleichen Sie sich mit Personen aus den (sozialen) Medien? Schauen Sie dann
eher auf Personen, die besser dastehen als Sie (sei es beim Aussehen, bei der Fit-
ness, beim Reichtum..) oder schauen Sie dann eher auf Personen, die schlechter
dastehen (z.B. Teilnehmer*innen bestimmter Reality-Shows)?

Ziele der Vergleiche sind erstens Selbstkonsistenz, d.h. der Beweis, dass
man sich gemiR seiner Identitit verhilt und entsprechende Medieninhalte
auswihlt, zweitens Selbststeigerung, d.h. Bestirkung durch die Auswahl
besonders selbstwertdienlicher Medieninhalte, und drittens Selbstverbesse-
rung, d.h. Orientierung an positiven Verhaltensweisen, die in den gewihlten
Medieninhalten dargestellt werden. Abgesehen von diesen positiven Effekten
konnen aber gerade bei der Aufwirtsorientierung an Personen mit zu aus-
geprigten positiven Eigenschaften (korperliche Merkmale, Fitness 0.4.) die
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Vergleiche auch negative Effekte hervorrufen (vgl. Wulf et al., 2023; s.u. so-
ziale Risiken).

Die konsumierten Medien transportieren iiber den sozialen Vergleich
auch Stereotype. Stereotype sind dabei Eigenschaften, die Personen oder
Personengruppen als am typischsten zugeschrieben werden, ohne dass diese
Zuschreibung zwingend zutreffend wire. In der Vergangenheit transpor-
tierten bspw. Disney-Filme sehr stereotypisierte Geschlechterdarstellungen,
die sich auf das Rollenbild von Mddchen auswirkten. Weibliche Filmfiguren
waren schon, schlank, schwach und auf die Rettung durch méinnliche Film-
figuren angewiesen. Dies hat sich in den letzten Jahren verandert, sodass die
minnliche Dominanz aufgebrochen und Geschlechter in ihren Moglichkei-
ten gleichwertiger dargestellt werden, was sich auch auf das Rollenbild von
Midchen auswirkt (vgl. Wulf et al. 2023).

Ebenso sind digitale Medien fiir marginalisierte Gruppen ein guter Weg,
um Identitits-Vorbildern zu begegnen. Bspw. konnen Mediendarstellungen
von LGBTQIA*-Charakteren (Lesbian, Gay, Bisexual, Transsexual/Transgender,
Queer, Intersexual und Asexual) in Filmen oder Personen aus der LGBTQIA*-
Community, die in den sozialen Medien dariiber kommunizieren, queeren
Menschen helfen, ihre eigene Identitit zu reflektieren (vgl. Wulf et al. 2023;
vgl. Stricker 2023; siehe auch Stalder 2016).

Neben ihrem Nutzen fiir die Identitdtsbildung sind digitale Medien selbst
auch ein Teil der Identitit. In der mediatisierten Gesellschaft sind Menschen
stindig erreichbar und verfiigen stindig tiber Informationen und Kommu-
nikations- und Gamingmoglichkeiten. Wihrend die ersten elektrischen Me-
dien als Massenmedien (Radio, lineares Fernsehen) viele Menschen gleich-
zeitig erreichen sollten, zeichnet sich in den letzten Jahren ein starker Trend
hin zur Individualisierung der Mediennutzung ab (vgl. Leaning 2017; siehe
Einheit Medien.Gesellschaft). Die Gerite, mit denen digitale Inhalte konsu-
miert werden konnen, werden immer kleiner und sind mobil nutzbar, sodass
die Entscheidung, ein digitales Medium zur Informationssuche oder Unter-
haltung zu verwenden, immer weniger offensichtlich wird (siehe auch Ein-
heit Medien.Rezeption).
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ADbb. 5.5: Zugang zu Informationen und medialer Unterhaltung ist jederzeit verfiigbar.

Quelle: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/dé6/March_of_progress_
parody_2.png, CC BY-SA 4.0.

Die Mediennutzung ist selbstverstindlich mit dem Alltag verwoben und es
ist kein intentionales Aufsuchen eines digitalen Endgerites (Desktop-PC
0.1.) mehr notwendig, da die meisten Menschen iiber ein Smartphone mit
mobilem Internetzugang verfiigen (vgl. Leaning 2017; siehe Einheit Medien.
Gesellschaft). Dadurch ist es auch einfacher geworden, immer nach Infor-
mationen zu suchen und Fragen nicht offenzulassen. Jede Internetsuche er-
bringt sofort eine Flut an Ergebnissen (vgl. Heine/O’Connor 2014). Die Strate-
gie, sich bei der Medienauswahl nach den eigenen Interessen zu richten, hilft,
um in der Fiille der Angebote eine Auswahl zu treffen (vgl. Wulf et al. 2023).
Diese Entwicklung hin zur stindigen Nutzung digitaler Endgerite und zur
stindigen Notwendigkeit, Konsumentscheidungen zu treffen, erfordert In-
formations- und Medienkompetenz (vgl. Leaning 2017; siehe Einheit Medien.
Rezeption) sowie die Regulation der eigenen Mediennutzung (s.u. Heraus-
forderungen).

Take Home Messages

Digitale Medien machen Identitidtsangebote, die zur Identitatsbildung genutzt
werden konnen.
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Bei der Identitatskonstruktion kénnen Auf- und Abwértsvergleiche mit media-
len Personen vorgenommen werden.

Uber Medien kdnnen auch Stereotype transportiert werden.

Marginalisierte Gruppen kénnen im Netz Gleichgesinnte finden.
Identitatskonstruktion im 6ffentlichen Raum ist durch die »Glasernheit« des
Netzes erschwert. Gleichzeitig bietet der digitale Raum Bithnen fiir die Selbst-
darstellung verschiedener Identititsfacetten.

Bislang war in unserem Kurs verstirkt von Potenzialen und Chancen der neu-
en digitalen Medien die Rede. Doch wo Licht ist, da ist auch Schatten. Genau
um diese Risiken digitaler Medien fiir die Identititsentwicklung und um die
Herausforderungen bezogen auf die Regulation der Nutzung soll es im Fol-
genden gehen. Als erstes soll das Risiko einer Medienabhingigkeit beleuchtet
werden.

5.5 Medienabhangigkeit: diagnostische Kriterien
bei pathologischer Mediennutzung

Vorweggeschickt: Wenn im Folgenden von Mediennutzung die Rede ist, dann ist
insbesondere die Nutzung digitaler Medien, wie z.B. Internetnutzung gemeint.

>Medienabhingigkeit« ist ein weiter Begriff und kann sich auch auf On-
line-Kiufe, Streaming etc. beziehen, aber in diesem Abschnitt der Einheit
stehen die Themen »Gaming und Spielsucht« sowie Social-Media-Abhin-
gigkeit im Vordergrund. Bevor wir uns inhaltlich hiermit beschiftigen, ist
eine Definition des Suchtbildes notwendig: Laut WHO (2019) spricht man von
Spielsucht,

- wenn ein Kontrollverlust tiber das eigene Spielverhalten besteht (auch bei
wichtigen Terminen oder in unangemessenen Situationen, und zwar in
Bezug auf Nutzungsfrequenz und -dauer, Intensitit etc.),

- wenn das Spielen Vorrang gegeniiber anderen Interessen hat und Priori-
tit gegeniiber anderen Aktivititen bekommt (z.B. Freund*innen, Hobbys,
Familie etc.),

- und wenn das Spielverhalten trotz negativer Konsequenzen fortgesetzt
wird (z.B. negatives Feedback zum Nutzungsverhalten aus der Schule).
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Voraussetzung fiir die Diagnose einer sogenannten Gaming Disorder liegt wei-
ter darin, dass das oben beschriebene Nutzungsverhalten iiber einen Zeit-
raum von mindestens einem Jahr an den Tag gelegt wird, die Lebensfithrung
erheblich beeinflusst ist und eine Stérung der personlichen bzw. familidren
oder anderer sozialer Bereiche vorliegt.

Fir das Storungsbild Internet Gaming Disorder missen laut DSM-5
mindestens finf der folgenden Symptome iiber einen Zeitraum von 12
Monaten vorliegen (vgl. DSM-5):

- Andauernde Beschiftigung mit Spielen, Entzugssymptome bei fehlender
Spielmoglichkeit

. »Toleranzentwicklung« (Bediirfnis, Zeit fiir Spiele aufzuwenden), d.h.
aus anfinglich wenigen Stunden werden immer mehr

. gescheiterte Versuche, das Spielverhalten zu beenden

« Interessenverlust an fritheren Hobbies

. Weiterspielen trotz des Bewusstseins, dass das online Spielen negative
Folgen hat

« Tiuschen Dritter iiber die zeitliche Dauer des Spielens

« Nutzung von Spielen zur Emotionsbewaltigung

« Gefihrdung sozialer Beziehungen wegen der Medien

Literatur- und Web-Tipps

Informationen zu Mediensucht finden Sie auf der Webseite von Aktiv gegen
Mediensucht e.V. oder auf der Seite der Psychosomatischen Klinik Kloster Dief3en:
https://www.aktiv-gegen-mediensucht.de/diagnose-mediensucht/
www.psychosomatik-diessen.de

Das Phinomen medialer Abhingigkeit ist dabei verbreitet und von zuneh-
mender Brisanz und Bedeutung: Die Zahlen der im Mirz 2023 verdffentlich-
ten DAK-Studie (2023) ) sprechen eine deutliche Sprache: Sechs Prozent der
Kinder und Jugendlichen sind demnach abhingig von Gaming und Sozialen
Medien; 600.000 Jungen und Midchen legen ein pathologisches Medienver-
halten an den Tag (DAK-Gesundheit 2023): »Nach der aktuellen Studie von
DAK-Gesundheit und UKE Hamburg stieg die Zahl abhingiger Kinder und
Jugendlicher bei Computerspielen von 2,7 Prozent im Jahr 2019 auf 6,3 Pro-
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zent im Juni 2022.« Weiter heif’t es: »Im Bereich Social Media verdoppelte
sich die Mediensucht von 3,2 auf 6,7 Prozent mit rund 350.000 Betroffenen.
Laut Studie zeigen rund 1,8 Millionen Kinder und Jugendliche eine problema-
tische Nutzung bei Computerspielen und oder sozialen Medien.«

An diesen Zahlen wird schnell deutlich, dass Medien nicht nur positive
Aspekete fiir die Identititsbildung haben kénnen, sondern auch schidliche.

Literatur- und Web-Tipps

Wer sich selbst im Hinblick auf eine eventuell vorliegende Mediensucht tes-
ten mochte, kann dies mit der App Mediensucht — Teste dich! tun:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.extraleben.mediensucht_
test&hl=de

Internetsucht hat aber, wie oben ausgefiihrt, viele Facetten. Nach Young et

al. (2000) kénnen folgende Tatigkeiten eine Sucht auslésen, bzw. es werden

folgende Arten von Abhingigkeit unterschieden:

«  Cybersexual Addiction (Internetpornografie): Herunterladen und Anschau-
envon Pornos im Netz, Erotikchats

«  Cyber-relationship Addiction (virtuelle Beziehungen): Chatrooms und So-
cial Networks

«  Net Compulsion (Gliicksspiel und Handel): Online-Casinos/Online-Wetten,
Onlinekaufsucht

- Information Overload (Informationssuche): Stindiges Surfen im Netz nach
Informationen, Downloads von Musik und Filmen

«  Computer Addiction (Computerspielsucht): »Ego-Shooter«, Online-Rollen-
spiele (z.B. »World of Warcraft«)

Take Home Message

Es gibt exzessives Mediennutzungsverhalten, das pathologisch, also krankhaft,
ist. Hierflir miissen mehrere Kriterien (iber einen lingeren Zeitraum erfillt sein.
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Stop and Think

Halten Sie Ihr eigenes Mediennutzungsverhalten fiir gesund, fiir grenzwertig
oder fiir pathologisch? Warum (nicht)?

Gibt oder gab es Zeiten, in denen Sie Medien viel linger und haufiger nutzen/
genutzt haben? In welchen Zeiten war das? Wie erkliren Sie das? Wann und wa-
rum handelt es sich lhrer Meinung nach um eine auffillige oder keine auffillige
Mediennutzung?

Erstellen Sie eine Mindmap mit allen Begriffen, die lhnen zum Thema Internet-
sucht einfallen.

5.6 Gesundheitliche Risiken

Nutzer*innen nehmen die Folgen exzessiver Mediennutzung anhand kérper-
licher Symptome deutlich wahr. Teilweise hat die Mediennutzung aber auch
soziale Folgen. Mit anderen Worten: Neben den physischen Auswirkungen
gibt es ebenfalls soziale Risiken fiir die Identititsbildung. Schauen wir zu-
nichst auf die korperlichen Symptome:

« Ein Drittel der Befragten bemerkt nach mehrstiindiger Nutzung digi-
taler Gerite Nackenschmerzen (32,1 Prozent), trockene oder juckende
Augen (23,4 Prozent), Schmerzen im Unterarm oder der Hand (16,9 Pro-
zent) (DAK-Studie: In Pandemie hat sich Mediensucht verdoppelt | DAK-
Gesundheit, vgl. forsa, 2022).

« Auch von Schlafproblemen nach ibermifligem Medienkonsum wird
vermehrt berichtet: Bei einer Untersuchung von 148 Jugendlichen und
jungen Erwachsenen (14-20 Jahre) zeigte sich, dass das Handy bis kurz
vor dem Einschlafen genutzt wird (ca. zehn Minuten vor dem Zubett-
gehen) und dies zu einer Tagesschlifrigkeit fithrt, da Jugendliche nachts
gewollt oder ungewollt durch Nachrichten geweckt werden (vgl. Strube/
In-Albon/Weefd 2016).

Dariiber hinaus gibt es, wie oben angedeutet, Herausforderungen psychi-
scher Natur, die Folgen fiir die Identititsbildung haben. Besonders im Be-
reich der frithkindlichen Erziehung muss Mediennutzung gut begleitet wer-
den, wie medienkritische Studien immer wieder zeigen:
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- Beziiglich des angenommenen Zusammenhangs zwischen Bildschirm-
zeit und Sozialkompetenz arbeiten Skalickd et al. (2019) bspw. heraus,
dass mehr Fernsehkonsum bei Miadchen im Alter von vier Jahren zu einem
geringerem Verstindnis von Emotionen im Alter von sechs Jahren fithrt.

 Kinder, deren Eltern tiglich mit ihnen spielen, entwickelten im Alter von
zwei Jahren etwas weniger autismusihnliche Symptome als Kinder, die
sich mehr mit Bildschirmmedien beschiftigen (vgl. Heffler et al. 2020).

- Ein anderes Team von Forschenden arbeitet die positiven Auswirkun-
gen zuriickhaltenden Medienkonsums heraus: Kindern mit weniger
Bildschirmzeit wurde demnach eine héhere Vorstellungskraft beschei-
nigt (vgl. Suggate/Martzog 2020).

- Shensaetal. (2018) stellen einen Zusammenhang zwischen Depressionen
und Social-Media-Verhalten her, wobei offen ist, ob Social Media einen
ursichlichen oder verstirkenden Einfluss auf vorhandene Dispositionen
ausiiben.

«  Lup/Trub/Rosenthal (2015) weisen ein erhohtes Risiko von Depressionen
durch verzerrte Realititsbilder bei Instagram und den dadurch stattfin-
denden Vergleich von sich selbst mit Unbekannten im Netz nach. Dem-
nach kénnen depressive Ziige u.a. dadurch entstehen, dass ein Vergleich
mit medialen Idolen der Realitit nicht standhalten kann.

Self-Tracking-Daten aus dem Sportbereich kénnen »Gesundheit« und »Wohl-
befinden« beeinflussen, indem die generierten metrischen Daten Druck auf-
bauen, normativen Erwartungen zu entsprechen. Medial vermittelte Kor-
perbildung kann durch die Auseinandersetzung mit Gesundheitsinhalten in
sozialen Netzwerken zu Unzufriedenheit mit der eigenen Figur und Kor-
perlichkeit fithren und »falsche« Schonheitsideale generieren (vgl. Holland/
Tiggemann 2017: 78). Insgesamt soll aber warnend darauf hingewiesen wer-
den, dass die Debatte politisch aufgeladen ist und Ergebnisse nicht immer
objektiv, valide und reliabel sind, bzw. nicht immer korrekt und unverfilscht
wiedergegeben werden. Die oben beschriebenen Folgen kénnen, miissen aber
nicht zwangsliufig auftreten.

Pathologische Sucht bedarf einer Therapie und lasst sich nicht ohne pro-
fessionelle Hilfe bearbeiten. Wer dem Always on, also dem Druck immer on-
line zu sein, jedoch priventiv entgehen moéchte, kann bewusst gegensteuern:
Unter dem Schlagwort Digital Detox werden z.B. mobilfunkarme Urlaubs-
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unterkiinfte vermarktet. Mit dem Ziel, zu entschleunigen und zu »entstres-
sen, verschreiben sich — insbesondere wihrend der Fastenzeit — mehr und
mehr Personen dem sogenannten Medienfasten, um die Medienbalance zu
finden. Ein Tagebucheintrag mit Selbstbeobachtung bietet die Moglichkeit,
das eigene Mediennutzungsverhalten wahrzunehmen und zu reflektieren.
Unter der Leitung von Schwarz und Martin vom Gerhard-Kienle-Lehrstuhl
der Universitat Witten/Herdecke wurden gemeinsam mit Fischbach und Bii-
sching vom Berufsverband der Kinder- und Jugendirzte sowie weiteren 50 Ex-
pert*innen fiir den Bereich Kindheit Ideen zur gezielten Bildschirmzeit
entwickelt. Am wissenschaftlich begleiteten Pilotprojekt »Medienfastenc
nahmen 1500 Familien teil, um das eigene Mediennutzungsverhalten kritisch
zu hinterfragen.

Literatur- und Web-Tipps

Mehr Infos zum Thema Medienfasten finden Sie z.B. auf der Website von
Schwarz/Martin (0.].).

Abschliefiend sei noch auf folgende Ideen verwiesen: Fiir Kinder, die den
Umgang mit dem Smartphone noch erlernen miissen, bieten sich priventive
Mafnahmen wie z.B. ein Mediennutzungsvertrag an. Eltern sollten Kinder
nicht nur interessiert begleiten, sondern sich insbesondere zeigen lassen,
welche Tools, Spiele oder Apps diese nutzen. Der gemeinsame Austausch dar-
tiber kann Verstandnis fiir die kindlichen Intentionen wecken. Zudem sollten
Eltern sich ihrer Vorbildrolle bewusst sein und ihr eigenes Mediennutzungs-
verhalten ebenfalls kritisch hinterfragen.

Take Home Messages

Exzessiver Medienkonsum kann nicht nur kérperliche Folgen haben, sondern
auch Auswirkungen auf die Psyche und die Identitat.

Die Reflexion des eigenen Medienverhaltens und Medienfasten kénnen bei un-
gesundem Medienkonsum Abhilfe schaffen.
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Stop and Think

Haben Sie bereits an physischen Folgen eines iiberhéhten Medienkonsums ge-
litten? Woran kénnen Sie das bei sich erkennen?

Haben Sie bereits an den sozialen Folgen eines tiberh6hten Medienkonsums ge-
litten?

Falls Sie einen erhohten Medienkonsum bei sich wahrnehmen: Wie wollen Sie

kinftig bewusst gegensteuern?

Fithren Sie eine Woche ein Medientagebuch, in dem Sie alle Nutzungszeiten

realistisch dokumentieren.

Wenn Sie keinen iiberhohten Medienkonsum hatten: Worauf fithren Sie das zu-
rick? Wie kénnten Sie daran arbeiten, dass das auch kiinftig so bleibt?

5.7 Risiken medialer Desinformation und soziale Risiken

Neben den Risiken des Internets beim aktiven Handeln gibt es, wie im ersten
Teil der Einheit bereits angedeutet, auch Risiken beim Rezipieren von me-
dialen Inhalten (siehe Einheit Medien.Rezeption), wie z.B. Desinformation
iber Fake News, Extremismus, Verschworungstheorien etc. Laut der JIM-
Studie 2023 des Medienpidagogischen Forschungsverbunds Siidwest mit 1200
Befragten sind bspw. laut eigener Einschitzung mehr als der Hilfte der Be-
fragten (58 %) im Internet Fake News begegnet. Der steigende Prozentsatz
im Vergleich zu den Vorjahren kénnte allerdings auch auf ein gestiegenes
Bewusstsein fiir Falschnachrichten zuriickzufiithren sein. Fiir Sie als Lesende
bedeutet das noch einmal mehr, dass Angaben im Netz im Hinblick auf
Seriositit der Quelle zu hinterfragen sind — und das umso mehr in Bildungs-
kontexten. Wenn Sie als Lehrende®r titig sind, gilt es, Teilnehmende dafir
zu sensibilisieren bzw. darin zu schulen, Fake News von echten Nachrichten
zu unterscheiden (siehe Einheit Medien.Rezeption). Auf technische Mog-
lichkeiten der Fotomontage und das Heraustrennen von Bildern aus ihrem
urspriinglichen Kontext ist hinzuweisen und Reflexion hieriiber anzuregen
(siehe Einheit Medien.Didaktik).

Wenn die Auswahlvon Medieninhalten nach den eigenen Interessen zwar
einerseits hilfreich ist, um sich in der Fille der medialen Moéglichkeiten zu-
rechtzufinden, so sind andererseits die damit einhergehenden Selective-Expo-
sure-Effekte fiir die politische Meinungsbildung natiirlich problematisch (s.o.;
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vgl. Wulf et al. 2023). Gemeint ist, dass Personen, die nur Medieninhalte aus-
wihlen, die ihrer eigenen politischen Position entsprechen, vornehmlich die
Inhalte rezipieren, die ihre eigene Meinung bestitigen. Dadurch vermeiden
sie die Kenntnisnahme von Gegenargumenten (Confirmation Bias) (vgl. Wulf
et al. 2023; siehe Einheit Medien.Gesellschaft). Dies kann zu Radikalisierung
fihren, u.a. weil die Glaubwiirdigkeit von Quellen als besonders hoch ge-
wertet wird, wenn sie aus der eigenen sozialen Gruppe stammen (siehe Abb.
5.1). Hinzu kommt, dass Social Media algorithmengesteuert selbst Inhalte
vorschlagen, die der eigenen Meinung entsprechen. So entstehen homogene
Meinungsraume in den Social Media (genannt: Fringe Communities), in denen
eine ungefilterte Meinungsiuflerung moglich ist. Nach dem Ansatz der Rein-
forcing Spirals (s.0.) bedingen sich Identititsbildung und identititsbedingte
Auswahl von Medieninhalten wechselseitig und haben nicht notwendiger-
weise einen klaren Anfangspunkt (vgl. Wulf et al. 2023).

Stop and Think

Nehmen Sie (viel) am Diskurs in den sozialen Medien teil oder verhalten Sie sich
(eher) passiv?

Bei der Positionierung zu politischen oder anderweitig gesellschaftlich rele-
vanten Themen gab es die Hoffnung, dass das Internet die Demokratie stir-
ken und mehr Menschen, auch marginalisierte Gruppen, am politischen Mei-
nungsaustausch partizipieren wiirden (vgl. Polizzi 2020). Allerdings wurde
festgestellt, dass nur ein geringer Anteil an Personen tatsichlich aktiv am
Kommunikationsgeschehen teilnimmt. Der allergrofite Teil der Nutzer*in-
nen ist passiv. Wie sehr sich jemand in Online-Debatten einbringt, hingt u.a.
von der Personlichkeit ab, wodurch sich auch in diesem Verhalten ein Teil der
Identitit einer Person widerspiegelt.

Im Gegensatz zum Lesen einer Printzeitung hinterlassen aber auch die
passiven Nutzer*innen einen Beitrag zu von ihnen rezipiertem Content, in-
dem allein ihre Klicks bzw. Besuche als Nutzungsdaten gewertet werden (vgl.
Thimm 2022). Die sichtbaren Nutzungsdaten und unsichtbaren Algorithmen,
die diese beriicksichtigen, fithren dazu, dass hiufig gesehener Content an
Bedeutung gewinnt (vgl. Thimm 2022; siehe Einheit Medien.Daten). Das,
was die Massenmedien an Inhalten transportieren, wird als die 6ffentliche
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Meinung wahrgenommen, an der sich Menschen gern orientieren (vgl. Wulf
et al. 2023). Kaum jemand mochte sich zu weit von der 6ffentlichen Meinung
entfernen, um nicht mit einer abweichenden oder unpopuliren individuel-
len Meinung allein dazustehen. Menschen machen sich aus diesem Grund
kontinuierlich ein Bild von der Meinungsverteilung in der Gesellschaft. Wer
sich in der 6ffentlichen Mehrheitsmeinung reprisentiert sieht, duflert sich
wahrscheinlich eher zu einem Thema als jemand, der*die sich in der Minder-
heit sieht (vgl. Wulf et al. 2023). Trotz Meinungsfreiheit gibt es also Tabus,
die sich in Social Media aber schneller wandeln als in der realen Welt (vgl.
Stark/Magin/Geif3 2022). Wer sich in Online-Debatten einen Fehltritt erlaubt,
wird leicht zum Opfer eines Shitstorms (Liinenborg 2022). So bezeichnet man
ein geballtes Auftreten negativer Kritik in Social Media oder Blogs. Hieriiber
wird die Identititskonstruktion in der Online-Welt noch einmal erschwert,
wobei marginalisierte Gruppen hiufiger Anfeindungen erfahren. Auch an
diesem Aspekt zeigt sich, dass Medienkompetenz (vgl. Leaning 2017; siehe
Einheit Medien.Rezeption) zur Bewiltigung der Anforderungen bei der Nut-
zung digitaler Medien notwendig ist.

Die durch die algorithmische Vorsortierung von Informationen entste-
henden Filterblasen und Echokammern oder auch Fringe Communities
konnen potenziell die soziale Spaltung verstirken, indem sich Menschen
mit Gleichgesinnten abkapseln und Andersdenkende selbst ausgrenzen
bzw. medial gesteuert voneinander separiert werden. Das kann zu einer
»Fragmentierung der Offentlichkeit« fithren (vgl. Heldt 2022). Dabei
werden die Filterblasen durch das eigene Rechercheverhalten und die
hierdurch bedingten digitalen Spuren im Netz zunehmend adaptiert und
technikinduziert verfeinert:

»Einem Muslim werden beim Suchbegriff >Muslime<vorrangig religiése The-
men angeboten, einem Rechtsextremisten dagegen eher Webseiten, die
rechtsextreme Positionen gegeniiber Muslimen verbreiten [..] Pariser nennt
dies das Gegenteil von Informationsfreiheit; die Subjektivierung fithre zum
Subjektverlust.« (Zorn 2015: 28)

Uber algorithmengesteuerte Filterblasen und Echokammern kann die Gefahr
von Verschworungstheorien zunehmen — was die Notwendigkeit verdeut-
licht, ganz bewusst immer wieder die eigene Position zu iiberdenken und
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sich in moglichst unterschiedlichen sozialen Netzwerken und Medien zu in-
formieren.

Da Nachrichten in einer Kultur der Digitalitit mit rasender Geschwindig-
keit geteilt werden (kénnen), entstehen auch weitere gravierende Risiken im
Bereich des sozialen Miteinanders: Beleidigende Kommentare haben bspw.
51 Prozent der Befragten Personen erlebt (JIM-Studie 2023). Laut Ditch the La-
bel (2017) haben 33 Prozent in Social Media hiufig bis stindig Erfahrungen
mit Mobbing gemacht, was negative Folgen fiir die mentale Gesundheit ha-
ben kann, die sich bis ins Erwachsenenalter auswirken (vgl. Scott et al. 2016:
2). Mobbing etc. ist dabei kein Phinomen, was sich durch die Existenz digi-
taler Medien bedingt, aber Social Media stellen einen zusitzlichen Kanal dar,
der die Verbreitung von Hassbotschaften iiber das Teilen beschleunigt.

Die oben genannten Zahlen aus der JIM-Studie sind schnell veraltet. Sie
deuten jedoch eine Herausforderung von digitalen Medien an, die unabhin-
gig vom Bezugsjahr ist: die Gefahr eines verantwortungslosen Umgangs mit
Daten im Netz. Teilnehmende in Bildungskontexten auf diese Herausforde-
rung hinzuweisen, bleibt eine stetige Aufgabe von Lehrenden (siehe Einheit
Medien.Didaktik).

Wir halten fest: Menschen nehmen insbesondere medial vermittelte In-
formationen wahr, die sich in das eigene Meinungsbild einfiigen. Dies liegt
nicht nur daran, dass Menschen geneigt sind, vertraute Sichtweisen zu be-
stitigen (siehe Einheit Medien.Rezeption), sondern auch daran, dass die
dargebotenen Inhalte tiber Algorithmen gesteuert und vorselektiert werden
(siehe Einheit Medien.Daten).

Interessant ist an dieser Stelle noch zu erwihnen, dass laut der JIM-Stu-
die (2023) die Wahrnehmung von Fake News mit dem Alter kontinuierlich von
40 % im Alter von 12-13 Jahren auf 72 % im Alter von 18-19 Jahren ansteigt.
Auch die Wahrnehmung extremer politischer Ansichten steigt von 22 % auf
59 % und die Wahrnehmung von Verschworungstheorien von 23 % auf’57 % mit
zunehmendem Alter kontinuierlich an — ebenso wie die Wahrnehmung von
Hassbotschaften (von 22 % auf 53 %) oder die Wahrnehmung beleidigender
Kommentare (von 37 % auf 63 %). Dies kann einerseits auf einen absolut kon-
tinuierlich steigenden Wert hindeuten, kénnte andererseits allerdings — wie
oben angedeutet — positiv gewendet, auch auf altersbedingt zunehmende
Medienkompetenz zuriickzufithren sein.
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Indiesem Abschnitt ging esinsbesondere um die einerseits identitdtsstiften-
de und andererseits die identititsgefdhrdende Funktion von Medien. Es wurde
herausgearbeitet, was die algorithmenbasierte Darbietung von Inhalten fir
die eigene Identititsbildung bedeutet. Es wurde ebenfalls herausgearbeitet,
dass die eigene Identitit sich tendenziell im Netz Bestitigung verschafft und
somit zur Sich-Selbst-Versicherung beitrigt.

Literatur- und Web-Tipps

Wer sich tiefergehend mit der technischen Seite von Medien.Bildung auseinan-
dersetzen mochte, sei auf die Einheit Medien.Daten verwiesen. Hier wird die
grundlegende Funktionsweise von Algorithmensteuerung erliutert. Weit-
gehend offen bleibt jedoch die Frage, wie auf die algorithmengesteuerten
Filterblasen reagiert werden kann. Tipps finden sich hier: https://www.sa-
ferinternet.at/news-detail/filterblasen-im-internet-mythos-realitaetscheck-
und-wie-man-sie-umgehen-kann

Die Schaffung eines Bewusstseins fiir das potenzielle »Gefirbt-Sein« von
Informationen kann helfen, diese kritischer zu rezipieren. Auf Ebene des
Individuums wird immer wieder auf eine kritisch-reflexive Medienkompe-
tenz abgehoben, aber auf gesellschaftlicher Ebene werden auch Rufe nach
staatlicher Regulation laut: Es sei die »Einiibung einer kritisch-reflexiven
Distanz zu widerspriichlichen Informationslagen mit uneindeutigem Wahr-
heits- und Wahrhaftigkeitsgehalt ein leitendes Bildungsziel« (Heldt 2022: 4).
Da Plattformen von Phinomenen wie Fake News und Hate Speech durchaus
profitieren kénnen, setzt »die Bekimpfung dieser Phinomene [..] nicht nur
individuelle Kompetenzen, sondern auch geeinigte politische Regulierun-
genund Rahmenbedingungen voraus« (Heldt 2022: 4).

Take Home Messages

Es gibt algorithmengesteuerte Filterblasen, die die Meinungsbildung kanali-
sieren. Uber sogenannte Reinforcing Spirals gewinnen die Auferungen aus der
eigenen Community an Bedeutung.

Durch das Ausblenden von Gegenargumenten ist eine einseitige Identitatsfor-
mung bzw. mediale Desinformation moglich.


https://www.saferinternet.at/news-detail/filterblasen-im-internet-mythos-realitaetscheck-und-wie-man-sie-umgehen-kann
https://www.saferinternet.at/news-detail/filterblasen-im-internet-mythos-realitaetscheck-und-wie-man-sie-umgehen-kann
https://www.saferinternet.at/news-detail/filterblasen-im-internet-mythos-realitaetscheck-und-wie-man-sie-umgehen-kann
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5.8 Datenschutz & Big Data und Tracking

Eine weitere Herausforderung besteht darin, dass die Identitit von Men-
schen durch ihr Surfverhalten quasi »glisern« wird. Bestimmt hatten die
meisten von Ihnen schon einmal ein ungutes Gefithl beim Bezahlen im Inter-
net. Spitestens bei der Eingabe der Kreditkartendaten stellt sich die Frage,
wer mitliest und die eigenen Daten ausspioniert. Der Diebstahl von Daten
und Identitit geschieht meist unbemerkt. Viele Nutzer*innen sind sich der
Problematik von Datenkraken kaum bewusst und argumentieren, dass sie
nichts zu verbergen hitten.

Abstinenz von Medien ist allerdings ebenfalls keine Losung: Zorn (2015)
stellt heraus, dass

»man dem Einfluss digitaler Medien auf die eigene Identitatsbildung nicht
entgehen kann, wenn man sich nicht selbst von der Teilhabe an der Gesell-
schaft ausschlieRen will. Auch die Abstinenz von Diensten sei keine Losung,
da sich diese Menschen abschnitten von Partizipations-, Informations- und
Bildungsmoglichkeiten« (Zorn 2015: 23).

Gleichzeitig miissen wir uns der Risiken bewusst sein: In Anlehnung an
Watzlawicks Ausspruch, man kénne nicht nicht kommunizieren, kénnte man
in Bezug auf Identitit ableiten: In der Kultur der Digitalitit kann man nicht
nicht Spuren hinterlassen. Das Internet vergisst nichts.

Stop and Think

Wie gehen Sie mit Cookie-Anfragen um?

Als Ausweg werden hiufig Anonymisierungstools vorgeschlagen. Viele fra-
gen sich jedoch, ob sie nicht paradoxerweise auf Grund der Nutzung eines
Anonymisierungstools gerade besonders auffillig wiirden: »trackt« der ein-
gesetzte Tracker-Blocker gegebenenfalls das Surfverhalten im Netz?

»Wozu noch digitale Selbstverteidigung, wenn Privatheit im digitalen Raum
ohnehin nicht mehr zu halten ist?« (Gapski 2015: 71)
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Wer bspw. Alexa nutzt, willigt tiber die Akzeptanz der Nutzungsbedingun-
gen dazu ein, dass ein Nutzer*innenprofil zwecks Bereitstellung interessen-
basierter Werbung erstellt wird. AufRerdem erlaubt man der KI die »Systeme
zur Spracherkennung und zum natiirlichen Sprachverstindnis durch ma-
schinelles Lernen zu trainieren« (Amazon, o. J.). Die manuelle menschliche
Uberpriifung fiir Sprachaufzeichnungen kann jedoch auch zum Schutz der
Privatsphire unterbunden werden, indem man die Datenschutzeinstellun-
gen dndert. Schonherr et al. (2020) analysierten in ihrer Studie zufillige
Trigger-Worte, bei denen Laute einen Voice Assistant (wie z.B. Alexa) unbe-
absichtigt auslosen und kamen auf ca. 735 unbeabsichtigte Aktivierungen
in Englisch und ca. 180 in Deutsch (Eckert 2020). In ihrem sechsmonatigen
Selbstversuch fand Reporterin Eckert heraus, dass iiber Aktivititsprotokolle
von Alexa, Siri & Co neben Riickschliissen auf die Einrichtung in ihrer Woh-
nung auch Schliisse auf Urlaubszeiten und tber ihren Tagesrhythmus und
Routinen (Schlafenszeiten etc.) moglich waren. Der hieraus abzuleitende
Tipp besteht in einer genauen Auseinandersetzung mit dem Kleingedruckten
der Datenschutz- und Privatsphireeinstellungen.

»Smart Speaker: Wobei Alexa, Siri & Co. heimlich mithéren«
https://www.youtube.com/watch?v=BBkXKPfvyBI

Stop and Think

Wie fithlen Sie sich, wenn sie sich die »Glasernheit« lhrer Identitat bewusst ma-

chen? Haben Sie Alexa oder Siri zuhause?

Viele Social-Media-Plattformen sammeln personliche Daten, wie z.B. die Nut-
zungsdauer bestimmter Inhalte, nicht verschliisselte Inhalte einer Nachricht,
die nationale Identitit und bei Einverstindnis auch Standort, Telefonnum-
mer und Kontakte, Alter und Zahlungsinformationen. Nutzer*innen geben
ihre Identititen preis — z.T. wissentlich, z. T. unabsichtlich und unwissent-
lich. Da Social-Media-Plattformen kommerziell agieren, erhalten Konzep-
te wie Uberwachung und Aufmerksambkeit 6konomische Bedeutung. Uber
Suchbegriffe und Klickverhalten wird mittels Cookies algorithmengesteuert
ein digitales Identititsprofil erstellt, das zielgerichtete Werbung erméglicht,
inklusive Weiterverkauf gesammelter Daten an Dritte. Mit der Einwilligung


https://www.youtube.com/watch?v=BBkXKPfvyBI
https://www.youtube.com/watch?v=BBkXKPfvyBI
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zu Cookies sollte entsprechend zuriickhaltend umgegangen werden. Sofern
Sie in Bildungskontexten unterwegs sind, sollten Sie Ihre Teilnehmenden auf
diese Gefahr im Netz explizit hinweisen (siehe Einheit Medien.Didaktik).

Ethisch problematisch wird Uberwachung spitestens dann, wenn das
gesellschaftliche Wertegefiige tangiert wird und bspw. aus der Kombination
von Daten die »Kreditwiirdigkeit oder Arbeitsplatztauglichkeit von Indivi-
duen errechnet« wiirde (Gapski 2015: 72).

Dabei erzeugt der Einsatz von KI mitunter das Gefiihl einer Scheinobjekti-
vitit, da sogenannter »menschlicher Bias« (menschliche Einflussnahme durch
Vorurteile) vermeintlich ausgeschaltet sei. Dies widerspricht jedoch der Er-
kenntnis, dass auch die Programmierung der KI menschengesteuert und damit
Bias-anfillig ist. Auferdem geschieht die Speisung der KI mit Daten iiber Men-
schen, und damit werden digital gestiitzte Verfahren ebenfalls pseudoobjektiv:
Die vermeintliche Uberlegenheit von Career Bots gegeniiber Menschen — denen
auf Grund von Vorurteilen ggf. unterstellt wird, dass sie nicht wertfrei urteilen
konnten - wird durch die JMenschengemachtheit« der algorithmengesteuerten
Handlungsvorschriften (Knaus 2018) in Frage gestellt. Konkret iibertragen auf
den Arbeitsmarkt konnte dies moéglicherweise bedeuten, dass eine Person, die
sich itberdurchschnittlich lange in der Kindererziehung engagiert hat, von einer
Recruiting-KI aussortiert wird, da sie nicht die Kriterien der »Durchschnittsel-
ternschaft« erfillt. Zwar kénnen Mitarbeitende in den Personalabteilungen die
Identitit von Bewerber*innen nicht vorurteilsfrei bewerten, aber eine compu-
tergestittzte Anwendung kann dies ebenso wenig (siehe Einheit Medien.Daten).

Kernpunkt beim Data Tracking ist, dass die analysierten, z.T. 6ffentlichen
Daten keinen direkten, kausalen Wirkungsbezug zur Zielaussage haben miis-
sen. Es gebe keine belanglosen Daten mehr - so die provokative Aussage von
Gapski (2015): Alle Daten seien potenziell relevant. Weber (2018) verweist auf
die iiber Big Data entstandene Option, riesige Datenmengen zu sammeln, zu
durchsuchen und neue Querbeziige herstellen zu kénnen, die »von staatlichen
Behorden genauso wie von Konzernen (Google, Facebook, Twitter u.v.a.) genutzt«
wiirden — u.a. um neue Informationen, Mirkte und Bediirfnisse zu entdecken
oder gar Entscheidungshilfen zu gewinnen oder Entwicklungen vorherzusagen
zu konnen. Bezogen auf den eigenen Schutz der Identitit bedeutet dies, dass
wir heute noch gar nicht vorhersagen kénnen, ob und inwiefern unsere person-
lichen Datenspuren moglicherweise spiter einmal zusammengefithrt werden
(siche Einheit Medien.Daten). Als besonders eindrucksvolles Beispiel person-
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licher Vorsicht ist die Aussage einer erwachsenen Seminarteilnehmerin in Er-
innerung geblieben, die in der Zusammenarbeit mit ihrer chinesischen Team-
kollegin keine Kritik an China auf PowerPoint-Folien bringen wollte — mit der
Begriindung, nicht die Jobchancen ihrer Enkel*innen beeintrichtigen zu wollen.

»Milliarden vernetzte Sensoren, stetig flieflende Datenstrome, verteilte Hoch-
leistungsprozessoren und selbstlernende Algorithmen — das Zusammenspiel
dieser Technologien mit der gesellschaftlichen Kommunikation fithrt zu dem,
was in der mediensoziologischen Tradition als »Medienkatastrophe« bezeich-
net werden kann: Die neuen kommunikativen Moglichkeiten tiberfordern die
bisherigen Strukturen der Gesellschaft.« (Baecker 2013: 158; Gapski 2015: 63)

Insbesondere die Intransparenz der Algorithmen ist hierbei kritisch zu se-
hen: »Dabei ist zum einen nicht immer ganz klar, was ein algorithmisches
System gelernt hat, und zum anderen, wie es zu einem bestimmten Ergebnis
gekommen ist (vgl. Manovich 2017: 4). ChatGPT-Erfinder und Geschiftsfih-
rer von OpenAl, Sam Altman, geht sogar so weit, die Risiken mit Pandemien
oder Atomkriegen zu vergleichen. Menschen kénnten durch die technolo-
giegestiitzte Verbreitung von Falschinformationen desinformiert sein und
abhingig von Medien werden. Unterzeichner einer KI-kritischen Stellung-
nahme sind auch Demis Hassabis, Google-Schwesterfirma Deep Mind, und
Geoffrey Hinton (KI-Forscher, Universitit Toronto). Dieser kiindigte im Jahr
2023 bei Google, um Risiken von KI offen thematisieren zu kénnen. Big Data
sei aber nicht nur ein »Medium der Primediation, sondern auch der Massen-
iiberwachung in der Demokratie« (Weber 2018: 91).

Hiufig sei gerade Jugendlichen die Brisanz und Sensibilitét von Self-Tra-
cking-Daten, z.B. aus dem Freizeitbereich fiir den Vergleich sportlicher und
korperlicher Leistungen mit Durchschnittswerten nicht bewusst: Sie hitten
»die Vorstellung, dass Self-Tracking-Technologien besser und praziser funk-
tionieren, wenn sie iiber moglichst viele personliche Daten verfiigen«. Hier
zeigt sich der Trugschluss im Hinblick auf »Identitit«. Die aus der media-
len Uberwachung entstehende Uberwachungsgesellschaft ist mehr als am-
bivalent: Weber (2018) spitzt die Ambiguitit der Uberwachung zu, wenn sie
einerseits feststellt, Big Data (Mining) ermogliche Analysen, die vom Trendmi-
ning bis zum Riot Forecasting und Targeted Killing genutzt werden kénn-
ten; andererseits ausfiihrt, so sollten nicht nur neue Bediirfnisse und Mirkte
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produziert und bedient, sondern auch politische, 6kologische oder 6konomi-
sche Risiken minimiert werden (Weber 2018). Dass die Moglichkeit, Daten
grof¥flachig abzugreifen, zu speichern und auszuwerten auch als geradezu
perfekte staatliche Uberwachungsmethode genutzt werden kénne, sei spi-
testens mit den Snowden-Enthiillungen eine Binsenweisheit geworden. An-
dererseits arbeitet Weber (2018) auch eine Dimension der Achtsamkeit und
des »Umsorgtwerdens« im Kontext medialer Uberwachung heraus, etwa bei
der Uberwachung von Kleinkindern oder Kranken, denn Teilnahme — sowohl
an der analogen als auch digitalen Gesellschaft — ist an Wahrgenommen-
Werden gekoppelt. Medien ermdglichen Kommunikation und Wahrgenom-
men-Werden und sind mithin wichtig fiir die Identititsbildung.

Stellt man sich die Frage, was medialer Uberwachung zum Schutz der
eigenen Identitit entgegenzusetzen sei, ist das Ablehnen nicht notwendiger
Cookies und die bedachte Auswahl von Messengerdiensten und Suchma-
schinen zu empfehlen. Auf Grund eines sozialen Erwartungsdrucks — bspw.
iiber den Messenger WhatsApp erreichbar zu sein — setzt man sich, trotz
der Kenntnis iiber die Existenz datenschutztechnisch besserer Alternati-
ven, haufig iber anders lautende Empfehlungen hinweg. Dennoch existieren
Tools mit unterschiedlicher »Sicherheit« im Netz, sodass eine kritisch-refle-
xive Nutzung auch hier angezeigt ist.

Esist festzuhalten, dass Mediennutzung und der Einsatz von KI kritisch
iberpriift werden sollte. Auch vor einer unreflektierten Weiterentwicklung
und Forschung tiber KI oder dessen Glorifizierung ist zu warnen, da die Aus-
wirkungen der »Kultur der Digitalitit« (Stalder 2016) noch gar nicht zu iiber-
blicken sind.

»Zudem kénnen nicht nur solche Systeme, die im Sinne der KI-Verordnung
als hochriskant zu klassifizieren wéren, ethisch bedenklich sein. Auch KI-
Systeme, die im Sinne der KI-Verordnung ein geringes Risiko tragen, kénnen
ethisch hochst bedenklich sein und sollten nicht voreilig und endgultig als un-
bedenklich eingestuft werden.« (Vogel-Adham et al. 2023: 10)

Letztlich obliegt es der Medienkompetenz jeder*s Einzelnen, aber gleichzei-
tig auch der gesellschaftlichen demokratischen Gesamtverantwortung, die
ethischen Bedenken ernst zu nehmen und ethisch verantwortungsvoll zu
agieren.
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Take Home Messages

Uber»Datenkraken« kann es zu Identititsdiebstahl kommen.
Digitale Identitaten konnten Auswirkungen auf die Offlinerealitit haben: z.B.
beim Personalrecruiting.

5.9 Fazit

In der Riickschau der gesamten Einheit lisst sich zusammenfassen, dass
digitale Medien sowohl positive als auch negative Auswirkungen auf Identi-
tit haben kénnen. Durch den Zugang zu globalen Medieninhalten und die
postmoderne Gesellschaftist eine freiere Identititsbildung méglich. Positive
Effekte sind insbesondere fiir Personen erwartbar, die auf Grund besonde-
rer Vorstellungen oder Heterogenititsmerkmale keine gleichgesinnten Men-
schen im realen Leben finden kénnen, z.B. in diinn besiedelten Regionen. Di-
gitale Medien bieten hier die Moglichkeit, eine dhnlich denkende Community
zu finden. Negative Effekte sind insbesondere bei iibermafigem Medienkon-
sum zu erwarten, v.a. dann, wenn die digitale Welt wichtiger wird als das
reale Leben. Gefahren fiir die Identitdtsbildung bestehen zudem tiber Falsch-
nachrichten und Filterblasen, nimlich dann, wenn Identitit bzw. Meinungs-
bildung algorithmengesteuert beeinflusst werden. Nichtsdestotrotz ist die
Nutzung digitaler Medien, v.a. von Social Media, in den meisten Bereichen
unserer Gesellschaft eine Voraussetzung fiir Teilhabe.
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Themen

Design, Projektmanagement, Kommunikation, Layout, Typografie, au-
diovisuell, Interaktion, Usability, Urheberrecht, CC-Lizenzen, barriere-
freie Medien, K

Uber diese Lerneinheit

Diese Einheit ist fiir Sie interessant, wenn Sie Medien gestalten oder
andere bei der Gestaltung von Medien begleiten wollen. Dabei kann es
sich prinzipiell um alle Medienarten und -formate handeln, unabhin-
gig davon, ob es ein miindlicher Vortrag, ein Text, ein Video, ein Pod-
cast, eine App oder eine Software ist, ob es sich an Kinder oder Erwach-
sene richtet, ob es auf TikTok ausgestrahlt oder in einem Klassenraum
eingesetzt wird, ob Freunde und Familie oder potenzielle Kund*innen
die Zielgruppe sind. Auch das Ziel der Gestaltung kann unterschiedlich
sein: So kdnnen finanzielle Anreize (z.B. Verkauf des Medienprodukts,
Werbung), die personliche Selbstdarstellung (z.B. fiir eine Bewerbung,
fir die sozialen Medien), der personliche oder fremde Lernprozess (z.B.
Erwerb von Medienkompetenz, Aufbereitung von Lerninhalten fiir das
fachliche Lernen) oder auch soziale Griinde (z.B. als gemeinsames Er-
lebnis) fiir die Gestaltung eines Mediums ausschlaggebend sein.

Zu den interaktiven Aufgaben dieser Lerneinheit.
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&sec-
tion=7


https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=7
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=7
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&section=7
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Was Sie hier lernen

was die Begriffe »Gestaltung« und »Design« bedeuten, was Ziele von Gestaltung
sein konnen und welche Parameter die Wirkung von Medien und Kommunika-
tion beeinflussen

worauf es bei der Definition von Projektzielen ankommt, wie Sie sich bei lhrer
Gestaltung an den Bedrfnissen der Nutzer*innen bzw. Rezipierenden orientie-
ren und den Gestaltungsprozess strategisch angehen kénnen

den Ansatz des Design Thinkings zu kennen, mit dem Lésungen fiir gesellschaft-
liche Probleme ebenso wie Designfragen gefunden werden konnen

Methoden zu kennen, wie Sie Ideen fiir lhr Medienprojekt finden und sich fiir
eine entscheiden kénnen

welche Ebenen bei der Gestaltung von Medien relevant sind

was die Begriffe Layouts, sTypografiecundsinteraktion<bedeuten

wie Usability und User Experience mit der Gestaltung zusammenhingen

wie Sie bei der Bearbeitung von Medien unterstiitzt werden konnen

was das Urheberrecht ist und unter welchen Bedingungen Medien kostenfrei
genutzt werden kénnen

zu wissen, dass datenschutzrechtliche Grundsatze eingehalten werden miis-
sen, wenn Personen auf Medien zu sehen oder zu héren sind oder anderweitige
Daten von Personen durch lhre Medien verarbeitet werden

wie Sie Medien moglichst zuganglich gestalten kénnen

6.1 Was ist Gestaltung?

Der Begriff >Gestaltung« bedeutet (Digitales Worterbuch der deutschen Spra-
che 2023):

1. das Gestalten, Formgeben
2. das Gestaltetsein, die sichtbare Art der Anlage
3. das Gestaltete, die Form, Gestalt

Im Vordergrund steht also die Tatigkeit, der Prozess des Schaffens oder For-
mens. So schrieb auch Paul Klee (1971): »Die Lehre von der Gestaltung befasst
sich mit den Wegen, die zur Gestalt (zur Form) fithren. Es ist die Lehre von
der Form, jedoch mit Betonung der dahin fithrenden Wege« (zit. n. Mareis


https://www.dwds.de/wb/Gestaltung
https://www.dwds.de/wb/Gestaltung
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2016, S. 57). Und so klingt es bei »ich gestalte ein Bild« anstelle von »ich male
ein Bildk, eher nach einer geplanten und durchdachten Titigkeit. Durch die
Betonung der dahin fithrenden Wege durch die Nutzung des Wortes >gestal-
ten< denkt man an einen lingeren Prozess, der automatisch auch mehr an
Planung bedarf.

Da der Begriff sMedienc< in einem weiten Verstindnis jegliche Form von
Kommunikation, Kommunikationsmitteln und -technik meint, kann die Ge-
staltung von Medien somit auch als Kommunikation bzw. Kommunikations-
gestaltung verstanden werden. Kommunikation ist immer gestaltet. Dem-
entsprechend sind wir alle Gestalter*innen und gestalten immer, gemaf} der
Primisse von Watzlawick (2017), man konne nicht nicht kommunizieren.

6.2 Wenn wir alle Gestalter*innen sind, was tun
dann Designer*innen?

Der Begriff >Design« wird z.T. als Synonym zum Wort >Gestaltung« genutzt.
Jedoch gibt es feine Unterschiede, die Sprechende dazu bewegen, eher von
Design als von Gestaltung zu reden. Obwohl beide Begriffe hier nicht um-
fassend definiert und beschrieben werden konnen, sollen einige dieser Unter-
schiede zwischen Design und dem alltagssprachlicheren, umfassenderen
Begriff der Gestaltung anhand der drei Begriffsebenen von Design nach
Zerweck (2019) ausgefiithrt werden.

Wenn man etwas kauft und einem die Gestaltung des Produkts gefillt,
lobt man hiufig das gute Design des Produkts. So wird der Begriff Design
als Zeichen der verfeinerten Lebensart genutzt, also der absichtlichen (Ma-
terial-)Formung von besonderer isthetischer Giite, wie es auch bei der Her-
vorhebung von Produkten als Designer-Mébel oder Designer-Jeans der Fall
ist. Zudem kann der Begriff>Design< auf den Beruf des Designers verweisen,
welcher entsprechend seiner beruflichen Disziplin und den spezifischen Aus-
bildungsinhalten und Erfahrungen das Design eines Produktes verantwortet.
Nicht zuletzt kann Design auch als Handlungsweise verstanden werden, die
sich durch eine besonders planerische, kiinstlerische und/oder durchdach-
te Herangehensweise auszeichnet und zu einer Losung oder Entscheidung

fithrt.
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Stop and Think

In welchem Kontext haben Sie das letzte Mal den Begriff Design< verwendet?
Kénnen Sie sich auch an Situationen erinnern, in denen Sie den Begriff fiir eine
der anderen Begriffsbedeutungen genutzt haben?

6.3 Ziele und Wirkung von Gestaltung

Wie in der Einleitung beschrieben, kénnen die Ziele bei der Gestaltung eines
Mediums sehr vielfiltig sein. So kénnen u.a. Funktionalitit (z.B. gute Be-
dienbarkeit, gute Lesbarkeit, Verstehenserleichterung), Asthetik (z.B. ein
bestimmter Stil, dekoratives Aussehen) oder eine bestimmte Symbolik (z.B.
Gold als Statussymbolik, ein Vereinslogo als Zeichen der Gruppenzugehorig-
keit) das Ziel von Gestaltung sein (Malaka et al. 2009: 375f.). Dahinter steht
hiufig der Wunsch nach einem hohen Verkaufsgewinn und beruflichem oder
privatem Erfolg. Fiir eine Gestaltung, die besonders auf die Funktionalitit
des Endprodukts setzt, hat sich der Gestaltungsleitsatz Form Follows Function
(die Form folgt der Funktion) durchgesetzt. In Deutschland wurde dies bspw.
von der Kunstschule Bauhaus angewandst, die sich durch eine eher schlichte, ge-
brauchszweckdienliche Gestaltung, den Verzicht auf aberfliissige Ornamen-
te sowie die Nutzung neuartiger Werkstoffe und Technologien auszeichnete.

Stop and Think

Schauen Sie sich in Ihrer Umgebung um und tiberlegen Sie, welche Gestaltungs-
ziele bei den Gegenstanden und der Architektur in Threm jetzigen Umfeld be-
sonders beachtet wurden.

Die Frage, ob die Ziele erreicht werden konnen, die mit der Gestaltung eines
spezifischen Mediums angestrebt werden, ist seit jeher von grofem Interesse.
Auf wissenschaftlicher Ebene setzte sich die empirische Wirkungsfor-
schung in den USA in Verbindung zu politischer Propaganda ab den 1920er
Jahren mit dieser Frage auseinander. Sowohl aus soziologischer als auch aus
psychologischer Sicht ging man damals von leicht manipulierbaren Individu-
en aus, deren Verhalten (z.B. Kauf- oder Wahlverhalten) vermeintlich durch
dullere Reize (z.B. Werbung iiber das Radio vermittelt) gesteuert werden
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konnte. Die Annahme, man kénne durch Massenkommunikation das Wahl-
verhalten der Menschen steuern, erwies sich jedoch schnell als tiberholt und
das Reiz-Reaktionsmodell (siehe Abb. 6.1) wurde durch komplexere Kommu-
nikationsmodelle abgelost.

Reaktion
(Medienwirkung)

Reiz
(Medienbotschaft)

Organismus *

ADD. 6.1: Reiz-Reaktionsmodell.

Eins dieser Kommunikationsmodelle kann mit der Frage »Who says what in
which channel, to whom, with what effect?« (Wer sagt was in welchem Kanal zu
wem mit welchem Effekt?«) des US-amerikanischen Politik- und Kommuni-
kationswissenschaftlers Harold Dwight Lasswell ausgedriickt werden. So
werden mit dieser Frage verschiedene Ebenen benannt, die die Wirkung
eines Mediums beeinflussen.

Am Beispiel eines YouTubers, nennen wir ihn Florian, kénnte die Frage
wie folgt nachgezeichnet werden:

Florian mochte ein Video gestalten und auf YouTube veroffentlichen.

«  Wer? (Who?) — Sender*in bzw. Kommunikator*in, z.B. Auswahl der
Schauspieler*innen/Sprecher*innen und ihr spezifisches Aussehen, Ton-
lage, Kérpersprache

«  Was? (What?) — Inhalt der Kommunikation/Botschaft und dessen Gestal-
tung, z.B. Thema, Wortwahl, Kameraeinstellung

. Uber welchen Kanal? (In which Channel?) — Ubertragungskanal bzw. Ver-
breitungsmittel, z.B. YouTube, YouTube-Kanal, Zuordnung des Videos zu
einer Playlist/ausgewihlten Schlagwortern

. Zuwem? (To Whom?) — Rezipient*in, z.B. Alter, Interessen und Bedirf-
nisse der Zielgruppe

- Mit welchem Effekt? (With what Effect?) — z.B. Interesse, Freude, Trauer,
Wut
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Stop and Think

Stellen Sie sich vor, Sie gestalten eine Einladungskarte fiir eine Party. Wie kénn-
ten die obenstehenden Fragen beantwortet werden?

Obwohl das Kommunikationsmodell noch um weitere Faktoren wie situative
und gesellschaftliche Begebenheiten oder die Reaktion der Rezipierenden (im
Beispiel z.B. Kommentare unter dem YouTube-Video) erginzt werden konnte,
zeigt es doch bereits viele Parameter, die auf den Erfolg oder Misserfolg einer
Kommunikation bzw. einer Gestaltung einwirken kénnen. Gleichzeitig lasst
sich anhand dieser Aufschliisselung erahnen, wie vielschichtig Wirkungen
ausfallen kénnen und wie schwer sich Erfolg und Misserfolg auf potenzielle
Einflussfaktoren zuriickfithren lassen. So kann Florian sich fragen:

ADbb. 6.2: Gedanken des YouTubers Florian zu potenziellen Einflussfaktoren.

Stop and Think

Wann kénnte man bei der Einladungskarte von einer erfolgreichen und von
einer nicht erfolgreichen Kommunikation sprechen? Wie kénnte die Einladungs-
karte dabei aussehen?

Uber die Frage, welche Bedeutung der Gestaltung eines Mediums gegeniiber
der eigentlichen Botschaft zukommt, lisst sich streiten. Von dem kanadischen
Literatur- und Medienwissenschaftler Marshall McLuhan stammt die
provokante Aussage »The medium is the message« (>Das Medium ist die Botschaft«).
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Zeit seines Lebens setzte sich McLuhan mit der Frage auseinander, welche Ef-
fekte ein spezifisches Medium bei seinen Rezipierenden ausldst und wie einzel-
ne Medien Wahrnehmung und Denken beeinflussen. Seine Aussage stellt das
Erleben der Rezipierenden in den Mittelpunkt (siche Kapitel Medien.Rezeption).
Entsprechend der Redewendung »der Ton macht die Musik« sind Botschaft und
Medium demnach gleichzusetzen und kénnen nicht isoliert betrachtet werden.
Die Botschaft ist der Ausdruck des Mediums in seiner ganz bestimmten Art
und Weise, in der es vom Empfinger/von der Empfingerin wahrgenommen
wird, und kein unabhingiger Inhalt, den das Medium freisetzt und der dann
fur sich existiert. So erhilt dasselbe gesprochene Wort durch eine Vielzahl von
Faktoren ganz unterschiedliche Bedeutungen, wie durch die Stimmfarbe und
-hohe, Sprachgeschwindigkeit oder emotionale Firbung. Wie wiirde wohl das
Video von Florian wirken, wenn Blaskapellen-Musik oder Heavy Metal im Hin-
tergrund ertdnt? Oder einzelne Szenen im Video in Zeitlupe oder als Zeichen-
trick inszeniert wiren? Der Wahl und Gestaltung eines Mediums kommt eine
entscheidende Rolle im Kommunikationsprozess zu.

Stop and Think

Wie kénnte sich die Wirkung der Einladung fir eine Party unterscheiden, je
nachdem, ob sie im personlichen Gesprach, als Videobotschaft oder in einer di-
gitalen Karte an die Adressat*innen Gbermittelt wird?

Take Home Messages

Der Begriff >Gestaltung« bezieht sich auf die Tatigkeit, d.h. den Prozess des
Schaffens oder Formens.

Bei der Gestaltung konnen eine besondere Funktionalitit, Asthetik oder Sym-
bolik angestrebt werden, wohinter meist motivationale Faktoren wie ein hoher
Verkaufsgewinn und beruflicher oder privater Erfolg stehen.

Die Wirkung, die mit der Gestaltung eines Mediums erzielt wird, ist sehr viel-
schichtig und wird sowohl von der Wahl des (Verbreitungs-)Kanals als auch in-
dividuellen Faktoren der Sendenden und Rezipierenden bestimmt.
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6.4 Gestalten heiBt Planen
6.4.1 Was will ich?

Ein Medium bewusst zu gestalten, ist ein umfassendes Projekt und erfordert
je nach ProjektgrofRe ein gewisses Maf3 an Projektmanagement. Bevor der
eigentliche Gestaltungsprozess beginnt, sollten Sie zunichst die Projektzie-
le definieren. Machen Sie sich als Erstes Gedanken iiber das iibergeordnete
Ziel und halten Sie dieses eindeutig fest, um die weiteren Projektziele damit
abzugleichen.

In unserem Beispiel konnte sich Florian fragen: Warum méchte ich ein
Video gestalten? Was mochte ich mit dem Video erreichen (z.B. meine Reich-
weite erhéhen, ein neues Thema besetzen, in einen Diskurs eingreifen, etwas
verkaufen)?

AnschliefRend sollten Sie Thr iibergeordnetes Ziel in Anbetracht der An-
forderungen und Ressourcen in eine realistische Zieldefinition tberfihren.
Hier kann Thnen das magische Dreieck helfen:

Mafgebend fiir die Projektziele sind gemif3 des magischen Dreiecks (Tri-
ple Constraint):

ADbb. 6.3: Fragen zum magischen Dreieck fiir das YouTuber-Beispiel Florian.
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Innerhalb dieses Rahmens konnen Sie Thre Ziele (sowohl das tibergreifende
Projektziel als auch Etappen-/Zwischenziele) festlegen. Diese sollten mog-
lichst prizise definiert und realistisch sein. Dabei kann Ihnen die SMART-
Formel helfen, welche erstmalig von Doran (1981) formuliert und anschlie-
Rend vielfach adaptiert wurde:

SMARTe Ziele sind...

« Spezifisch (konkret): Die Ziele sollten eindeutig, also so prizise wie mog-
lich definiert sein.

o Messbar: Die Ziele sollten iiberpriifbar sein. Legen Sie fest, wie Sie priifen
konnen, ob die Ziele erreicht wurden.

« Anspruchsvoll: Die Ziele sollten erstrebenswert fiir Sie sein.

« Realistisch: Die Ziele sollten erreichbar sein.

« Terminiert: Es sollte konkret festgelegt werden, wann das Projektziel er-
reicht werden soll.

6.4.2 Fiir wen gestalte ich?

Essenziell fiir die spitere Gestaltung ist neben dem Projektziel auch die Ziel-
gruppe. So kommt es immer wieder vor, dass Medien und Produkte gestaltet
werden, die zwar in der Theorie sinnvoll und relevant erscheinen, in der Pra-
xis aber nicht von der Zielgruppe genutzt werden (kénnen). Eine an den Nut-
zer*innen orientierte Gestaltung (User Centered Design) stellt die spiteren
Nutzer*innen in den Mittelpunkt des Entwicklungs-/Gestaltungsprozesses
und zielt auf eine besonders gebrauchstaugliche Gestaltung (Usability) ab.
Mit qualitativen Forschungsmethoden (z.B. Beobachtungen, Interviews)
konnen zu Anfang eines Gestaltungsprojekts Verhalten, Erwartungen und
Wiinsche der Nutzer*innen erhoben oder im Verlauf des Projekts Entwiirfe
empirisch tberprift werden. So kénnte YouTuber Florian Themenwiinsche
seiner Zielgruppe erfragen oder vor der Veréffentlichung Feedback zu sei-
nem Videoentwurf einholen.

Bei grofieren Projekten werden die potenziellen Nutzer*innen hiufig
auch durch sogenannte Personas oder Use Cases im Gestaltungsprozess be-
riicksichtigt. Eine Persona steht prototypisch fiir eine Gruppe von Nutzer*in-
nen. Anhand von Beobachtungen und Befragungen werden unterschiedliche
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Nutzer*innenngruppen identifiziert und anschlieffend fiir jede Nutzer*in-
nengruppe eine Persona, d.h. eine moglichst greifbare, aber fiktive Person
entwickelt, aus deren Perspektive die Gestaltung des Produkts/Mediums be-
trachtet wird. Bei der Anwendung von Use Cases (Anwendungsfillen) geht
man dagegen die unterschiedlichen Szenarien durch, die auftreten kénnen,
wenn jemand mit dem Produkt interagiert bzw. das Medium rezipiert, um
mogliche Fehler und Probleme noch wihrend des Gestaltungsprozesses zu
beheben. Um die Funktionen oder Eigenschaften eines Produkts oder Me-
diums vor der tatsichlichen Fertigstellung bereits an der Zielgruppe zu tes-
ten, wird hiufig auch ein Prototyp entwickelt. Dabei handelt es sich um fort-
geschrittene Entwiirfe, die dem Endprodukt bereits sehr nahekommen, wie
bspw. ein Klick-Dummy (ein klickbarer Entwurf z.B. von einem Computer-
spiel). Um auf die Ergebnisse von Nutzer*innenbefragungen, Personas, Use
Cases und Co. eingehen zu konnen, sollte der Gestaltungsprozess flexibel ge-
staltet werden und Schleifen/Wiederholungen erméglichen.

6.4.3 Wie gehe ich vor?

Um das eigene Gestaltungsprojekt strukturiert anzugehen, sollte ein Pro-
jektplan erstellt werden, in dem Arbeitspakete und Aktivititen, Termine,
Ressourcen und Bedarfe sowie Kosten und Risiken festgehalten werden. Pro-
jektpline sollten den geplanten Projektverlauf moglichst genau festhalten. Je
nach GrofRe des Projekts kann es hilfreich sein, einen Projektstrukturplan
zu erstellen, in dem die Aufgaben des Projekts in einzelne Teilprojekte und
Arbeitspakete aufgeschliisselt werden. Einen Uberblick iiber den zeitlichen
Verlauf des Projekts konnen Projektverlaufspline bieten, die Aufgaben und/
oder zu bewiltigende Meilensteine im Projektverlauf zeitlich abbilden. Ein
Meilenstein kann ein abgeschlossenes Arbeitsergebnis, die Erreichung eines
Teilziels oder auch der Zeitpunkt fiir ein Review oder eine Teilabnahme
sein. Je nach Grof3e kann ein Projekt in eine Vielzahl von Teilprojekten auf-
geschliisselt werden, fiir die sich jeweils einzelne Arbeitspakete definieren
lassen. Arbeitspakete stellen dabei abgrenzbare Aufgaben oder Aufgaben-
bereiche dar, die nicht sinnvoll weiter untergliedert werden kénnen und ver-
schiedene Einzelaktivititen umfassen.
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6.4.4 Exkurs: Wie sieht ein erfolgreicher Projektverlauf aus?

Es gibt in der Produkt- und Softwareentwicklung verschiedenste Vorgehens-
modelle (z.B. V-Modell, Scrum), die beschreiben, wie ein erfolgreiches Pro-
jekt verlaufen sollte. Vorgehensmodelle sind in der Regel phasenorientiert,
wie bei dem klassischen Wasserfallmodell, dessen Urspriinge auf das Pha-
senmodell nach Benington (1956) zuriickgehen:

ADbb. 6.4: Klassisches Wasserfallmodell.
Quelle: https://bvik.org/b2b-glossar/wasserfallmodell/

Der Projektverlaufist in einzelne Projektphasen organisiert, die wie das Was-
ser eines Wasserfalls nacheinander in einer festen Abfolge durchschritten
werden. Die Phasen konnen je nach Ausfithrung variieren. Zu Anfang eines
Projekts steht meist die Bedarfsanalyse, in der die Anforderungen definiert
werden, die das Endprodukt erfiillen sollte. Der YouTuber Florian wiirde viel-
leicht erfragen, welches Thema sich seine Abonnent*innen/Follower*innen
wiinschen und dann grob recherchieren, welche Inhalte (z.B. thematische
Schwerpunkte) und Mittel (z.B. Anschauungsmaterialien wie Schaubilder)
notwendig sind, um das Thema angemessen zu behandeln und aufzuberei-
ten. Diese Phase eignet sich gut, um die Projektziele weiter auszudifferenzie-
ren und die Anforderungen und Ressourcen gemifd des magischen Dreiecks
(siehe Abschnitt »Was will ich?«) erneut zu tberpriifen und ggf. anzupassen.
Sind die Anforderungen prizisiert, wird ein erster Entwurf erarbeitet und
anschliefRend realisiert. In unserem Beispiel stinde in der Entwurfsphase die
Planung des Aufbaus und der Gestaltung der einzelnen Szenen des Videos
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an sowie erste Drehversuche, um mogliche Videoperspektiven und -einstel-
lungen zu testen. In der Realisierungsphase wird das Video dann gedreht,
bearbeitet und gerendert (rendern = Umwandeln der Rohmaterialien in eine
Videodatei). In der Testphase wird iiberpriift, ob die Anforderungen er-
fullt werden konnen und ggf. nachgebessert. So kénnte ein Freund unseres
YouTubers Florian in der Testphase anmerken, dass ein Teil des Videos fur
Aufenstehende schwer verstindlich ist. Dies wiirde moglicherweise dazu
fihren, dass eine neue Videoszene erginzt oder eine alte ausgetauscht wird.
Zuletzt wird das fertige Produkt implementiert (Implementationsphase),
also z.B. das Video auf der gewihlten Videoplattform hochgeladen.

In der Praxis lassen sich die einzelnen Phasen selten so klar abgrenzen,
wie das Wasserfallmodell denken lisst. Gleichzeitig ist es fiir den Erfolg
eines Projekts hiufig sogar notwendig, einzelne Phasen hiufiger zu durch-
laufen und zu vorherigen Phasen zuriickzuspringen. So kénnte Florian bei
der Realisierung feststellen, dass sich die Planung einzelner Videoszenen
nicht wie gedacht umsetzen lisst, sodass der Entwurf iiberarbeitet werden
muss. In der Praxis lassen sich daher hiufiger iterative (wiederholende) und
agile (flexible) Vorgehensweisen beobachten. Einige Vorgehensmodelle ver-
laufen daher nicht linear, sondern spiralférmig oder sehen ein paralleles
Durchlaufen mehrerer Phasen vor. Zudem kann ein Vorgehensmodell weitere
oder andere Phasen umfassen. Einige Modelle sehen nach der Definition von
Anforderungen vielleicht eine Uberpriifung der Praxistauglichkeit méglicher
Losungsvorschlige vor (z.B. mittels Interviews mit der Zielgruppe), bevor der
eigentliche Entwurf ausgearbeitet wird. So kénnte unser YouTuber Florian
nach der Recherche maglicher zielgruppenspezifischer Anforderungen fir
das Videothema diese mit einem®r seiner Follower*innen durchsprechen.

6.4.5 Welches Vorgehensmodell ist fiir Sie das richtige?

Das Vorgehensmodell muss zum Projekt passen und sollte den Projektanfor-
derungen und -ressourcen sowie den Bedarfen der Projektmitarbeitenden
entsprechend ausdifferenziert werden. Gleichzeitig sollte die Planung offen
und flexibel genug sein, um im Projektverlauf auf Unvorhergesehenes re-
agieren zu kénnen. Es kann gut sein, dass Sie keinen idealistischen Prozess-
verlauf im Sinne eines Vorgehensmodells bendtigen, um Ihren Gestaltungs-
prozess sinnvoll anzugehen. Gerade bei kleineren Gestaltungsprojekten
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kommen Sie vielleicht auch ohne ein Vorgehensmodell aus. Egal ob kleines
oder grof3es Projekt: Vielen hilft es, Vorgehensmodelle zu kennen, um struk-
turiert vorzugehen, alle wichtigen Schritte des Gestaltungsprozesses im Blick
zu haben und vorab (zeitlich) einzuplanen.

Stop and Think

Wenn Sie ein eigenes Gestaltungsprojekt verfolgen, liberlegen Sie, ob das Was-
serfallmodell fiir Ihr Projekt von Nutzen sein kdnnte und falls ja, ob Anderungen
sinnvoll waren. Wenn Sie auf kein eigenes Gestaltungsprojekt zuriickgreifen
kénnen oder wollen: Reflektieren Sie den Projektverlauf fiir das YouTube-Projekt
von Florian als klassisches Wasserfallmodell. Inwiefern halten Sie das klassische
Wasserfallmodell fir das Projekt fir (nicht) sinnvoll? Welche Abwandlungen

kénnten fiir unser Beispiel sinnvoll sein?

6.5 Wie Designer*innen denken

Ein aktuell sehr populirer Ansatz zum Losen von Problemen und zur Ent-
wicklung neuer Ideen ist das Design Thinking. Entsprechend des Namens
werden Probleme bzw. Anforderungen dabei aus der Sicht eines*r Desig-
ners*in betrachtet. Fiir einige stellt dieser Ansatz eine Grundhaltung bei der
Gestaltung von Medien oder Produkten dar, die sich durch stirkere Nut-
zer*innennorientierung, ein experimentelles Vorgehen, ein umfangreicheres
Methodenset sowie einen iterativen Prozess, d.h. mit sich wiederholenden
Phasen, auszeichnet. Fiir andere ist Design Thinking eine Art Lebensphiloso-
phie, hinter der eine neue Kultur des Denkens und Arbeitens steht. So wird
Design Thinking von einigen auch zur Suche nach Losungen fiir gesellschaft-
liche Probleme (Digitalisierung von Schulen, Bekimpfung des Klimawandels
etc.) herangezogen.

Beim Design Thinking werden verschiedene Phasen definiert. Die Anzahl
der Phasen variiert je nach Publikation und Autor*in. Manchmal sind es nur
vier oder funf, andere gehen sogar von zehn Phasen aus. Als Grundlagen fiir
die Umsetzung werden neben dem iterativen Prozessverlauf insbesondere
die Arbeit in einem interdiszipliniren Team und ein flexibler, kreativitits-
fordernder Raum (z.B. bewegliche Mobel, Vielfalt an Arbeitsmaterialien) ge-
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sehen. Die Phasen des Design Thinking sollen hier anhand des Beispiels einer
betrieblichen Ausbildnerin (im Folgenden Anna), die den neuen Mitarbeiten-
den Arbeitsschritte beibringen soll, aufgezeigt werden. Dabei werden hier
die sechs Phasen entsprechend des Hasso-Plattner-Institut in Potsdam vorge-
stellt (Hasso-Plattner-Institut 0.].):

1. Kontext verstehen: Die relevanten Dimensionen der Problemstellung
werden identifiziert, aktuelle Erkenntnisse aus Praxis und Forschung
sowie Sekundiranalysen (erneute Analyse von Daten) vergleichbarer Pro-
jekte recherchiert und ein Forschungsplan entwickelt.

Beispiel

Die Ausbildnerin Anna identifiziert die Arbeitsschritte, die erlernt werden sollen.
Sie spricht diese mitihrer Vorgesetzten ab und iiberlegt, welche Medien (Lehrfilm,
Prasentation, Schaubilder etc.) sich fir die Vermittlung der Arbeitsschritte eig-
nen kénnten. Sie schaut sich an, wie andere Ausbildende in dhnlichen Situationen
Arbeitsschritte vermittelt haben und tberprift, welche Sach- und Finanzmittel

ihr fiir die Umsetzung zur Verfiigung stehen.

2. Menschen beobachten: Mit qualitativen Forschungsmethoden (z.B. teil-
nehmende Beobachtungen, Interviews) wird der Kontext erforscht, um
Vorstellungs- und Lebenswelten, Nutzungskontexte, Erwartungen und
Erfahrungen von potenziellen Nutzer*innen und Expert*innen zu erken-

nen.

Beispiel

Anna beobachtet, wie Mitarbeitende die Arbeitsschritte ausfiihren. Zudem fragt
sie die Mitarbeitenden, welche Arbeitsschritte ihnen leichtfallen, bei welchen sie
unsicher sind oder Hilfe benétigen und mit welchen Medien (z.B. Videos, interak-

tiven Szenarien) die Auszubildenden gerne lernen.

3. Sichtweise definieren: Die Ergebnisse aus Phase 1 und 2 werden zusam-
mengefithrt, und es wird entschieden, in welche Richtung und fiir welche
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Nutzer*innengruppen (in Form von sogenannten Personas, siehe Ab-
schnitt »Fiir wen gestalte ich?«) Lésungen entwickelt werden sollen.

Beispiel

Anna fiihrt die Ergebnisse zusammen und gruppiert sie: Einige Auszubildende
lernen gerne anhand von kurzen Lehrfilmen, andere wiinschen sich eine Prasenta-
tion, um Fragen direkt klaren zu kénnen. Die Arbeitsschritte fithren die Mitarbei-
tenden z.T. unterschiedlich aus. Anna erstellt eine Ubersicht der verschiedenen

Arbeitsweisen.

4. Ideen finden: Mit verschiedenen Kreativtechniken (siehe Abschnitt »Wie
finde ich die richtige Idee?«) werden Ideen entwickelt und anschliefRend
nach relevanten Kriterien gruppiert und zusammengefasst, wobei die zu-
vor definierten Sichtweisen beriicksichtigt werden.

Beispiel

Anna entwickelt verschiedene Ideen, wie sie die unterschiedlichen Vorlieben und
Arbeitsweisen bedienen kénnte. AnschliefSend ordnet sie die Gedanken, wobei sie
dhnliche Ideen zusammenfasst und danach anordnet, wie sehr die Ideen zu den
Bedarfen der Vorgesetzten und der Personas passen und inwiefern die Ideen in
Anbetracht der Sach- und Finanzmittel umsetzbar erscheinen.

5. Prototyp entwickeln: Von ausgewihlten Ideen werden Prototypen aus
schnell verfiigbaren und giinstigen, oft wieder- und neu genutzten Mate-
rialien (z.B. Kunststoffverpackungen, Pappkartons etc.) entwickelt, um
ein gemeinsames Verstindnis von der Idee zu entwickeln. Zudem werden
Medien oder Modelle erstellt, die die Losung fiir potenzielle Nutzer*in-

nen erfahrbar machen.

Beispiel

Fiir die Ideen, die sowohl die Anforderungen bedienen als auch umsetzbar er-
scheinen, entwickelt Anna erste Prototypen: Sie erstellt sowohl einen groben Plan
fir Lehrfilme als auch fir eine Prasentation.

185

IS

IS

IS



186

IS

Medienkompetenz fiir die digitale Welt

6. Testen: Die Prototypen werden mit potenziellen Nutzer*innen und Ex-
pert*innen getestet. Der Prozess wird dokumentiert und analysiert so-
wie mit der vorherigen Sichtweise abgeglichen, um den oder die besten
Prototypen zu identifizieren. Bei Bedarf werden dabei auch vergangene
Projektphasen wiederholt, um die Prototypen zu verbessern.

Beispiel

Anna zeigt die beiden Prototypen einigen Auszubildenden sowie ihrer Vorgesetz-
ten. Das Feedback ergibt: Beides, d.h., sowohl Lehrfilme als auch die Gestaltung
einer Prasentation umzusetzen, kostet zu viele Ressourcen. Im Gesprach mit den
Auszubildenden und ihrer Vorgesetzten kommt jedoch die Idee auf, die Prasenta-
tion als Video aufzuzeichnen und Prisentationsfolien sowie ein Handout bereit-
zustellen. Da diese Idee allen gut gefillt, entwickelt Anna den Prototypen fur die
Prasentation weiter und zeigt den Auszubildenden und der Vorgesetzten den aus-
gereifteren Prototypen mit der Bitte um erneutes Feedback. Die Verbesserungs-
vorschlage, die sie dabei erhilt, arbeitet sie in den bisherigen Prototypen ein und
hilt anschliefSend erfolgreich die Prasentation. Den Auszubildenden gefillt, dass
sie die Inhalte durch die Aufzeichnung beliebig oft wiederholen kénnen, gleich-
zeitig aber auch Fragen bei der Prasentation direkt geklart werden kénnen.

Literatur- und Web-Tipps

Wenn Sie mehr iitber das Design Thinking erfahren mochten, ist folgende Publi-
kation zuempfehlen: Kerguenne, A./Schaefer, H./Taherivand, A. (2022). Design
Thinking — Die agile Innovations-Strategie. 2. Aufl. Planegg: Haufe Lexware.

6.6 Wie finde ich die richtige Idee?

Unabhingig davon, ob man seinen Gestaltungsprozess nach einem spezi-
fischen Vorgehensmodell strukturiert oder seinen eigenen Ablauf findet:
Wichtig ist, zunichst viele verschiedene Gestaltungsideen zu sammeln und
dann die vielversprechendste(n) Idee(n) auszuwihlen. Um neue Ideen zu ge-
nerieren, kann es bspw. helfen, eine (digitale) Mindmap zu gestalten, nach
Beispielen zu suchen, fiir wenige Minuten alle Gedanken ungefiltert aufzu-
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schreiben (Free Writing), ldeen gemeinsam mit anderen auf einer (digitalen)
Pinnwand zu sammeln oder in einem Rollenspiel die Perspektive potenziel-
ler Nutzer*innenn einzunehmen.

Beispiel

So hilft Free Writing der Ausbildnerin Anna zu Beginn der 4. Phase vielleicht, ihre Ge-
danken zu den unterschiedlichen Sichtweisen besser einzuordnen. Sie konnte ihre

Ideen auf einer digitalen Pinnwand sammeln und anschliefdend danach ordnen, wie

gut sie zu den Anforderungen passen. Oder sie schaut sich beispielhafte Lehrfilme

und Prasentationen anderer Ausbildenden an, um weitere Ideen zu generieren.

Tab. 6.1: Exemplarische Entscheidungsmatrix fiir das Beispiel der Ausbildnerin Anna.

Mdglichkeit, Wiederho- Aufwand Eigene Weitere
eigene Fragen | lung der Fahigkeiten | Kriterien
einzubringen Inhalte

Présentation | v X v v

in Présenz

Lehrfilme X v X v

Weitere

Optionen

Beim Ordnen und Vergleichen von Ideen kommen hiufig ebenfalls neue
Ideen auf. Gleichzeitig ist dies hiufig auch der erste Schritt, um sich fiir eine
Idee zu entscheiden. Bei der Ideensuche konnen die Kriterien dabei noch
sehr vielfiltig sein. Im fortgeschrittenen Entscheidungsprozess sollten sich
die Kriterien und Methoden zunehmend den Bedarfen und Anforderungen
des geplanten Produkts/Mediums annihern. Argumente fiir und gegen ein-
zelne Ideen konnen bspw. in einer Entscheidungsmatrix (siehe Tab. 6.1) ge-
sammelt, die Gestaltungsideen in einem sogenannten Storyboard entspre-
chend der Struktur des Endprodukts angeordnet oder in einem sogenannten
Wireframing erste Entwiirfe (z.B. fiir die Gestaltung einer Website) grob
skizziert werden. Bei interaktiven Inhalten kann es hilfreich sein, den oder
die Pfade, die Nutzer*innen bei der Nutzung durchlaufen, grafisch als soge-
nanntes User-Flow-Diagramm aufzuschliisseln/aufzuzeichnen.
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Literatur- und Web-Tipps

Es gibt viele Websites, bei der die Beschreibungen verschiedenster Kreativ-
techniken z.T. auch entsprechend der jeweiligen Projektphase oder des Pro-
jektfokus gefunden werden konnen:

Design Methods Finder: https://www.designmethodsfinder.com/

Service Design Tools: https://servicedesigntools.org/

Stop and Think

Welche Methoden zur Ideenfindung kennen Sie bereits? Von welchen haben Sie
schon einmal gehért und welche bereits selbst ausprobiert?

Take Home Messages

Am Anfang des Gestaltungsprozesses sollte ein klares Ziel definiert werden.
Gute Ziele sind SMART: Spezifisch (konkret), Messbar (iberpriifbar), An-
spruchsvoll (ansprechend und erstrebenswert), Realistisch (erreichbar) sowie
Terminiert (mit festgelegter Frist).

In einem Projektplan sollten Arbeitspakete und Aktivitaten, Termine, Res-
sourcen und Bedarfe sowie Kosten festgehalten werden. Hilfreich sind dabei
grafisch aufgearbeitete Projektstrukturpline und Projektverlaufspliane, die
einen guten, schnellen Uberblick iiber die Projektarbeit vermitteln.

Ein Projektverlauf ist immer durch verschiedene Phasen gekennzeichnet. Vor-
gehensmodelle, wie das Wasserfallmodell oder der Ansatz des Design Thinking,
kénnen helfen, strukturiert und zielgerichtet vorzugehen, sollten aber entspre-
chend der eigenen Zielsetzung flexibel angewendet werden.

Bei der Ideenfindung kénnen verschiedene Brainstorming- (z.B. Mindmap) und
Entscheidungstechniken (z.B. Entscheidungsmatrix) helfen.

6.7 Gestaltung auf verschiedenen Ebenen umsetzen

Betrachten wir nun konkreter, wie die Gestaltung digitaler Medien umge-
setzt werden kann. Dazu werfen wir zunichst einen Blick auf verschiedene
Moglichkeiten der visuellen und auditiven Gestaltung. AnschliefRend riickt
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die Kombination dieser beiden Ebenen in den Fokus und schlussendlich die
Gestaltung von Interaktion in Medien.

Bei der Gestaltung eines digitalen Mediums kommen je nach Medien-
form oder -art meist unterschiedliche Gestaltungsebenen zusammen. Auf
jeder dieser Ebenen (z.B. Textebene) finden sich spezifische Gestaltungsas-
pekte (z.B. Schriftart, Schriftfarbe) wieder.

Stop and Think

Welche Gestaltungsebenen und -aspekte fallen Ihnen ein, wenn Sie an die Ge-
staltung von z.B. einem Plakat, einem Spiel oder einem Podcast denken?

Die am hiufigsten gestalteten Ebenen sind die Text- und Bildebene — seltener
die Ebenen des Fithlens oder des Horens. Im Folgenden haben wir zwischen
verschiedenen Ebenen der Modalitit von Informationen unterschieden. Mo-
dalitit bezeichnet hier den Sinn, den man nutzt, um Informationen wahrzu-
nehmen:

. Sind diese Informationen visuell, nimmt man es mit dem Sehsinn auf.
. Sind die Informationen auditiv, nutzt man den Horsinn.
- Sind sie haptisch, setzt man den Tastsinn ein.

6.8 Visuelle Gestaltung

Die optische Gestaltung eines Mediums ist hiufig ausschlaggebend fur die
Aufmerksambkeit, die wir ihm zuteilwerden lassen. Wir betrachten nun die
Facetten des Layouts, der Text-, der Bild- und der Farbgestaltung niher.

Den Anfang jedes Gestaltungsprozesses macht das Layout. Hier kompo-
niert man die Erscheinungsform des Mediums und weist einzelnen Gestal-
tungselementen eine visuelle Ordnung zu. Zu arrangieren sind u.a. Textfel-
der, verschiedene Formen, Farben und Freiflichen, z.B. in Rastern, Spalten
oder dynamischen Schemata. Die Anordnung von Formen und die damit ent-
stehenden Beziehungen zwischen einzelnen Elementen kénnen bei der*dem
Betrachtenden gezielt Wirkungen hervorrufen. Dabei spielen Formmerkma-
le wie z.B. Grof3e, Anzahl, Anordnung, Richtung oder Farbe eine Rolle.
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Stop and Think

Betrachten Sie die nachstehende Layoutstruktur und die darin enthaltenen For-
men. Wirkt diese Struktur eher ruhig oder spannend? Nah oder fern? Dynamisch
oder statisch? Wie kann durch Verdnderungen im Layout die Wirkung auf die
Rezipierenden gedndert werden?

ADbb. 6.5: Beispiel fiir »Layoutstrukturen«.

Quelle: https://www.ecurtisdesigns.com/web-layout-design/
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In Abhingigkeit von der Position und der Komposition der Elemente entsteht
fir die Betrachtenden eine Gewichtung der Informationen. Wie oben dar-
gestellt, konnen im Layout Informationen iiber z.B. Schriftgréfle, Farbwahl
oder andere Hervorhebungen tibermittelt werden.

Bei der Anordnung einzelner Elemente gibt es einige Effekte, die man
ausnutzen kann, um eine bestimmte Wirkungsabsicht hervorzurufen oder
zu unterstreichen. Die hdufigsten drei sind das Gesetz der Nihe, das Gesetz
der Gleichartigkeit und der Uberlastungseffekt. Wihrend sich die ersten
beiden eignen, um Wahrnehmungseinheiten zu schaffen, zeigt Letzteres
insbesondere eine zu beachtende Gefahr in der Gestaltung auf. Das Gesetz
der Nihe beschreibt die Wahrnehmung einer Einheit von Objekten, die ni-
her zueinander liegen. Bspw. erkennt man die Auflistung von Uberschriften
im Meni einer Internetseite als zusammengehorig an, da sie unmittelbar
unter- oder nebeneinander aufgefithrt sind. Das Gesetz der Gleichartigkeit
beschreibt die Wahrnehmung einer Einheit von Objekten, die z.B. in ihrer
Form oder Farbe gleichartig aussehen, unabhingig von ihrer Entfernung
zueinander. Dies nutzt man z.B. bei gleichwertigen Uberschriften in einem
Wiki, indem gleiche Uberschriften-Ebenen das gleiche Aussehen erhalten.
Der Uberlastungseffekt tritt ein, wenn Objekte (v.a. Quadrate oder Linien)
zu eng beisammenstehen. Dadurch konnen fiir Betrachtende sogenannte
Kreuzungsschatten entstehen, die den eigentlich weifien Hintergrund grau
erscheinenlassen oder zu flimmern beginnen. Bei vielfacher Nihe muss man
bei der Gestaltung daher an abgerundete Ecken, grofiere Abstinde oder an-
dere Formen denken, die diese Gefahr mindern.

Gedanken tiber das Layout und die beabsichtigte Wirkung sollte sich je-
de*r Gestalter*in unabhingig vom Medium machen. Die Méglichkeiten, Ge-
setze und Wirkungen, die hier vorgestellt wurden, spielen bei der Gestaltung
ganzer (Web-)Seiten genauso eine Rolle wie bei der Gestaltung eines einzel-
nen Bildes (z.B. fiir Werbekampagnen) oder eines Videos (z.B. auf Social Me-
dia). In vielen Fillen erwartet man als Betrachtende®r diese Zugehorigkeiten.
Teilweise sind Menschen mit z.B. Konzentrationsschwierigkeiten, Autismus
oder Sehbeeintrichtigungen sogar darauf angewiesen, um Inhalte wahrzu-
nehmen oder sich zurechtzufinden.

Nachdem Sie nun iiber grundlegende Kenntnisse zur Layoutgestaltung
(digitaler) Medien verfiigen, widmen wir uns jetzt dem Gestaltungsbereich
der Typografie, also den Grundlagen zur Produktion und Gestaltung von
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Text. Dabei iibernimmt Typografie die Aufgabe des »Transports«: Der ver-
fasste Textinhalt soll so reibungslos wie moglich bei den Lesenden ankom-
men. Gerade bei langen Texten kennen Sie es sicherlich: Lesen, also das Deco-
dieren der Buchstaben, kann sehr anstrengend sein, sodass sich das Gehirn
iiber jegliche Art der Unterstiitzung freut. Damit hingt die Lesbarkeit eines
Textes von der Gestaltung der Buchstaben und Worter ab. Dieser Bereich der
sogenannten Mikrotypografie wird auch Typologie genannt und betrachtet
die Form, Anordnung und Kombination von Buchstaben. Gerade bei digita-
len Medien sind die Moglichkeiten, Buchstaben unterschiedlich zu gestalten,
vielfiltig. Dies wird deutlich, wenn man an die vielen verschiedenen Schrift-
arten denkt, aus denen man in Schreibprogrammen auswihlen kann. Unter
der Bezeichnung »Schriftart« wird die Kombination verschiedener Merkmale
einer Schrift zusammengefasst.

Stop and Think

In welchen Merkmalen unterscheiden sich die vielen angebotenen Schriftarten?
Offnen Sie ggf. ein Schreibprogramm lhrer Wahl oder betrachten Sie die nach-
stehenden Schriften (hier entnommen aus MS Word) und vergleichen Sie fiir sich
die Schriftarten.

ADbb. 6.6: Beispiele fiir verschiedene Schriftarten.

Mogliche Merkmale, die Sie entdeckt haben konnten, sind z.B. die Stirke der
Striche, der Neigungswinkel der Buchstaben und Serifen. Serifen sind Ver-
breiterungen, Schnérkel und Endstriche an Linien der Buchstaben. Nach die-
sem Merkmal konnen alle Schriftarten in zwei Gruppen unterteilt werden:
Antiqua (mit Serifen) und Grotesk (ohne Serifen). Beide bringen unterschied-
liche Vor- bzw. Nachteile mit sich. Wihrend Antiqua-Schriftarten durch die
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Serifen eine gerade Linie fiir das Auge beim Lesen schaffen und die Buch-
staben damit in einer vorgegebenen Zeilenordnung verankert sind, ermog-
lichen Grotesk-Schriftarten durch ihre klaren Strukturen fiir viele Menschen
eine grofere Barrierefreiheit (v.a. beim Einsatz von assistiven Technologien).
Daher sollte bereits bei der Wahl der Schriftart die Zielgruppe im Fokus
stehen. Gestaltet man ein digitales Medium fir die Allgemeinheit bzw. hat
man (noch) keine spezifische Zielgruppe im Kopf, empfiehlt es sich, bekann-
te Schriftarten wie z.B. Times New Roman, Arial oder Calibri zu nutzen. Folgt
man den WCAG-Standards (sieche Exkurs unten: Medien zuginglich gestal-
ten), die Schritte zu einer umfangreichen Barrierefreiheit aufzeigen, sollte
eine Grotesk-Schriftart ohne Serifen gewahlt werden.

Unabhingig von der Schriftart gibt es weitere Gestaltungsmoglichkeiten
der Buchstaben. Variationen kénnen durch folgende Aspekte entstehen:

«  Schriftschnitt (Ist die Schrift normal, fett, kursiv oder light?)

«  Schriftgrad bzw. SchriftgréfRe (Ist die Schrift klein, mittel oder groR?)

« Laufweite der Buchstaben (Ist der Abstand zwischen den einzelnen Buch-
staben klein, mittel oder grof3?)

Literatur- und Web-Tipps

Fir weitere Informationen zum Design von Marken (Wiedererkennungs-
wert, Corporate Design, Schriften etc.) empfehlen wir das Buch »Brand De-
sign. Strategien fiir die digitale Welt« von Andreas Baetzgen (2017) erschie-
nen bei Schiffer-Poeschel. Online abrufbar unter: https://www.beck-elibrary.
de/10.34156/9783791039183/brand-design

Doch das Lesen eines Textes erfolgt hiufig auch durch das Gesamtbild: Ein
ganzes Wort wird erkannt, die Linge eines Absatzes beeinflusst das Lesen,
die Struktur des Textes wird wahrgenommen. Daher spielt neben der Mikro-
typografie ebenso ein charakteristisches und gut wiedererkennbares Schrift-
bild eine wichtige Rolle. Im Rahmen der Makrotypografie widmen wir uns
der Gestaltung von Zeilen und Text auf einer Seite. Hier wird die Verbindung
zum Layout bereits deutlich: Im Layout sollte bereits festgelegt sein, wo und
wie viele Textelemente es im zu gestaltenden Medium gibt. Handelt es sich
dabei um eine ganze Seite mit Text, wie z.B. bei Artikeln, Arbeitsblittern
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oder Anleitungen, sollte der sogenannte Satzspiegel festgelegt werden. Dar-
unter versteht man die dufiere Begrenzung des gestalteten Bereichs, der den
Grundstein fir ein harmonisches Erscheinungsbild legt. Zu erliutern, wie
man den Satzspiegel berechnet, fithrt an dieser Stelle zu weit. Hierfiir sei auf
Bollwage (2005) verwiesen.

Des Weiteren ist der sogenannte Textsatz relevant. Dieser bezeichnet die
Ausrichtung des Textes. Am hiufigsten werden in Europa der linksbiindige
Satz, der dem Auge einen definierten Anfangspunkt gibt und der Blocksatz
verwendet, welcher die Zeilen auf die gesamte Breite des Textblocks dehnt.
Unabhingig vom Textsatz ist der Zeilenabstand relevant, auch bei kleineren
Textelementen. Hierbei gelten die Faustregeln:

- »Je groer die Schrift, desto kleiner darf der Zeilenabstand sein.

- Jelinger die Zeile, umso grofRer soll der Zeilenabstand sein.

 Jekiirzer die Zeile, umso geringer darf der Zeilenabstand sein.« (Malaka
etal. 2009:305)

Insbesondere bei der Gestaltung von Websites ist eine Anpassung einiger As-
pekte sowohl der Mikro- als auch Makrotypografie noch im Nachhinein durch

die Nutzer*innen selbst moglich. So kann die Schriftgréfe durch stufenloses

Heranzoomen vergrofert, die Helligkeit oder der Kontrast angepasst werden.
Welche Méglichkeiten es auch im Sinne von individuellen Anpassungen und

Barrierefreiheit gibt, veranschaulicht z.B. das Plug-In Easy Reading. Nach der

Installation des Plug-Ins konnen Nutzer*innen u.a. die Schrift und Zeilen-
abstinde auf Webseiten vergrofRern und verkleinern, Farben indern, sich

ein Leselineal, Ubersetzungen oder Worterklirungen anzeigen lassen. Eini-
ge der Funktionen von Easy Reading konnen auch direkt auf der Website von
Easy Reading (https://www.easyreading.eu/de/uberblick/) getestet werden.

Literatur- und Web-Tipps

Alles rund um das Thema Typografie finden Sie auf der Website von typografie.
info (https://www.typografie.info/3/startseite/).

Obwohl wir hier nur sehr grundlegende Gestaltungselemente im Gestal-
tungsbereich der Schrift betrachtet haben, wird bereits deutlich, dass die
Gestaltung von Schrift und Text sehr viel zur Gestaltung eines digitalen Me-
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diums beitragen kann. Daher sind hier die wichtigsten Leitlinien, die bei der
typografischen Gestaltung eines Mediums zu beriicksichtigten sind, in An-
lehnung an Malaka et al. (2009: 157f.) aufgefiihrt:

« Nutzen Sie wenige, verschiedene Schriftarten und seien Sie sparsam mit
Schriftschnitten.

- Wibhlen Sie Schriftart(en), die zum Inhalt passen (z.B. bei Finanzgeschif-
ten nicht das verspielte Comic Sans; bei Werbung fiir ein Damen-Parfim
eine zarte, elegante Schrift wie Yorkshire). Diese konnen durch Effekte
(z.B. Umrandung, Schattierung, Fiilllung) noch weiter angepasst werden.

« Nutzen Sie die Symbolfunktion im Charakter bestimmter Schriftarten.

« Unterstiitzen Sie bestimmte Texte durch grafische Elemente, wie Unter-
legung eines Kastens, Einsatz von Farben oder Hintergriinden. Beachten
Sie hierbei jedoch, dass die Kontraste ausreichend grof3 sind.

Eine besondere Art, Typografie mit grafischen Elementen zu kombinieren, ist
die bildsprachliche Typografie, wie man sie v.a. aus Kinderbiichern oder
(Firmen-)Logos kennt.

ADbb. 6.7: Beispiele fiir Schriftarten, die zum Inhalt des Wortes passen.

ADbb. 6.8: Beispiele fiir bildsprachliche Typografie.
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In digitalen Medien findet diese Kombination inzwischen auch hiufig An-
wendung, um weitere Verlinkungen zu setzen oder interaktive Aufgaben zu
gestalten.

Kommen wir nun vom Gestaltungsbereich Text und Schrift zu den
Grundlagen der Produktion und Gestaltung von grafischen Elementen. Die
Bezeichnung »grafische Elemente« umfasst hier jegliche Bilder, die zu gestal-
ten sind: Fotos, Kunst, Tabellen, Karikaturen, Skizzen, Logos, ...

Wie beim Layout eines gesamten Mediums, ist auch das Layout einer
Grafik von grundlegender Bedeutung:

Die grafische Gestaltung erfolgt hiufig durch die Kombination von For-
men und Farben in verschiedenen Positionen und Variationen. Wie beim
Layout eines gesamten Mediums, ist daher auch das Layout einer Grafik ent-
scheidend. Basics wie die Leserichtung, die Funktion etwas hervorzuheben
etc. bleiben dabei bestehen. In Abhingigkeit vom Ziel, zu dem grafische Ele-
mente eingesetzt werden, konnen sie Ausgewogenheit und Ruhe oder Span-
nung und Unruhe ausstrahlen. Ersteres kann durch Symmetrie, regelmifii-
ge Figuren wie Kreise oder Dreiecke und Vollstindigkeit der Grafik erreicht
werden. Spannung hingegen entsteht durch auftretende Asymmetrien, un-
regelmifiige und unvollstindige Figuren.

Gerade beim Einsatz von Fotos gibt es im digitalen Gestaltungsprozess
eine Besonderheit. Hierbei erweitern sich die Moglichkeiten der Gestaltung
durch den Einsatz von Filtern und verschiedenen Werkzeugen der Bildbe-
arbeitung. Das Hervorheben, Verwischen, Intensivieren von Farben, Kanten
oder Gegenstanden auf Fotografien sind nur Beispiele, die spezielle Bildbe-
arbeitungsprogramme ermoglichen. Da die Ausfithrung der reichhaltigen
Optionen den Rahmen dieses Kurses sprengen wiirde, sei an dieser Stelle auf
Schicha (2021) verwiesen.

AufGrund der vielfiltigen Moglichkeiten, die digitale Medien bereithalten,
ist das allgemeine Design des Mediums von hdchster Bedeutung. Dies gilt v.a.
auch fir grafische Elemente, unabhingig davon, ob sie der Hauptgegenstand
der Gestaltung oder nur Teil einer umfangreichen Gestaltung sind. Schlich-
teres Design kann harmonischer und stimmiger wirken, sodass sich die Rezi-
pierenden auf Inhalte und mogliche Interaktion konzentrieren kénnen.

Egal ob Text, Bild, Tabelle oder andere grafische Gestaltungselemente,
(mindestens) ein Gestaltungsmerkmal haben alle gemeinsam: die Verwen-
dung von Farben. Bei der Auswahl von Farben, Helligkeiten und Kontrasten
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gilt erneut, die Wirkung auf die Betrachtenden zu beriicksichtigen. Da Farben
meist in Beziehung zu anderen Farben und Formen auftreten, kann man ihre
Konstellation bewusst als Moglichkeit der Kommunikation nutzen. Farben
dienen dazu, Ausgewogenheit, Widerspriiche oder auch Gefiihle zu vermitteln.

Stop and Think

Uberlegen Sie: Welche Assoziationen und Gefiihle haben Sie, wenn Sie...

- ..anGelb denken?

- ..anBlaudenken?

- ..anSchwarz denken?

- ..an Rosa denken?

Wenn Sie die Moglichkeit haben, tauschen Sie sich mit anderen Personen aus.
Entstehen bei lhnen die gleichen Gefithle? Womit hdangen unterschiedliche As-

soziationen womoglich zusammen?

Zum einen haben Farben die Kraft, Empfindungen hervorzurufen: Der Ge-
danke an Blau mag mit Entspannung assoziiert sein, der Gedanke an Rot
eher mit Tatendrang. Zum anderen 16sen sie Gefithle aus: Orange wird zu-
geschrieben, gliicklich zu machen, Schwarz zu beunruhigen. Dabei sind die
Wahrnehmung und die entsprechende Reaktion auf bestimmte Farben sehr
individuell, da jeder Mensch durch persénliche Erfahrungen, Lieblingsfar-
ben, Traditionen und Kultur gepragt ist.

Im Folgenden sind exemplarische Farben mit moglichen Bedeutungen
und Assoziationen in Anlehnung an Hammer (2008:189-198) und Malaka et al.
(2009: 395f.) aufgefiihrt. Diese Darstellung soll einen Eindruck der Vielfiltig-
keit der Assoziationen mit Farben vermitteln und ist als nicht abschlieRend
zu betrachten.

« Rot: Assoziation mit Hitze und Wirme, Blut und Gefahr, Liebe und Lei-
denschaft, Verbote. Im Fernost hiufig auch mit Gliick.

« Orange/Braun: Assoziation mit Wirme, Erde und Schmutz. In knalligen
Versionen oft auch als Signal- oder Warnfarbe.

« Gelb: Assoziation mit Sommer und Sonne, Wirme und Freundlichkeit,
Lebensfreude. Manchmal auch als Warnung.
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« Griin: Assoziation mit der Natur und Frische, Leben und Gesundheit.
Hiufig als Bestitigung, in manchen Kulturen auch mit Neid und der Far-
be des Islam.

« Blau: Assoziation mit Himmel und Meer, Weite und Ruhe, Fantasie und
Geist.

« Magenta/Lila: Assoziation mit Glauben und Macht.

« Rosa: Assoziation mit Weiblichkeit, Sanftheit und Zartlichkeit.

«  Schwarz: Assoziation mit Tod und Trauer, Dunkelheit und Freudlosigkeit.

- Weifd: Assoziation mit Heiligtum und Ewigkeit, Licht und Wahrheit.

Gerade in digitalen Medien ist die Breite der Farbpalette auf Grund einer ein-
deutigen Zuordnung des Mischungsverhiltnisses besonders grofd und exakt
reproduzierbar. Durch die Kombination verschiedener Farben ergeben sich
zudem viele weitere Deutungsmdoglichkeiten. Daher sollte auch hier ein sorg-
faltiger Umgang bei der Auswahl der farblichen Gestaltung gegeben sein. Je
nach Zielgruppe und Kontext sollten auch Interpretationen, die auf kulturel-
len, sozialen und politischen Faktoren basieren, beachtet werden.

Ahnliches gilt fiir die Verwendung von Kontrasten. Kontraste entstehen
durch die Kombination verschiedener Farben und Helligkeitsstufen.

Abb. 6.9: Beispiel fiir Buntkontrast.
Quelle: JLPC/ Wikimedia Commons / CC BY-SA 3.0
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ADbb. 6.10: Beispiel fiir
Hell-Dunkel-Kontrast.

Quelle: Erstellt mit Stable
Diffusion XLam 04.02.2024;
Prompt: Portrat einer Frau.
Das Bild wirkt 3D durch hell
dunkel Kontraste.

ADbb. 6.11: Beispiel fiir
Warm-Kalt-Kontrast.

Quelle: Van Gogh,
»Caféterrasse am Abend«.
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ADbb. 6.12: Beispiel fiir Komplementirkontrast.

Literatur- und Web-Tipps

Mehr iiber die Symbolik und Psychologie von Farben lernen Sie im Buch »Far-
ben im Webdesign. Symbolik, Farbpsychologie, Gestaltung« (2013) von Stefa-
nie Bartel erschienen im Springer Verlag.

Der zuvor aufgefithrte Buntkontrast in Beispiel Abb. 6.9 entsteht durch
den bewussten Einsatz der Farben rot, gelb und blau. Die Kombination von
kraftigen Farben wirkt besonders lebendig. In Beispiel Abb. 6.10 ist ein Hell-
Dunkel-Kontrast zu sehen, der das Bild dreidimensional wirken lisst. Der
Warm-Kalt-Kontrast in Beispiel Abb. 6.11 kann bei Rezipierenden ein subjek-
tives Temperaturempfinden auslésen. Im abschlieflenden Beispiel Abb. 6.12
wird der Komplementirkontrast genutzt, um die Intensitit des Dargestellten
noch zu steigern.

Auch hier gilt die Vielfalt, die durch den Einsatz von digitalen Medien er-
moglicht wird, als »unendlich«, da sich jegliche Helligkeits- und Intensitits-
stufen erzeugen lassen. Es ist also erneut von hoher Bedeutung, sich bewusst
fiir bestimmte Farbkombinationen und Kontraste zu entscheiden. Einerseits
konnen sie bspw. genutzt werden, um den Rezipierenden das Auffinden und
Fokussieren relevanter Objekte zu erleichtern. Andererseits konnen zu viele
oder zu starke Kontraste Anstrengung oder Verwirrung hervorrufen.

Abschliefiend seien hier angelehnt an Malaka et al. (2009: 396) Leitlinien
zum Einsatz von Farben und Kontrasten in der Gestaltung von digitalen Me-
dien aufgefiihrt:
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« Setzen Sie die gleichen Farben wiederkehrend und fiir vergleichbare Zwe-
cke ein (z.B. Hyperlinks immer im gleichen Blau).

« Seien Sie sich der individuellen Assoziation der Rezipierenden in Bezug
auf Farben und Kontraste bewusst.

. Achten Sie darauf, dass auch dann alle Informationen erkennbar sind,
wenn nur Graustufen dargestellt werden. Dies ist sowohl fiir Menschen
mit Sehbeeintrichtigung als auch bei eingeschrinkten Wiedergabemog-
lichkeiten wichtig.

- Reduzieren Sie die Anzahl der eingesetzten Farben, indem Sie Hellig-
keitsstufen der ausgewihlten Farben oder Kontraste von Farbigkeit und
Schwarzweifelementen (z.B. zwischen Vorder- und Hintergrund) nut-
zen.

. Nutzen Sie Kontraste, um Ahnlichkeiten und Unterschiede zu vermitteln
oder das Auge zu lenken.

. Achten Sie auf Barrierefreiheit, indem
a) eingesetzte Kontraste ausreichend hoch sind (z.B. schwarze, statt gel-
ber Schrift auf weiflem Grund) und
b) Farben nicht das einzige Merkmal sind, um Informationen zu trans-
portieren. Z.B. sollte bei einer Gegeniiberstellung eines Positiv- und Ne-
gativbeispiels nicht ausschlief3lich das eine in Griin und das andere in Rot
geschrieben sein. Eine zusitzliche Beschriftung von »Positiv/Gut« und
»Negativ/Schlecht« ist hilfreich.

Stop and Think

Gibt es weitere Leitlinien zum Einsatz mit Farben, die lhnen wichtig sind? Notie-
ren Sie lhre Ideen.

Eine Besonderheit der visuellen Gestaltung sind sogenannte >Animationens,
also Objekte oder einzelne visuelle Merkmale, die sich bewegen und/oder
verindern. Der Begriff leitet sich vom lateinischen Wort >animus« fiir >Le-
benshauch«/>Seele« ab und verdeutlicht das Ziel einer Animation: Dinge und
Gegenstinde sollen durch Bewegung zum Leben erweckt werden und eine
bestimmte Botschaft iibermitteln. Animationen treten sowohl bei Medien
auf, die man passiv konsumiert als auch bei Medien, mit denen man inter-
agiert (s.u.). In die erste Kategorie gehoren u.a. (foto)realistische GIF-Grafi-
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ken, fliegende Schriften und blinkende Buttons, die in Spielfilmen, PC-Spie-
len oder Werbung angewendet werden. In der zweiten Kategorie finden sich
u.a. Grofden- und Farbverinderungen von Buttons und Menis, blinkende
Anzeigen und animierte Uberginge in Social Media oder verschiedenen Apps.

Unabhingig von ihrem Anwendungsgebiet folgen gelungene Animatio-
nen zwolf Prinzipien. So spielen bspw. Stauchung und Streckung, der Be-
wegungsablauf, die Beschleunigung und Inszenierung eines Gegenstandes
wichtige Rollen. Ebenso beeinflusst die zeitliche Struktur, also der Ablauf
einzelner Elemente der Animation, die Wirkung auf die Betrachtenden. Eine
anschauliche Erlduterung aller zwolf Prinzipien bieten Bithler et al. (2017: 3-7).

Take Home Messages

Die Text- und Bildebene sind diejenigen, die im Allgemeinen am hiufigsten
auftreten.

Gestaltung beginnt mit dem Layout.

Entscheidungen in der Typografie iiber die verwendeten Farben und Kontraste
beeinflussen — wie alle Gestaltungsentscheidungen — die Wahrnehmung und
damit die Wirkung des Mediums.

6.9 Auditive Gestaltung

Wie eingangs erwihnt, nimmt man einige Medien nicht nur mit den Augen,
sondern ebenso mit den Ohren wahr.

Stop and Think

Welche Medien fallen lhnen ein, die wir primar oder sogar ausschliefSlich auditiv, also
Uber den Horsinn, wahrnehmen? Welche davon nutzen Sie in lhrem Alltag regelmaflig?

Medien, die ausschlieflich auf akustischer Ebene arbeiten, sind z.B. Sprach-
nachrichten, Musik, Horbiicher/-spiele, Podcasts und Radio. Zentrales Merk-
mal auditiver Medien ist dabei die Moglichkeit, sie aufzuzeichnen, da akus-
tische Signale fliichtig sind und man sie andernfalls nicht exakt wiederholen
kann. So entsteht eine gestaltbare Audiospur.
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Alle genannten auditiven Medien kénnen in Abhingigkeit von der Rolle, in
der sie sich befinden, verschiedene Funktionen einnehmen. Sie dienen der
Kommunikation, dem Konsum oder der Produktion. Dies sei am Beispiel der
Musik genauer dargestellt: Als Geigenspieler*in oder DJ mochte ich mich aus-
driicken, eventuell auch Gefiithle und Emotionen vermitteln, etwas produzie-
ren. Als Horer*in des Stiicks oder Tracks konsumiere ich die Aufnahme dieser
Musik. Ebenso kénnen auch fiir Radiosendungen oder Horbicher verschie-
dene Perspektiven eingenommen werden. Im Folgenden versetzen wir uns in
die Position einer Person, die ausschlieflich akustisch wahrnehmbare Medien
produziert, und betrachten die Moglichkeiten, diese Medien zu gestalten. Wie
oben bereits erliutert, ergeben sich bei der Produktion von Medien insbeson-
dere aus der Zielsetzung bestimmte Schritte im Gestaltungsprozess.

Stop and Think

Kennen Sie bereits Prozesse, um akustische Informationen zu produzieren? Welche?
Bei akustischen Medien kénnen wir Sprache, Gerdusche und weitere Klinge
gestalten. Betrachten wir zuerst die Sprache. Diese kommt v.a. in Radios, Pod-
casts oder Horbiichern zum Einsatz. Gemeint sind Erzihlungen, Gespriche,
Interviews, Diskussionen usw., die von ein oder mehreren Personen mit ihrer
Stimme produziert werden. Mit Hilfe dieses Prozesses werden zu grof3en Tei-
len akustisch Informationen vermittelt. Gestaltungsmoglichkeiten ergeben
sich dabei aus dem Spektrum der menschlichen Stimme und Artikulation:
Betonung, Lautstirke, Dialekte, usw. Nun schauen wir auf den Gestaltungs-
prozess von Gerduschen. Alltagsgegenstinde oder besonderes Equipment
ermoglichen die Produktion verschiedenster Laute. Man kann Hufgetrappel
oder Regen nachahmen. Man kann Situationen wie Kochen durch das Klap-
pern von Topfen darstellen. Man kann Jahreszeiten wie den Herbst durch Blat-
terrascheln imitieren. So wie die Imitation bestimmter Gerdusche inszeniert
wird, kénnen auch Originaltone, also der echte Regen oder das Klatschen mit
den Hinden, gezielt aufgenommen werden und als Gestaltungselement in
eine Audiospur einfliefien. Inzwischen bietet das Internet umfangreiche Au-
dio-Bibliotheken an, sodass die eigenverantwortliche Produktion bestimmter
Gerdusche nur noch selten notwendig ist. An dieser Stelle wird bereits sehr
deutlich, dass Gerdusche die gleiche Kraft wie Farben haben konnen. Sie er-
moglichen es dem*r Produzierenden, Stimmung und Emotionen zu vermit-

203

© mmy
© gy



204

Medienkompetenz fiir die digitale Welt

teln und mit Bedacht einzusetzen. Hiufig basiert der Einsatz auf bekannten
Assoziationen, die jedoch kulturell bedingt sein kénnen.

Das sogenannte >Audiodesign« arbeitet zudem mit Dynamiken, Laut-
stirken, Rhythmen und Klingen. Gerade instrumentelle Klinge weisen in
ihrer Klanghohe und Klangfarbe vielfiltige Moglichkeiten der Gestaltung
auf. Dabei spielt es keine Rolle, ob diese analog erzeugt und aufgenommen
oder digital gespeichert und abgespielt werden.

Ahnlich wie bei der Bildbearbeitung ist das Gestaltungspotenzial von
Toénen und Tonspuren durch digitale Medien vielfiltig. Laptop oder Tablet
ermoglichen eine nicht lineare Bearbeitung des Audiomaterials. Das bedeutet,
dass die Tonspur visualisiert wird und der*die Produzierende jederzeit
an jede beliebige Stelle der Aufzeichnung springen kann. Dadurch wird
die digitale Bearbeitung der gesamten Tonspur oder einzelner Sequenzen
moglich. Geschwindigkeit und Tonhéhe kénnen angepasst werden, beliebige
Klinge konnen erginzt, entfernt oder geloopt werden. Loopen bezeichnet das
wiederholte Spielen von ein und demselben Klangabschnitt. Beesten beschreibt,
dass durch die softwarebasierte Bearbeitung »akustisches Material quasi wie
Knetmasse modellierbar erscheint« (2019: 49), da vorhandene Téne unabhingig
voneinander manipuliert und nach Belieben verindert werden kénnen.

Take Home Messages

Akustische Reize sind fliichtig. Durch das Aufnehmen ergibt sich die Méglich-
keit, Audiodateien mehrfach zu rezipieren und sie zu bearbeiten.

Auditive Infos kénnen auf Ebene der Sprache, Gerdusche und weiterer Klange
produziert und damit gestaltet werden.

Literatur- und Web-Tipps

Das Thema Audiodesign fithrt Hannes Raffaseder (2010) in seinem Buch
»Audiodesign. Akustische Kommunikation, akustische Signale und Systeme,
psychoakustische Grundlagen, Klangsynthese, Audioediting und Effekt-
bearbeitung, Sounddesign, Bild-Ton-Beziehungen«, erschienen im Hanser
Fachbuchverlag, detaillierter aus.
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6.10 Kombinierte Gestaltung: Audiovisuelle Medien

Wie bereits angefiihrt, erfolgt die Kommunikation unter Menschen in den
allermeisten Fillen multimodal, d.h., dass mehrere Modalititen gleichzei-
tig und koordiniert verwendet werden. Da die Multimodalitit unserer na-
tirlichen Art der Kommunikation entspricht, findet man auch in digitalen
Medien verschiedene Kanile, iiber die kommuniziert wird und die vorab ge-
staltet werden. Hauptsichlich werden dabei die bisher dargestellten Ebenen
kombiniert: Man bekommt bspw. bei der Rezeption eines digitalen Mediums
sowohl visuelle als auch auditive Informationen ausgegeben.

Stop and Think

In welchen Medien ist Ihnen die Kombination aus Optik und Akustik bereits auf-
gefallen?

Teilweise werden diese sogenannten >audiovisuellen Medien< zusitzlich
durch haptische Informationen, wie z.B. Vibration, erginzt. Am bekanntes-
ten ist dabei das Empfangen einer Messenger-Nachricht: das Smartphone
zeigt eine Push-Nachricht (visuell), gibt ein Gerdusch (auditiv) und vibriert
gleichzeitig (haptisch).

Das »klassische« audiovisuelle Medium ist der Film bzw. das Video. Die-
se iiben eine immense Anziehungskraft auf den Menschen aus. Denken Sie
z.B. an den Fernseher im Wartezimmer, auf den man schaut, obwohl das Ge-
zeigte einen gar nicht interessiert. Videobotschaften, egal wie lang sie sind,
sind zu Medien geworden, die immer und iiberall erstellt, veréffentlicht und
konsumiert werden kénnen.

Stop and Think

Wie haufig haben Sie diese Woche bereits Videos oder Videoclips gesehen?

Je nach Alter, Vorlieben, Kultur und Lebensstil variiert der Konsum von Vi-
deos von Mensch zu Mensch. Dennoch iibernimmt das Video inzwischen
ein Vielfaches an Funktionen. So dienen neben Filmen und Serien auch In-
stagram, TikTok und YouTube zur Unterhaltung und Freizeitgestaltung. Wer-
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bevideos mochten den menschlichen Konsum beeinflussen. Videografische
Dokumentationen und Clips auf Werbetafeln oder Bannern mdochten neues
Wissen vermitteln.

Wie bei den anderen Gestaltungsprozessen gilt hier erneut: Abhingig
vom Ziel und der Absicht eines Mediums muss man unterschiedliche Ent-
scheidungen in der Gestaltung treffen. Beim audiovisuellen Medium des Vi-
deos gibt es bspw. folgende Fragen in der Gestaltung zu beantworten:

ADbb. 6.13: Leitfragen zur Gestaltung audiovisueller Medien auf visueller, auditiver
und audio-visueller Ebene.

Fir die Gestaltung der visuellen Aspekte, wie Hintergrund oder Design
schriftlicher und grafischer Elemente, und der auditiven Aspekte, wie Spra-
che, Gerdusche und Klinge, bleiben die Gestaltungsleitlinien, die oben er-
liutert wurden, bestehen: Bspw. schaffen der Hintergrund und die Klinge
eine Atmosphire. Farben und Gerdusche wecken Assoziationen, grafische
Elemente und Sprache nutzen (A-)Symmetrien aus. Hier ist zu beachten,
dass akustische und visuelle Informationen ein Tandem bilden. Ihre volle
Wirkung kénnen sie nur dann entfalten, wenn ihr Zusammenspiel aufein-
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ander abgestimmt ist. Deutlich wird dies z.B. in Erklirvideos, die miindliche
Erklirungen durch schriftliche oder grafische Darstellungen stiitzen. Einen
gegenliufigen Trend lassen kurze Clips auf Instagram, TikTok oder Pinterest
erkennen: Die Videos verfiigen teilweise itber keine Tonspur mehr oder iiber
eine Tonspur, die bewusst durch die Betrachtenden aktiviert werden muss.
Dadurch entstehen jedoch wieder stark oder sogar ausschliefilich visuell
orientierte Medien.

Uber die Gestaltung von visuellen und auditiven Aspekten vor oder
wihrend der Aufnahme hinaus besteht ebenso die Moglichkeit, gesamte
Videos und Clips zu bearbeiten. Diese Optionen Zhneln denen der
Bildbearbeitung: Verschiedene Filter und Werkzeuge ermoglichen es,
bestimmte Szenen zu intensivieren, Uberginge zu verwischen oder
bestimmte Effekte (optisch und akustisch) nachtriglich zu erginzen. Digitale
Bearbeitungen ermdglichen es, Audio- (akustisch) und Videospur (optisch)
unabhingigvoneinander, umviele Elemente zuerweitern. Sokénnen mehrere
Spuren iibereinandergelegt (z.B. Audiospur »Regen« um Audiospur »Wind«
erginzt), Geschwindigkeiten beliebig angepasst (z.B. ein Sprung in Zeitlupe
dargestellt), Skalierungen erweitert (z.B. Video in Breitbildformat gezeigt)
und externe Elemente eingebunden werden (z.B. Aufnahme eines Konzerts
oder Bild eines Dinosauriers eingefiigt). Da die Optionen zur Gestaltung und
Bearbeitung von Filmen so umfassend sind, dass es Ausbildungsberufe (z.B.
zum Film- und Videoeditor) und Studienginge (z.B. Film) gibt, wird an dieser
Stelle auf weiterfithrende Erlauterungen lediglich verwiesen (z.B. Rithl 2022).

Take Home Messages

Audiovisuelle Medien sind Medien, die sowohl auditive (h6érbare) als auch visu-
elle (sichtbare) Informationskanéle bereitstellen, wie z.B. der Film.

Beide Kanile miissen bei der Gestaltung des Mediums, abhdngig vom Ziel, be-
wusst gestaltet werden. Insbesondere das Zusammenspiel beider Ebenen be-
darfintensiver Planung.

Die Gestaltung audiovisueller Medien ist ein komplexer Prozess.
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6.11 Kombinierte Gestaltung: Interaktive Elemente

Zu Beginn der Einheit klang bereits an, dass eine Kombination verschiedener
Modalitaten nicht auf visuelle und auditive Informationen beschrankt sein
muss. Einen sehr grofRen Anteil bilden bei digitalen Medien eben diejenigen,
die zur visuellen und/oder auditiven Informationsvermittlung ein interak-
tives oder mehrere interaktive Elemente mitbringen. Beziehen wir Inter-
aktivitit auf die Sinne, spricht dies am ehesten den haptischen Sinneskanal
an. Haptisch bedeutet laut Duden »mithilfe des Tastsinns [erfolgend]«, also
etwas anfassen (Dudenredaktion o. J.). In vielen Fillen ist das Einzige, was
man bei digitalen Medien anfasst, die Maus, die Tastatur oder der Touch-
screen. Dennoch: Teilweise ermdglichen diese Hilfsmittel den Rezipierenden,
interaktiv mit dem Medium umzugehen. Gerade mit der Entwicklung von
Multi-Touch-Screens entsteht eine Bedienmethode, die direktere, schnelle-
re und effizientere Interaktionen ermoglicht. Interaktiv bedeutet, dass eine
wechselseitige Einflussnahme stattfindet. Interaktive Kommunikation ist
durch den gegenseitigen Einfluss zweier Gesprichspartner*innen geprigt.
So wird bspw. jemand wiitend und laut, wenn er*sie beleidigt wird. Im Digi-
talen bedeutet Interaktion, dass eine Eingabe des*r Nutzer*innen moglich ist,
sodass er*sie das digitale Medium beeinflusst. Dies kann z.B. ein Gerdusch
sein, das ertdnt, wenn man einen Button klickt. Dennoch sei an dieser Stelle
gesagt, dass die Interaktion mit einem Medium keine ausschliellich hapti-
sche Erfahrung ist. Sie erfolgt in einigen Fillen lediglich iiber die Steuerung
mit unseren Hinden. Die Steuerung kann aber ebenso durch Sprachbefehle
oder sogar Augenbewegungen gelingen.

Stop and Think

Welche Interaktionen, die in den diversen digitalen Medien zur Verfligung ste-
hen, nutzen Sie wochentlich oder sogar taglich?

Hervorgerufen werden Interaktionen mit dem Medium durch eine der fol-
genden Situationen:

« Nutzer*innen geben dem System Anweisungen.
« Das System beginnt einen Dialog mit der*m Nutzenden.
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« Nutzer*innen manipulieren virtuelle Objekte im Medium.
« Nutzer*innen erkunden eine virtuelle Umgebung im Medium.

Die Moglichkeiten, mit Medien zu interagieren, sind zahlreich. Im Folgenden
istin einer tabellarischen Ubersicht aufgefiihrt, welche Interaktionen méglich
sind und welche Voraussetzung das Medium dafiir mitbringen muss. Diese

Darstellung ist nur beispielhaft und nicht als abschlieRend zu verstehen.

Tab. 6.2: Tabelle zu moglichen Interaktionen und dafiir benitigten technischen

Voraussetzungen.

Magliche Interaktion

Bendtigte Voraussetzung

Steuerung (Offnen und SchlieBen von z.B. Fenstern);
Auswahl von Antworten/Elementen (z.B. bei einem
interaktiven Video oder auf einer Webseite);

Zuordnung verschiedener Elemente zueinander

per Drag and Drop;

Zoom: vergroBern/verkleinern;

Erteilung von Befehlen (z.B. Aktionen in Spielen durchfiihren)

Cursor (Mauszeiger),

der durch eine physische Maus,
(Multi-)Touchscreen oder (Bild-
schirm-)Tastatur gesteu-

ert wird

Nachrichten an andere schreiben;
Notizen/Texte schreiben;
Antworten verfassen

Texteingaben durch
(Bildschirm-)Tastatur

Spracheingabe/Sprachausgabe zur Kemmunikation
mit anderen oder Steuerung des Mediums

Endgerét mit Mikrofon
und Audioausgabe

Videochat zur Kommunikation;

Scan von QR-Codes;

Scan der Umgebung fir Augmented Reality
(siehe Einheit Medien.Daten)

Endgerdt mit Kamera

Virtuellen Avatar steuern;
Sich in virtuellen oder augmented Umgebungen bewegen

Endgerat zur Darstellung der vir-
tuellen Umgebung (z.B. VR-Brille)
und/oder Sensoren zur Nachver-
folgung von Bewegungen

Quelle: Eigene Darstellung

Indem Produzierende die Moglichkeit der Interaktion im Medium einbauen,
erreichen sie in vielen Fillen eine Verbesserung des Produkts. Verbesserung
kann sich dabei zum einen auf die Usability, also die Gebrauchstauglichkeit
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des Mediums beziehen. Dann ist das Medium effizienter, umfangreicher und
zufriedenstellender fiir die Zielgruppe nutzbar. Zum anderen kann Verbes-
serung auf eine effektivere User Experience abzielen. Mit User Experience ist
das Benutzungserlebnis, also z.B. subjektive Wahrnehmung, Emotionen und
Reaktionen vor, wihrend und nach der Nutzung gemeint.

Mochte man bei der Gestaltung des eigenen Mediums interaktive Ele-
mente einsetzen, sollte man diese Aspekte ebenfalls beachten: Usability
zeichnet sich u.a. durch Kontrollierbarkeit aus. Dementsprechend sollten
Elemente eingebaut werden, die z.B. den eigenstindigen Start eines Dialogs
oder die Steuerung von Richtung oder Geschwindigkeit des Dialogs ermog-
lichen. Durch Aspekte wie klare Sprache oder stringentes Layout kann Ein-
fachheit in der Nutzung des Mediums erreicht werden. So ist es méglich, die
Nutzer*innen von einer Anwendung zu iiberzeugen. Eine positive User Expe-
rience zeichnet sich u.a. durch die Erfiillung bestimmter Erwartungen oder
auch durch tiberraschende Wendungen aus. Diese sind hiufig von individu-
ellen Priferenzen abhingig, ermoglichen aber auch auf emotionaler Ebene
die Nutzer*innen zu iiberzeugen.

Stop and Think

Denken Sie an lhre eigene, tagliche Mediennutzung. Welche Elemente sind fiir
Sie personlich wichtig, um eine Anwendung mit Freude zu nutzen? Welche grafi-
sche Gestaltung wirkt abschreckend auf Sie?

Insbesondere die User Experience wird durch den Einsatz und die Gestaltung
von Interaktionen beeinflusst. Bei der Gestaltung derselben richtet sich das
Design grundsitzlich nach dhnlichen Leitlinien wie bei grafischen Elemen-
ten (siehe Abschnitt Visuelle Gestaltung), die bereits oben thematisiert wur-
den. Man muss sich der Zielsetzung der Interaktion bewusst sein und auf
klare Strukturen bei der optischen Gestaltung achten. Man bedenke zudem,
dass gewisse Interaktionen neben den oben genannten technischen Voraus-
setzungen ebenso personliche Voraussetzungen seitens der Nutzer*innen
erfordern. So sollten bspw. Informationen in Videos nicht allein iiber die Au-
diospur bereitgestellt werden. Von Untertiteln profitieren neben Hoérbeein-
trichtigten auch diejenigen, die gerade unterwegs sind und keine Kopfhéorer
dabeihaben. Bei interaktiven Aufgaben, die per Drag and Drop (Ziehen und
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Ablegen) gelst werden sollen, profitieren insbesondere diejenigen von einer
Alternative, deren Hinde oder Finger derzeit nicht voll funktionsfihig sind.
Durch das langwierige Scrollen auf einer Webseite oder das ziellose »Durch-
klicken« durch ein Menii kénnen Nutzer*innen abgeschreckt werden. Um al-
len Personen eine angenehme Nutzung des Mediums zu ermoglichen, sollten
daher benétigte Anforderungen im Blick bleiben. Weitere Informationen zur
sogenannten >Digitalen Barrierefreiheit« gibt es in der Einheit Medien.Di-
daktik oder z.B. bei Jacobi (2020).

In Abhingigkeit vom gewihlten Medium kann es passieren, dass Laien
schnell an die Grenzen des Designs stofien. Die digitale Welt bietet zwar
weitgreifende Moglichkeiten zur Gestaltung und Verinderung von Medien,
doch die Wege dieser Gestaltung und Verinderung sind ebenso vielfiltig wie
komplex. In einigen Fillen sind daher grundlegende IT-Kenntnisse hilfreich.
Um dennoch auch Laien und Anfinger*innen eine Gelegenheit zur Gestal-
tung von Bildern, Videos, Websites oder interaktiven Aufgaben zu bieten,
gibt es bereits zahlreiche Software zu Ihrer Unterstiitzung. Nachfolgend ist
eine kleine Auswahl solcher Software, die derzeit (Frithjahr 2024) aktuell ist,
zu finden. Da sich der Markt jedoch stindig weiterentwickelt, ist eine eigen-
stindige Suche nach weiteren Alternativen notwendig.

Tab. 6.3: Darstellung ausgewdihlter Software zur Erstellung verschiedener Medien.

Bilderstellung und -bearbeitung Adobe lllustrator, Affinity, Inkscape, GIMP
Videobearbeitung VSDC Free Video Editor, Movavi
Audioerstellung und -bearbeitung Audacity, Soundtrap, LMMS
Website-Gestaltung Wordpress, Webflow, Jimdo, Wix

Digitale Lernplattformen Moodle, llias

Interaktive Aufgaben LearningApps, H5P

Quizze, digitale Schnitzeljagd, Kar- Actionbound, Kahoot, frag.jetzt, Oncoo, Padlet/Task-
tenabfrage etc. cards, ...

3D-Druckmodelle Tinkercard

Quelle: Eigene Darstellung
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Literatur- und Web-Tipps

Die Auswahl der Software sollte nach verschiedenen Kriterien im Hinblick
auf Barrierefreiheit erfolgen. Beispiele finden Sie in der Checkliste von digi-
klusion: https://www.digi-klusion.de/checkliste-inklusion/

Take Home Messages

Interaktion als Merkmal digitaler Medien kann durch verschiedene Ausléser
(z.B. Cursorbewegung, Texteingabe) hervorgerufen werden.

Durch eine gelungene Gestaltung von Interaktion im Medium kénnen die Usabi-
lity und User Experience verbessert werden. Grundlage dafiir ist die Ber{icksichti-
gung technischer und personlicher Voraussetzungen seitens der Nutzer*innen.

6.12 Ausnahmen

Abschliefiend werfen wir nun noch einen Blick auf mégliche Ausnahmen in
der Gestaltung. Im Laufe der Einheit wurde deutlich, dass in der Gestaltung
die Konsistenz von Medien und Produkten ganz wesentlich ist. Konsistente
Gestaltung, die sich im Layout, Grafik- und Textelementen, dem Zusammen-
spiel von visuellen und auditiven Kanilen wiederfindet, zeichnet sich durch
die einheitliche Verwendung verschiedener Gestaltungsmerkmale aus. Die
vielfiltigen Gestaltungsmerkmale reichen von Metaphern, iiber Farben bis
hin zu Icons und Sounds. Dennoch: Unter bestimmten Voraussetzungen kann
es auch sinnvoll sein, den Grundsatz der Einheitlichkeit zu durchbrechen.

Stop and Think

Welche Situationen oder Gelegenheiten fallen lhnen bereits ein, in denen das
Abweichen von der Norm auch Vorteile bringt?

In Anlehnung an Malaka et al. (2009: 388) seien im Folgenden sechs solcher
Situationen beschrieben:


https://www.digi-klusion.de/checkliste-inklusion/
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« TFall 1: Das Medienprodukt soll iiberraschen. V.a. bei der Gestaltung von
Spielen helfen iiberraschende Elemente, die Nutzer*innen zum Entde-
cken zu motivieren.

. Fall 2: Das Medienprodukt soll herausstechen. Durch den Einsatz inno-
vativer oder uniiblicher Gestaltungselemente tritt das Medium als etwas
Besonderes auf.

. Fall 3: Das Medienprodukt soll einem kiinstlerisch-isthetischen An-
spruch gerecht werden. Funktionale Kriterien werden hintenangestellt,
um von der Norm abzuweichen.

« Fall4: Das Medienprodukt soll der Realitit der Nutzer*innen entsprechen
bzw. niherkommen. Manche Standards sind zwar konsistent und etab-
liert, aber fiir die Zielgruppe nicht relevant.

. Fall 5: Das Medienprodukt soll besondere Aktionen betonen. Die grund-
legende Gestaltung ist konsistent, doch einzelne Aktionen, Bilder o.A.
machen durch abweichend gestaltete Elemente auf ihre Besonderheit
aufmerksam.

« TFall 6: Das Medienprodukt soll fiir alle Personen gestaltet sein. Hiufig
miissen standardisierte Regeln gebrochen werden, um allen Menschen
den Zugang und die Teilhabe an einem Medium zu ermdglichen.

Take Home Message

Grundsatzlich gilt fir die Gestaltung: Entscheidungen treffen und diesen treu
bleiben (z.B. wiederkehrende Farbpalette, Schriftart). In begriindeten Situatio-
nen kénnen Ausnahmen von dieser Regel sinnvoll sein (z.B. um einzelne Elemente
hervorzuheben).

6.13 Gestaltung rechtssicher

Disclaimer: Die Inhalte dieses Abschnitts stellen allgemeine Informationen
und keine Rechtsberatung dar. Sie konnen keine Rechtsberatung ersetzen.
Trotz sorgfiltiger Recherche kann keine Garantie fiir die Richtigkeit der In-
halte iibernommen werden.
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6.13.1 Wem gehort die Gestaltung?

Hiufig greift man beim Gestalten eines Mediums auf andere Medien (z.B. Bil-
der, Téne, Videoszenen) zuriick. Die Person, die das Ursprungswerk erstellt hat,
ist der/die Urheber*in des Werkes. Wenn das Werk eine personliche geistige
Schopfung darstellt, also eine gewisse Schopfungshohe erreicht, ist es durch
das Urheberrecht (»Gesetz iiber Urheberrecht und verwandte Schutzrechte,
kurz: UrhG) geschiitzt. Dies ist immer dann der Fall, wenn die Qualitit bzw.
Originalitit iiber die einer rein handwerklichen Leistung hinausgeht und kann
sich sowohl auf Schriftwerke, Computerprogramme, Musik- und Tanzstiicke,
Fotos, Filme, Zeichnungen als auch wissenschaftliche Skizzen, Tabellen und
mehr beziehen. Der Schutz eines Werkes bezieht sich auch auf Kopien sowie
Bearbeitungen oder andere Umgestaltungen des Werkes (z.B. einer Melodie),
welche nur mit dem Einverstindnis der Urheber*innen des Ursprungswerkes
verdffentlicht oder verwertet werden diirfen. So darf bspw. nicht jedes Bild
aus dem Internet identisch nachgemalt und ohne Einverstindnis des*der
urspriinglichen Maler*in verdffentlicht werden. Jedoch handelt es sich nicht
mehr um eine Bearbeitung oder Umgestaltung, wenn ein hinreichender
Abstand zum zu Grunde liegenden Werk zu erkennen ist.

Stop and Think

Auch Sie sind Urheber*in verschiedenster Werke. Welchen Schutz wiirden Sie
sich fiir Ihre Werke wiinschen?

6.13.2 Nutzungs- und Verwertungsrechte

Das Urheberrecht ist nicht verduflerbar und kann nur im Todesfall (entspre-
chend des Erbrechts) an jemand anderen iibertragen werden. Allerdings
konnen Urheber*innen Nutzungs- und Verwertungsrechte vergeben, also
anderen erlauben, das Werk zu nutzen, es zu verbreiten oder auszustellen, es
offentlich wiederzugeben (z.B. im Fernsehen auszustrahlen) oder Kopien des
Werkes anzufertigen. Die Nutzungsrechte kénnen an Vertragspartner*innen
als ausschlieflliches Nutzungsrecht gegeben werden. D.h., dass Urheber*innen
die Verhandlung von Nutzungs- und Verwertungsrechten mit anderen unter-
sagtistund ggf. auch das Medium selbst nicht mehr verwerten (veréffentlichen,
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vervielfiltigen etc.) diirfen. Bei Vergabe des einfachen Nutzungsrechts konnen
Urheber*innen weiterhin Nutzungsrechte an Dritte vergeben und/oder das
Medium selbst verwerten. Sowohl beim ausschlieflichen als auch beim einfa-
chen Nutzungsrecht kénnen die Nutzungsrechte raumlich (auf einzelne Staa-
ten oder bestimmte Sprachriume), zeitlich (zu einem festgelegten Zeitraum)
oder inhaltlich beschrinkt werden. Eine inhaltliche Beschrinkung bezieht
sich auf die Art der Verwertung (u.a. Vervielfiltigung, Verbreitung, 6ffentliche
Wiedergabe). Darunter fillt z.B. auch, ob ein Buch nur als Printmedium oder
(auch) online verfiigbar sein soll, welche Formate und FormatgrofRen verdffent-
licht werden diirfen oder ob mit der Verwendung Geld verdient werden darf.

6.13.3 Gemeinfreiheit, privater Gebrauch und besondere
Schrankenregelungen

In Deutschland erlischt das Urheberrecht in der Regel 70 Jahre nach dem Tod
der Urheber*innen. Genau wie bei Werken, die nicht die nétige Schopfungs-
hohe erreichen, gelten diese Werke dann als gemeinfrei und kénnen ohne Ge-
nehmigung oder Zahlungsverpflichtung zu jedem beliebigen Zweck verwen-
det werden. Neben der Gemeinfreiheit und der Vergabe von Nutzungs- und
Verwertungsrechten gibt es weitere gesetzliche Regelungen, welche die Nut-
zung und Verwendung eines Werkes erlauben kénnen. So sind einzelne Ver-
vielfaltigungen eines Werkes zum privaten Gebrauch grundsitzlich erlaubt,
wenn keine rechtswidrig hergestellte oder rechtswidrig 6ffentlich zuging-
lich gemachte Vorlage verwendet wird und der Gebrauch keinen Erwerbs-
zwecken dient. In einigen Fillen ist auch die Vervielfiltigung, Verbreitung
und offentliche Wiedergabe eines veroffentlichten Werkes erlaubt, bspw. bei
Karikaturen, Parodien und Pastiches (offensichtliche Imitation eines Werkes
nach §51a) sowie zu Zitationszwecken. Fiir die 6ffentliche Berichterstattung
sowie fir Unterricht, Wissenschaft und spezifische Institutionen gibt es be-
sondere Regelungen, die tiber die hier genannten Richtlinien z.T. noch hi-
nausgehen (siehe auch Schranken des Urheberrechts auf Wikipedia (https://
www.urheberrecht.de/schranken-des-urheberrechts/)).

Welche Regelung oder Richtlinie in einem spezifischen Fall greift, und
ob eine Verwendung oder Verwertung eines Werkes rechtmiRig war, wird
letztlich von Gerichten entschieden. Eine hundertprozentige Sicherheit kann
daher nicht gegeben werden, jedoch bieten Anwaltskanzleien an, gegen Geld
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eine Einschitzung zur Rechtslage zu geben, wobei der eigene Fall meist mit
Karenzfillen verglichen wird.

Fiir nicht Jurist*innen kann die Rechtslage schnell undurchsichtig wer-
den. Auch Medienschaffende, die eigene Werke der Allgemeinheit fiir die
Weiternutzung zur Verfiigung stellen wollten, waren lange Zeit auf sich al-
lein gestellt, entsprechende Rechtstexte fiir die Vergabe von Nutzungs- und
Verwertungsrechten zu formulieren. Im nichsten Abschnitt soll mit den
Creative-Commons-Lizenzen eine Moglichkeit vorgestellt werden, wie freie
Materialien veréffentlicht und genutzt werden konnen.

6.13.4 Freie Materialien/Creative-Commons-Lizenzen

Gerade Medienschaffende, die im Zeichnen, Musizieren oder Filmen wenig Er-
fahrung haben, greifen bei der Erstellung eigener Medien hiufig auf bestehen-
de Materialien zuriick. Gliicklicherweise gibt es viele Plattformen, auf denen
freie Materialien auch kostenfrei weitergegeben werden, wie z.B. Wikimedia
Commons, Flickr oder SoundCloud. Zu verdanken ist dies u.a. der gemeinniitzi-
gen Organisation Creative Commons. Sie unterstiitzt Medienschaffende bei
der Veroffentlichung und Bereitstellung freier Inhalte, indem sie entsprechen-
de Rechtstexte zur Verfiigung stellt: die Creative-Commons-Lizenzen. Auch
wenn Sie als Medienschaffende auf der Suche nach Materialien sind, die Sie bei
eigenen Projekten verwenden kénnen, kénnen Thnen die Creative-Commons-
Lizenzen bei der Suche und rechtssicheren Verwendung von Materialien helfen.
Urheber*innen konnen zwischen verschiedenen Lizenzen, die von ihnen
gewiinschte auswihlen, unter ihrem Werk angeben und auf den entsprechen-
den Rechtstext verlinken, der auf der Website der Organisation zu finden ist.
Dabei konnen die Urheber*innen zwischen verschiedenen Freiheitsgraden
wihlen, welche durch die folgenden Bilder ausgedriickt werden kénnen:

Attribution (Namensnennung): Es miissen angemessene Urhe-
ber*innen- und Rechteangaben gemacht und ggf. vorgenommene
Anderungen benannt werden. (Was diese Angaben beinhalten
sollen, wird am Ende dieses Abschnitts geschildert.)
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Share Alike (Weitergabe unter gleichen Bedingungen): Wird das
Ursprungswerk fiir ein eigenes Werk genutzt, muss auch das eige-
ne Werk unter der beim Ursprungswerk angegebenen Lizenz ver-

offentlicht werden.

No Derivatives (keine Bearbeitungen): Es diirfen keine Bearbei-
tungen des Werkes veroffentlicht werden, sondern nur identische

Kopien des Ursprungswerkes.

Non Commercial (nicht kommerziell): Das Werk darf nur fiir
nicht kommerzielle Zwecke genutzt werden. Auch wenn Sie das
Ursprungswerk nutzen, um ein eigenes Werk zu erstellen, diirfen
Sie das neu entstandene Werk nicht verkaufen oder fiir Werbe-

zwecke nutzen.

Verzichten Sie auf die NENNUNG IHRES NAMENS
und alle weiteren urheberrechtlichen Anspriichen?

Diirfen andere [hr Werk 7 nein
KOMMERZIELL NUTZEN? ?' " i

Diirfen andere [hr Werk
KOMMERZIELL NUTZEN?

Diirfen andere Ihr Werk
BEARBEITEN?

Diirfen andere Ihr Werk
TEILEN?

Diirfen andere [hr Werk
KOMMERZIELL NUTZEN?

ADD. 6.14: Sechs verschiedene Creative Commons-Lizenzen.

Quelle: https://wb-web.de/material/medien/die-cc-lizenzen-im-uberblick-welche-lizenz-
fur-welche-zwecke-1.html, CCBY SA 3.0, Urheber: Barbara Klute und Jéran Muuf-Merholz
fir wb-web, bearbeitet: CCo1.0-Strecke entfernt und Grafik stilistisch angepasst.


https://wb-web.de/material/medien/die-cc-lizenzen-im-uberblick-welche-lizenz-fur-welche-zwecke-1.html
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Neben den sechs Creative-Commons-Lizenzen (sieche Abb. 6.14), gibt es noch
die CCo1.0-Lizenz::

Mochten Medienschaffende bei einem ihrer Werke auf alle urhe-
berrechtlichen und verwandten Schutzrechte verzichten, kénnen
sie ihr Werk in die Gemeinfreiheit entlassen. Dies kann durch das
Wort »gemeinfrei« (im Englischen: Public Domain), die Angabe
CCo1.0 oder mit einem durchgestrichenen C ausgedriickt werden.

Bei der Suche nach Materialien fiir die eigene Mediennutzung kénnen auf ei-
nigen Medienplattformen, wie z.B. Wikimedia Commons oder Flickr, die Ma-
terialien entsprechend dieser Lizenzen sortiert werden. Auf einen Blick ist
dann zu erkennen, welche Nutzung zulissig ist. Zudem gibt es fiir alle Crea-
tive-Commons-Lizenzen neben dem Rechtstext auch eine fiir nicht Jurist*in-
nen leicht verstindliche Zusammenfassung (siehe z.B. Abbildung 6.15). Auch
die Google-Bilder-Suche kann auf CC-lizensierte Bilder beschrinkt werden.

Nach der Wahl der geeigneten Materialien miissen bei allen CC-Lizenzen
(aufder der Lizenz CCo 1.0, d.h. bei gemeinfreien Bildern) fir eine rechtmif3i-
ge offentliche Weiternutzung angemessene Urheber*innen- und Rechtean-
gaben gemacht werden. Bei der aktuellen Lizenzversion (Stand 2023, Lizenz-
version 4.0) bedeutet dies:

- So nah wie moglich am Inhalt, z.B. direkt unter dem entsprechenden
Bild, auf der zentralen Bildnachweisseite eines Buches oder im Abspann
eines Videos;

- Informationen zum®*zur Urheber®in, je nachdem, was die Lizenzge-
ber*innen festgelegt haben, kann dies der echte Name, ein Kiinstlerpseu-
donym oder auch der zugehorige Verlag sein;

« Link zur Ursprungsquelle, sofern dieser angegeben ist;

- Lizenz sollte eindeutig genannt (inkl. der Version der Lizenz) und der Li-
zenztext verlinkt werden;

 Anderungen miissen benannt werden.
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Literatur- und Web-Tipps

Unterstiitzung bei den Urheber*innen- und Rechteangaben fiir Bilder von
Wikipedia und Wikimedia Commons bietet der Lizenzhinweisgenerator von Wi-
kimedia Deutschland (https://lizenzhinweisgenerator.de/).

6.13.5 Datenschutz

Bei der Gestaltung von Medien fallen hiufig personenbezogene Daten an.
So koénnen bei eigenen Videoaufnahmen im Hintergrund Personen durch
das Bild laufen. Auf Bildern aus dem Internet, die man fiir sein Medienpro-
jekt nutzt, kénnen Personen abgebildet sein oder vielleicht werden Daten
von Besucher*innen der eigens erstellten Website gespeichert. Zum Schutz
der Privatsphire trat in Europa am 25. Mai 2016 die Datenschutzgrundver-
ordnung (im Folgenden DSGVO) in Kraft, welche Personen gegen den Miss-
brauch ihrer Daten wie bspw. Identititsdiebstahl, Verlust an Ansehen oder
Erpressung schiitzt. Sie besagt, dass die Verarbeitung personenbezogener
Daten nur unter bestimmten Voraussetzungen erlaubt ist und konkrete, in
der DSGVO genannte, Bedingungen erfiillen muss. Zu personenbezogenen
Daten gehoren alle Informationen, die sich auf eine identifizierte oder iden-
tifizierbare natiirliche Person beziehen. >Identifizierbar«< meint hier, dass sich
die Daten direkt oder indirekt einer Person (z.B. ihrem Namen, ihren Stand-
ortdaten oder besonderen Identititsmerkmalen) zuordnen lassen. Beispiele
fiir personenbezogene Daten sind der Name, die Privatanschrift, eine IP-Ad-
resse, das Kfz-Kennzeichen, ein Foto oder der Fingerabdruck.

Einige personenbezogene Daten gelten als sensible Daten und unterlie-
gen einem besonderen Schutz. Dazu gehdren genetische und biometrische
Daten, Gesundheitsdaten, Daten zum Sexualleben und der sexuellen Orien-
tierung sowie Daten, aus denen die ethische Herkunft, politische Meinung,
religiése oder weltanschauliche Uberzeugungen oder die Gewerkschaftszu-
gehorigkeit hervorgehen. Sensible Daten diirfen nur unter bestimmten, zu-
satzlichen Voraussetzungen verarbeitet werden (z.B. ausdriickliche Einwil-
ligung der betroffenen Person, Notwendigkeit der Erhebung dieser Daten).

Wenn Medienschaffende personenbezogene Daten verarbeiten, miissen
sie die sieben Grundsitze der DSGVO (Artikel 5) wahren. Demnach diirfen
die Daten (1.) nur entsprechend des Umfangs und der Art und Weise verarbei-
tet werden, welcher die Betroffenen zugestimmt haben, und die Verarbei-


https://lizenzhinweisgenerator.de/
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tung muss transparent erfolgen. Die Daten diirfen (2.) nur zweckgebunden
verarbeitet und (3.) nicht mehr Daten erhoben werden als fiir die Forschungs-
zwecke/Gestaltungszwecke notwendig. Der 4. Grundsatz besagt, dass die
Richtigkeit und Aktualitit der Daten sichergestellt und (5.) ihre Speicherdau-
er begrenzt werden miissen. Zudem ist man beim Umgang mit den Daten
zu (6.) Integritit und Vertraulichkeit sowie (7.) zur Rechenschaft verpflichtet.

Literatur- und Web-Tipp

Wie genau die Datenverarbeitung nach diesen Grundsitzen aussehen soll,
kann in der DSGVO oder auf der Website DSGVO in einfachen Worten
(https://eu-datenschutz-grundverordnung.net/grundsaetze-fuer-die-verar-
beitung-personenbezogener-daten-2/) nachgelesen werden.

6.14 Exkurs: Medien nach Barrierefreiheitsrichtlinien gestalten

Seit 2021 miissen offentliche Einrichtungen u.a. ihre Website barrierefrei
gestalten, ab Mitte 2025 gilt dies auch fiir Dienstleistungen (z.B. Online-
Shops) und Produkte (z.B. Laptops, E-Book-Reader) (siehe dazu auch Einheit
Medien.Gesellschaft, Abschnitt Digital Divide und Digital Inequality). Aber
auch ohne den Zwang: Um mit Medien moglichst viele Menschen ansprechen
zu kénnen, miissen sie fiir alle zuginglich gestaltet werden. Zuginglichkeit
kann je nach Personengruppe und Individuum sehr unterschiedlich ausge-
legt werden. So stellt Zuginglichkeit fir Kinder bspw. ganz andere Anforde-
rungen an die Gestaltung von Inhalten als Zuginglichkeit fiir Senior*innen.
Im gesellschaftlichen Diskurs ist mit »Zuginglichkeit« jedoch hiufig Barrie-
refreiheit gemeint, mit der primidr Menschen mit Behinderungen angespro-
chen werden. So heif3t es im Behindertengleichstellungsgesetz § 4:

»Barrierefrei sind bauliche und sonstige Anlagen, Verkehrsmittel, technische
Gebrauchsgegenstiande, Systeme der Informationsverarbeitung, akustische
und visuelle Informationsquellen und Kommunikationseinrichtungen sowie
andere gestaltete Lebensbereiche, wenn sie fiir Menschen mit Behinderungen
in der allgemein (blichen Weise, ohne besondere Erschwernis und grundsatz-
lich ohne fremde Hilfe auffindbar, zuginglich und nutzbar sind [..]«.
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Fiir Medienschaffende ist diesbeziiglich besonders interessant, wie Medien-
inhalte beschaffen sein miissen, um barrierefrei zu sein. Nach den interna-
tionalen Standards fiir barrierefreie Webinhalte, den Web Content Accessibi-
lity Guidelines (WCAG) missen Inhalte wahrnehmbar, bedienbar,
verstindlich und robust sein. Zu jedem dieser Kernprinzipien gibt es eine
Reihe von Richtlinien, die Webinhalte/Medien erfiillen miissen, um barriere-
frei zu sein. Fiir jede Richtlinie werden zudem Erfolgskriterien genannt, die
beschreiben, wie die Richtlinie befolgt werden muss. Diese Erfolgskriterien
sind verschiedenen Stufen zugeordnet: Stufe A stellt die geringste Stufe dar,
Stufe AA die mittlere und die Stufe AAA die hichste Stufe an Barrierefreiheit.
Nur wenn alle Kriterien einer Stufe erfiillt werden, ist ein Webinhalt entspre-
chend der betreffenden Stufe barrierefrei.

Richtlinie 1.2: Zeitbasierte Medien: Stellen Sie Alternativen fiir zeitbasierte Medien zur Verfiigung

Mit zeitbasierten Medien sind reine Audioinhalte, reine Videoinhalte, Audio-Video—Inhalte
=  sowie Audio und/oder Video kombiniert mit Interaktion gemeint

Unter der Richtlinie 1.2 finden sich neun Erfolgskriterien, die den drei Stufen zugeordnet sind.
Das 2. Erfolgskriterium heiBt:

1.2.2 Untertitel (aufgezeichnet): Untertitel werden fiir alle aufgezeichneten Audioinhalte in
A synchronisierten Medien bereitgestellt, auBer die Medien sind eine Medienalternative fir
Text und als solche deutlich gekennzeichnet

Die Erfolgskriterien 1.2.4 und 1.2.6 gehen iiber diese Anforderung noch hinaus und sind den
Stufen AA und AAA zugeordnet:

1.2.5 Audiodeskription (aufgezeichnet): Eine Audiodeskription wird fiir alle aufgezeichneten
AA Videoinhalte in synchronisierten Medien zur Verfiigung gestellt. (Stufe AA)

O Bei einer Audiodeskription werden zusatzlich zu den bereits vorhandenen
Audioinhalten die visuellen Inhalte des Videos beschrieben, die zum Verstehen des
Videos wichtig sind, wie beispielsweise Informationen Giber Szenenwechsel,
die Handlung oder das Aussehen der Charaktere.

AAA 1.2.6 Gebardensprache (aufgezeichnet): Eine Ubersetzung in die Gebardensprache wird fiir
alle aufgezeichneten Audioinhalte in synchronisierten Medien bereitgestellt. (Stufe AAA)

ADbb. 6.15: Veranschaulichung des Aufbaus der WCAG anhand der Richtlinie1.2.
(Caldwell etal. 2008)


https://www.w3.org/TR/WCAG22/
https://www.w3.org/TR/WCAG22/
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An diesem Beispiel wird bereits deutlich, dass die Richtlinien und Erfolgskri-
terien nicht immer so einfach zu verstehen sind. Gliicklicherweise wurde ein
Leitfaden zum Verstindnis und zur Implementierung der Richtlinien fur
die Version 2.0 entwickelt: WCAG 2.0 verstehen (https://www.aktion-mensch.
de/inklusion/barrierefreiheit/barrierefreie-website). Dieser Leitfaden be-
schreibt die Absicht und den Nutzen der einzelnen Erfolgskriterien. Es wer-
den Beispiele gegeben und mogliche Techniken vermittelt, diese zu bedienen,
sowie verbreitete Fehler bei der Umsetzung, sodass auch Laien die internatio-
nalen Standards verstehen konnen. Die aktuelle Version ist die WCAG 2.2, die
sich nur minimal von der WCAG Version 2.0 unterscheidet. Es wird jedoch
bereits an einer WCAG 3.0 gearbeitet, welche leichter verstindlich und auch
auf andere Webinhalte wie Apps und Tools anwendbar sein sowie mehr die
Bediirfnisse von Nutzer*innen abdecken soll. Eine zentrale Anlaufstelle zu
Fragen der Barrierefreiheit stellt die Bundesfachstelle Barrierefreiheit (https://
www.bundesfachstelle-barrierefreiheit.de/DE/Home/home_node.html) dar.
Soweit es die eigenen Kapazititen hergeben, berit sie neben den Behorden,
die entsprechend dem Gesetz barrierefreie Websites, Apps und elektronische
Verwaltungsvorginge zur Verfiigung stellen miissen, auch Unternehmen,
Verbinde und gesellschaftliche Organisationen. Fir ausfihrlichere Informa-
tionen ist der Besuch der Website der Bundesfachstelle zu empfehlen, da sie
das bestehende Wissen zur Barrierefreiheit sammelt und fiir die Offentlich-
keit aufbereitet. Zudem ist sie zustindig fir die Einrichtung einer
Uberwachungsstelle des Bundes fiir Barrierefreiheit von Informationstechnik
(hteps://www.bfit-bund.de/DE/Home/home_node.html), welche die Umset-
zung der Barrierefreiheit von Websites, Apps und elektronischen Verwal-
tungsabldufen der 6ffentlichen Stellen des Bundes periodisch tiberpriift.

AaBbCcDc AaBbCcDe AaBbCc¢ AaBbCcC AaB :
1 Standard 1 Kein Lee... Uberschrif... Uberschrif... Titel =

Formatvorlagen [

ADbb. 6.16: Formatvorlagen in Microsoft Word
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Fir erste Schritte in Richtung Barrierefreiheit sollen nachfolgend ein
paar Praxistipps in Sachen barrierefreie Mediengestaltung gegeben werden.
Wer ein Lehr/Lernsetting moglichst zuginglich gestalten mochte, sei auf
Einheit Medien.Didaktik, Abschnitt Universal Design und Universal Design
for Learning verwiesen.

Praxistipps: Barrierefreie Mediengestaltung

- Texte: Nutzen Sie Formatvorlagen (sieche Abb. 6.16), eine serifenlose Schrift
und einfache Sprache (weitere Informationen auf der Website Leserlich.info
(https://www.leserlich.info/)).

Bilder und Farben: Achten Sie auf ausreichend Kontraste (z.B. mit Hilfe des
Kontrastrechners auf leserlich.info (https://[www.leserlich.info/werkzeuge/kon-
trastrechner/)) und beschreiben Sie die Inhalte von Bildern als Alternativtext
(auch alt-text genannt (weitere Informationen auf dieser Website von BIK fiir
Alle (https://bik-fuer-alle.de/alternativtexte-fuer-grafiken.html); siehe auch Ab-
schnitt Visuelle Gestaltung).

Audio: Achten Sie auf gute Aufnahmequalitat, deutliche und klare Sprache, re-
duzieren oder bieten Sie Ausschaltmoglichkeiten fiir Hintergrundgerdusche
und bieten Sie eine Alternative fiir Menschen mit Horbeeintrachtigungen, wie
z.B. Transkripte oder Untertitel (weitere Informationen hier auf netz-barrierefrei.
de (https://www.netz-barrierefrei.de/wordpress/barrierefreies-internet/barriere-
freie-redaktion/barrierefreiheit-bei-audio-und-video-multimedia-fuer-alle/)).
Video: Ergénzen Sie Untertitel, Audiodeskription und Gebardensprache und nutzen
Sie einen Videoplayer, der diese abspielen kann (weitere Informationen hier auf der
Website von Aktion Mensch (https://www.aktion-mensch.de/inklusion/barrierefrei-
heit/barrierefreie-videos-fuer-alle/4-tipps-fuer-dein-barrierefreies-video))
Interaktive Inhalte: Die Software H5P ermoglicht es, ohne Programmierkennt-
nisse viele verschiedene barrierefreie interaktive Ubungen zu erstellen (Anlei-
tung von tjfbg (https://www.tjfbg.de/ausserschulische-angebote/barrierefrei-
kommunizieren/angebote/mix/tool-tipps/hsp)).

Prifen Sie die Barrierefreiheit: Einige Programme bieten Barrierefreiheitstests,
wie z.B. die Barrierefreiheitspriifung bei Office-Apps (weitere Informationen
finden Sie hier auf der Website der Bundesfachstelle Barrierefreiheit (https://www.
bundesfachstelle-barrierefreiheit.de/DE/Fachwissen/Informationstechnik/
Testen/testen_node.html?https=1)).
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Weitere Informationen {ber Digitale Barrierefreiheit bietet die Website von Ak-
tion Mensch (https://www.aktion-mensch.de/inklusion/barrierefreiheit) sowie
die von Hochschulforum Digitalisierung (https://hochschulforumdigitalisierung.de/
grundlagen-digitaler-barrierefreiheit/).

Take Home Messages

Alle Werke, die eine gewisse Schopfungshohe erreichen, sind durch das Urhe-
ber*innenrecht geschiitzt. Kopien und Bearbeitungen des Werkes dirfen nur
mit dem Einverstindnis der Urheber*innen des Ursprungswerkes veroffent-
licht oder verwertet werden.

Urheber*innen kénnen Nutzungs- und Verwertungsrechte vergeben, also an-
deren erlauben, das Werk zu nutzen, es zu verbreiten oder auszustellen, es
offentlich wiederzugeben (z.B. im Fernsehen auszustrahlen) oder Kopien des
Werkes anzufertigen. Ansonsten ist eine Nutzung hiufig nur fiir private Zwecke
oder unter besonderen Regelungen (z.B. beim Zitieren, in Karikaturen) erlaubt.
Anderes gilt fiir gemeinfreie Werke (auch Public Domain genannt); sie diirfen von
allen frei genutzt, geteilt, bearbeitet und sogar verkauft werden.

Werke, die unter einer so Creative-Commons-Lizenz veré6ffentlicht wurden,
durfen ohne weitere Erlaubnis der Urheber:innen kostenfrei genutzt und wei-
terverbreitet, z.T. auch bearbeitet und/oder fiir kommerzielle Zwecke genutzt
werden. Je nach Lizenz muss allerdings neben angemessenen Urheber*innen-
und Rechteangaben das Werk unter gleichen Bedingungen (d.h. unter der glei-
chen Lizenz) weitergegeben werden.

Medien sollten moglichst zuginglich gestaltet werden. Als barrierefrei gel-
ten Webinhalte, wenn sie entsprechend der Web Content Accessibility Guidelines
(WCAG) wahrnehmbar, bedienbar, verstandlich und robust sind.

6.15 Wie sich Gestaltung durch den Einsatz von KI verandert

Keiner weif}, wie sich Gestaltungsprozesse digitaler Medien in den nichsten
Jahren oder Jahrzehnten entwickeln werden. Fest steht jedoch, dass sich mit
der fortschreitenden Digitalitit auch ebendieser Prozess verindern wird. Be-
sondere Erfolge verspricht derzeit der Einsatz von Al oder KI, die auch jetzt
schon in verschiedenen Gestaltungsschritten den Menschen unterstiitzen
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oder sogar ersetzen konnen. Um mehr iiber die Grundlagen der Kiinstlichen
Intelligenz (KI) und Deep Learning zu erfahren, schauen Sie bitte zunichst in
Einheit Medien.Daten.

Im Folgenden stellen wir dar, inwiefern und v.a. in welchen Bereichen der
Einfluss von KI auf den menschengesteuerten Gestaltungsprozess moglich
ist. Dazu werden wir Begriffe wie Deep Learning, Deep Fake und ChatGPT niher
im Kontext des Gestaltens beleuchten. In allen Anwendungsbereichen gilt der
Grundsatz, dass KI-entworfene Produkte immer reflektiert werden miissen
und niemals unhinterfragt Verwendung finden diirfen. Man muss priifen, ob
das gewihlte Ziel mit der vorgeschlagenen Gestaltung erreicht werden kann,
ob mogliche kulturelle Hintergriinde der Zielgruppe Beachtung finden und
ob direkt oder indirekt dargestellte Werte genauso vertreten werden konnen.
Zudem muss man darauf achten, dass auch die KI eine Informationsquelle
darstellt, die angegeben werden muss.

6.15.1 Deep Learning zur Veranderung von Bildern

Wie in der Einheit Medien.Daten ausfithrlicher dargestellt, erméglicht das
sogenannte Deep Fake die KI-basierte Veranderung von Bildern. Konkret wird
diese Bearbeitung im Prozess des Face Swappings, bei welchem das Ersetzen
einer Person auf einem Bild oder in einem Video durch das Gesicht einer an-
deren Person im Fokus steht.

Stop and Think

In Bezug auf unser Thema der eigenen Gestaltung von Medien: Welche Méglich-
keiten fallen Ihnen bereits ein, Deep Fakes einzusetzen?

Nachfolgend sind einige Ideen angefiihrt, die als Anreiz zur kreativen Anwen-
dung der Deep-Fake-Technik dienen sollen. Dabei kann die Technik tiber Face
Swapping hinaus auch auf den Austausch anderer Elemente angewendet werden:

- Beim Online-Shopping kann das Modell durch den*die Kiufer*in ersetzt
werden, sodass Kosmetik, Kleidung etc. virtuell anprobiert werden kann.
«  Bei einer Audioaufnahme kénnen einzelne Worter oder Abschnitte er-
setzt oder erginzt werden, indem ein neuer Text schriftlich vorgegeben
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wird, sodass die KI die urspriingliche Stimme aus der Audiodatei imitie-
ren und so die Anpassung vornehmen kann.

«  Bei einer Filmproduktion wird das Gesicht des Stunt Doubles durch das
des*r Schauspielers*in ersetzt.

- Bei einer Videoprisentation kénnen Bewegungen oder Gesten nachge-
ahmt und mogliche Fehler oder Stolperer »itberdeckt« werden.

Sowohl die oben beschriebenen Anwendungen als auch diejenigen, iiber die
Sie selbst nachgedacht haben, sind schon seit einigen Jahren umsetzbar. Die
Anwendung dieser Technik wird jedoch stetig weiterentwickelt, sodass es
auch fiir Expert*innen immer schwieriger wird, gute Filschungen vom Ori-
ginal zu unterscheiden. Als praktischen Tipp zur unmittelbaren Anwendung
in der eigenen Mediengestaltung sei hier auf die Open Source Software Deep-
FaceLab (https://deepfacelab.en.softonic.com/) zur Erstellung eigener Deep
Fakes hingewiesen. Bei einer Anwendung ist auf geltendes Recht, wie z.B. das
Recht am eigenen Bild (siehe Abschnitt »Gestaltung rechtssicher«), zu achten!

Literatur- und Web-Tipps

Jan Kietzmann, Linda W. Lee, Ian P. McCarthy und Tim C. Kietzmann be-
leuchten in ithrem englischsprachigen Artikel »Deepfake: Trick or Treat?«
(2020) (online abrufbar unter https://doi.org/10.1016/j.bushor.2019.11.006)
ausfithrlicher, wie Deep Fakes definiert sind und welche Risiken und Mog-
lichkeiten sie bieten.

Das deutschsprachige Video »Deepfakes — der Manipulation ausgeliefert?«
von Leschs Kosmos des ZDF (2021) stellt aktuelle Beispiele vor und fithrt
aus, warum die Gefahr von Deep Fakes so grof? ist und was man dagegen
tun kann: hetps://www.zdf.de/wissen/leschs-kosmos/deepfakes-der-ma-
nipulation-ausgeliefert-100.html

6.15.2 Deep Learning zur Generierung von Kunst

Neben der KI-unterstiitzten Verinderung von Bildern ist auch die sogenann-
te KI- oder Digitale Kunst moglich. Darunter versteht man Kunstwerke, die
durch den Einsatz von Kiinstlicher Intelligenz vollkommen neu geschaffen
werden. Dazu beschreibt man mit wenigen Wortern, was auf dem Bild
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zu sehen ist und welchem Stil es folgen soll. Anschlieflend erstellt der
Generator das entsprechende Bild. Gefillt es nicht, kann man um eine neue
Variante bitten. Anschauliche Erliuterungen zur Funktionsweise einer
bildgenerierenden KI gibt es z.B. beim folgenden Beitrag »Kunst aus KI: Bil-
der von Kiinstlicher Intelligenz ausgestellt« (2023) des NDR: https://www.ndr.

de/fernsehen/sendungen/hallo_niedersachsen/Kunst-aus-KI-Bilder-von-
Kuenstlicher-Intelligenz-ausgestellt,hallonds78664.html.

Abb. 6.17: Digitale Kunst — Beispiel 1: Abb. 6.18: Digitale Kunst— Beispiel 2:
Male eine romantische Version vom Male ein abstraktes Gemdlde mit Sonne,
Bild »Der Schrei« von Edvard Munch. Hand, lila.

Quelle: Prompt: s.o., erstellt mit OpenAl Quelle: Prompt: s.o., erstellt mit OpenAl
DALL-E2, 26.11.2023 DALL-E2, 26.11.2023

Stop and Think
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Wie wirken die Bilder auf Sie? Hatten Sie eine Kl als Kunstschaffende vermutet?

Diese zwei Beispiele zeigen, dass eine KI sowohl basierend auf existieren-
den Kunstwerken als auch basierend auf verbaler Beschreibung neue Werke
schaffen kann.

Die beschreibenden Worter, mit denen die KI gefiittert wird, nennt man
Prompts. Daher wird diese neuartige Kunst auch als Prompts Art bezeichnet.
Je praziser die Prompts sind, desto niher ist das Bild an der Vorstellung der*s
Einfordernden. Daher ist etwas Ubung nétig, um die eigenen Vorstellungen so
zu formulieren, dass die KI sie exakt umsetzt. Um vollig neue Kunstwerke zu

© mmy
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erzeugen, wird das Machine-Learning-Modell anhand von Millionen von Bildern
im Internet, inklusive der zugehorigen Texte, trainiert. Der Algorithmus er-
kennt Kunststile, Gegenstinde, Farbschema und Trends in Bildern und Texten
und ermittelt so, welches Bild zu welchem Text passt. Da die KI dadurch weif3,
wie ein Bild auf Basis eines gewissen Texts aussehen soll, kann sie auf neue Be-
schreibungen mit dem Erzeugen vollig neuer Bilder reagieren. Prompts Art kann
damit Kunst verschiedenster Art umfassen: von kiinstlerisch, iiber verschiedene
Kunststile bis hin zu fotorealistisch. Dabei ist jedes dieser KI-Bilder einzigartig.

In Zukunft scheint daher der Einsatz von Stockbildern (Bilder, die ohne
gezieltes Projekt oder Vorhaben produziert wurden) zu weiten Teilen iiber-
fliissig zu werden. Denn: Jede*r kann jederzeit mit nur einem Klick das fur
sich passende Bild, z.B. fiir die eigene Website, den eigenen Blog oder Social
Media erstellen lassen.

Stop and Think

Welche Prompts Art wiirden Sie einsetzen, um Bilder fiir lhren individuellen
Bedarf zu generieren? Oder bleiben Sie doch lieber bei Bildern, die bereits im
Internet zu finden sind oder die Sie selbst produzieren? Welche kreativen Leis-
tungen kann Kl iibernehmen?

Das Angebot von Prompts Art ist so grof3, dass es bereits reine KI-Ausstel-
lungen gibt. Im Jahre 2023 ist die bundesweit erste KI-Museumsausstellung
»Alles Kunst« des Deutschen Mirchen- und Wesersagenmuseums Bad Oeynhau-
sen erdffnet worden. Die Ausstellung umfasst Bilder, beschreibende Texte,
Hintergrundmusik und eine Videoinstallation, die vollstindig durch eine
KI produziert wurde. Marie-Clarie Koch (2023) beschreibt diese Ausstellung
in ihrem Artikel »KI-Kunst: Ausstellung zeigt von kiinstlicher Intelligenz er-
stellte Bilder«, online verdffentlicht bei heise online: https://www.heise.de/
news/Deutschlands-erste-KI-generierte-Ausstellung-stellt-menschliche-
Kunst-infrage-7616533.html?hg=1&hgi=4&hgf

Werfen wir nun einen konkreteren Blick auf die Moglichkeiten von Prompts
Artim Kontext der Gestaltung digitaler Medien: Fiir Betreibende von Websites,
Blogs oder Social Media kann KI bspw. eine entlastende Funktion einnehmen,
indem sie effizient passende Bilder generiert. Fiir Kunstschaffende kann sie
eine unterstiitzende Funktion einnehmen, indem sie zum einen Entwiirfe fiir


https://www.heise.de/news/Deutschlands-erste-KI-generierte-Ausstellung-stellt-menschliche-Kunst-infrage-7616533.html?hg=1&hgi=4&hgf
https://www.heise.de/news/Deutschlands-erste-KI-generierte-Ausstellung-stellt-menschliche-Kunst-infrage-7616533.html?hg=1&hgi=4&hgf
https://www.heise.de/news/Deutschlands-erste-KI-generierte-Ausstellung-stellt-menschliche-Kunst-infrage-7616533.html?hg=1&hgi=4&hgf

6. Medien.Gestaltung

Aufbau und Design eines Bildes anbietet und zum anderen diese in einer Art
Skizzenbuch beisammenhailt. Fiir Kreative kann sie eine inspirierende Funk-
tion einnehmen, indem sie kreative Blockaden durch Beispielbilder l6st.

Und trotzdem diirfen mogliche Gefahren, die mit neuen Moglichkeiten
einhergehen, nicht unterschitzt werden. Insbesondere »echte« Kiinstler*in-
nen, die ihre Bilder selbst produzieren, stehen vor grof3en Herausforderun-
gen. Eine davon, die bereits gelost werden kann, ist der Wunsch, dass ihre
Kunstwerke nicht als Trainingsmaterial fiir KI-Bildgeneratoren genutzt und
nachgeahmt werden konnen. Eine Forschungsgruppe der Universitit Chicago
hat eine Software namens Glaze entwickelt, die eine Art »Schleier« iiber die
Bilder legt. Dieser ist fiir Menschen nicht sichtbar, erschwert aber KI-Syste-
men die Analyse der Bilder. Dennoch bleibt die Angst, dass ein Teil der kiinst-
lerischen und gestalterischen Jobs keine Zukunft haben kénnte.

6.15.3 Deep Learning zur Erzeugung menschlicher Stimmen

Auch auf dem Weg vom schriftlichen Text zum gesprochenen Text, der Text-
to-Speech-Technik, kénnen Deep Learning Systeme den Gestaltungsprozess
bereichern. Die KI-Verfahren fiir diese Sprachtechnik, auch Deep Voice ge-
nannt, machen stetig Fortschritte, sodass inzwischen synthetische Stimmen
nach dem Vorbild (echter) menschlicher Stimmen angefertigt werden kon-
nen. Das Training der KI erfolgt dabei durch eine Analyse von Audiomaterial,
das verschiedene Sprechende, Sprachen, Sprechstile, Akzente und Formulie-
rungen umfasst. Der Algorithmus erlernt dadurch einzelne Audiosignale, die
dann bei der Synthese zu den gewiinschten Wortern, Sitzen und Texten zu-
sammengesetzt werden. Bisher wurden Audiospuren, z.B. bei Navigations-
systemen, durch die Zusammenstellung von vorher eingesprochenen Text-
bausteinen zu neuen Sitzen zusammengefiigt. Mit Hilfe der KI erscheinen
gesprochene Texte nun fliissiger, sinnvoller betont und somit menschlicher.
Fur die Gestaltung wird diese Technik auf der auditiven Ebene relevant
werden. Alleinproduzierende bspw. konnen dadurch Dialoge, Gespriche
oder Geschichten mit verschiedenen Stimmen herstellen. Die Stimme aus
dem Off oder die Antwort auf eine Frage kann somit von scheinbar unter-
schiedlichen Menschen, evtl. auf verschiedenen Sprachen kommen. Aufler-
dem entsteht so eine hohere Flexibilitit in der Stimmenauswahl und eine
geringe Abhingigkeit von anderen an einer Produktion beteiligten Personen.
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Stop and Think

Welche Szenarien fallen lhnen ein, in denen die KI-basierte Sprachsynthese zur
Erzeugung menschlicher Stimmen hilfreich ist?

6.15.4 Deep Learning zur Generierung von Texten

Eine inzwischen aufviele Lebensbereiche Einfluss nehmende KI ist ChatGPT
von Open Al. Zur Entwicklung und Funktionsweise dieses KI-basierten Chat-
bots sei erneut auf die Ausfithrungen der Einheit Medien.Daten verwiesen.

Auch im Gestaltungsprozess von Medien kénnen ChatGPT und andere
Chatbots vielfiltig angewendet werden.

Stop and Think

Welche Ideen zum Einsatz dieses Kl-basierten Chatbots fallen lhnen vorab ein?
Bedenken Sie: ChatGPT soll auf beinahe jede Frage eine Antwort haben.

Im Folgenden sind mogliche Einsatzszenarien mit Antworten aus einem ech-
ten Chat mit ChatGPT aufgefiihrt. Vielleicht gehen diese Ideen in eine dhnli-
che Richtung, wie Ihre eigenen;vielleicht sind es aber auch erginzende Ideen.

Szenario 1, Prompt: Erstelle mir einen 30-sekiindigen Werbespot, in dem das
neue Modell eines E-Bikes beworben wird.

Antwort: »Szenenbeschreibung: Der Werbespot beginnt mit einem atem-
beraubenden Blick auf eine malerische Berglandschaft. Der Kamerawinkel
zoomt auf ein Fahrrad, das mit hoher Geschwindigkeit den Berg hinunter-
fahrt. Als die Kamera ndher kommt, sieht man, dass es sich um das neue Mo-
dell eines E-Bikes handelt.

Voiceover: »Entdecke die neue Dimension des Radfahrens mit dem neuen
Modell unseres E-Bikes. Mit seiner hochmodernen Technologie und seiner
leistungsstarken Batterie bringt es dich tiberall hin, egal ob auf den Berggip-
fel oder durch die Stadt. Erlebe ein véllig neues Gefiihl von Freiheit und Un-
abhingigkeit, wahrend du die Welt um dich herum erkundest. Bestelle jetzt
dein neues E-Bike und mache dich bereit fir dein nichstes Abenteuer.« Der
Werbespot endet mit einer Nahaufnahme des E-Bikes und dem Firmenlogo.«
(ChatGPT, personliche Kommunikation, 14.05.2023)
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Szenario 2, Prompt: Ich bin Stuckateur und suche eine*n Auszubildenden.
Schreibe die Stellenbeschreibung.

Antwort: »Stellenbeschreibung fiir Auszubildende/r als Stuckateur/in:

Als Stuckateur/in bist du fiir die Herstellung und Gestaltung von Wand- und
Deckenverkleidungen, Fassaden, Stuckelementen und vielem mehr verant-
wortlich. Wir suchen einen Auszubildenden/eine Auszubildende, der/die
unser Team tatkraftig unterstiitzt und sein/ihr Interesse und Talent in diesem
Handwerksbereich weiterentwickelt.

Deine Aufgaben umfassen:

Herstellung von Stuckelementen und Verkleidungen aus verschiedenen Ma-
terialien

Montage von Stuckelementen und Verkleidungen auf Wanden und Decken
Instandhaltung und Restaurierung von historischen Stuckarbeiten
Durchfithrung von Reparaturen und Renovierungen

Kommunikation mit Kunden und anderen Gewerken

Dein Profil:

Abgeschlossene Schulbildung, idealerweise mit guten Leistungen in Mathe-
matik und Werken/Technik

Handwerkliches Geschick und Interesse an kreativen Gestaltungsmoglichkeiten
Gutes raumliches Vorstellungsvermoégen und ein Auge fiir Details
Teamfahigkeit und eine zuverldssige Arbeitsweise

Fiihrerschein Klasse B von Vorteil

Wir bieten:

Eine abwechslungsreiche und kreative Tatigkeit in einem dynamischen
Arbeitsumfeld

Eine fundierte und praxisorientierte Ausbildung, die dich fir deine zukiinfti-
ge Karriere vorbereitet

Eine angemessene Vergilitung und gute Arbeitsbedingungen

Personliche Weiterbildungsmaoglichkeiten und Karrierechancen innerhalb
des Unternehmens

Wenn du dich fir eine Ausbildung als Stuckateur/in interessierst und unser
Team verstarken mochtest, dann sende uns deine Bewerbungsunterlagen mit
Anschreiben, Lebenslauf und Zeugnissen zu. Wir freuen uns auf deine Bewer-
bung!« (ChatGPT, persénliche Kommunikation, 14.05.2023)
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Anhand dieser Beispiele wird deutlich, dass der Chatbot in Kontexten, in
denen etwas gestaltet bzw. geschrieben werden muss, vielfiltig eingesetzt
werden kann. Man kann den Chatbot als Ideengeber, Inspirationsquelle,
Strukturgeber fiir einen Text oder vieles mehr nutzen.

Stop and Think

Welche Beispielszenarien fallen lhnen dariiber hinaus noch ein?

Menschen mit Programmierkenntnissen kénnen den ChatGPT zudem auch
nutzen, um bei der Gestaltung ihres Mediums auf der Ebene von Codes zu
agieren. Die KI gibt auf Wunsch Codes in verschiedenen Programmierspra-
chen aus. Aufierdem bietet sie Unterstiitzung bei der Fehlersuche, Fehlerpro-
gnosen und Fehlererklirungen eines bestehenden Programmiercodes.

6.15.5 Gefahren von Deep Learning

Dabei gilt es jedoch immer zu beachten, dass der Chatbot zwar als niitzli-
ches Werkzeug zur Losung von Programmierfehlern eingesetzt werden kann,
aber keine perfekte Losung darstellt. Auf welche Risiken man sich bei der
Nutzung solcher Tools einlisst, ist ebenfalls in der Einheit Medien.Daten
ausfithrlicher dargestellt. Beachten Sie diese Gefahren, wenn Sie in der Ge-
staltung Ihres Mediums Kiinstliche Intelligenz einsetzen mochten.

Take Home Messages

Wir missen uns darauf einstellen, dass die Gestaltung digitaler Medien und
Medieninhalte zunehmend durch den Einsatz von kiinstlicher Intelligenz unter-
stlitzt oder tbernommen wird. Dazu gehéren:

die Méglichkeiten der Bild- und Video-Bearbeitung

die Produktion von z.B. Kunst und Fotografie

die Gestaltung und Ubersetzung von Texten jeglicher Form
KlI-basierte Tools bergen Herausforderungen, derer sich die Nutzer*innen und
Konsumierenden bewusst sein sollten.
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Medien.Didaktik

Themen

Mediendidaktikbegriff, Lehren und Lernen mit und iiber Medien, bar-
rierefreie Gestaltung von Medien, assistive Technologien, Kriterien zur
Auswahl medialer Angebote, aktive Medienarbeit, Medienkritik

Uber diese Lerneinheit

Sie haben bereits viel iiber Medienbildung erfahren und Sie sind nun
gut vorbereitet, um Wissen auch an Dritte weiterzugeben. Dabei gilt
es, folgendes zu bedenken: Als Trainer*in/Referent*in haben Sie me-
dial eine Vorbildfunktion: Sie sollten z.B. alle Gestaltungs- oder Recher-
cheregelnselbst beriicksichtigen, die Chancen digitaler Medien nutzen
und gleichzeitig die Gefahren reflektieren. Nun kommt aber noch eine
neue Facette hinzu: Sie wollen Materialien fiir andere Nutzer*innen
aufbereiten und Inhalte moglichst ansprechend, barrierefrei und zu-
ganglich darstellen, d.h. Sie nutzen die Medien nicht nur rezeptiv (um
sich selbst Inhalte zu erschliefden), sondern als Transport-Vehikel fiir
die Inhalte, die Sie vermitteln mdchten. In dieser Einheit geht es um
das »medienbezogene didaktische Handwerkszeug« hierfiir.

Zuden interaktiven Aufgaben dieser Lerneinheit.
https://openmoodle.uni-bielefeld.de/course/view.php?id=114&sec-
tion=8
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Q Was Sie hier lernen

wie sich das Lernen mit Medien vom Lernen iiber Medien unterscheidet

was die Begriffe>Mediens, >Didaktikcund >Mediendidaktik« bedeuten

wie Lehr-Lernarrangements so geplant werden konnen, dass ALLE teilhaben
konnen (Barrierefreiheit, Universal Design for Learning)

was in der Vorbereitung zu beachten ist, wenn Teilnehmer*innen Medien nut-
zensollen

worauf Sie achten sollten, wenn Sie digitale Medien (Apps, Lernvideos etc.) aus-
wihlen

was das Konzept der»>aktiven Medienarbeit<auszeichnet

reflektieren, was im Vorfeld medialer Projekte zu beriicksichtigen ist

wie das Lernen (iber Medien angeregt werden kann

1.1 Didaktische Analyse: Was ist Ihr Lerngegenstand?

Stop and Think

Was wissen Sie bereits (iber Mediendidaktik? In welchen Lehr-Lern-Kontexten
nutzen Sie bereits Medien/setzen Sie bereits Medien ein? Welches Vorwissen ist
dafiir notwendig? Falls Sie Schulungsangebote konzipieren: Welches Vorwissen
erwarten Sie bei lhren Teilnehmer*innen?

Sie haben in Threm Unternehmen den Auftrag bekommen, a) eine digitale
Schulung zu einem betrieblichen Fachthema durchzufithren und wollen da-
bei Medien einsetzen? Oder Sie werden sogar b) eine digitale Schulung zum
Thema »Medien« geben — also quasi eine Schulung mit Medien iiber Medien?
Oder Sie sind c) als (angehende) Lehrkraft gefordert, eine Lehrprobe mit Me-
dieneinsatz vorzubereiten? Oder d) Sie sollen ein Angebot in der Jugendarbeit
gestalten, in dem Sie mit den Kindern die Chancen und Risiken digitaler Me-
dien thematisieren — also eine Stunde zu »Medienerziehung«? Dann sind Sie
als Lehrende in dieser Einheit genau richtig. Unter Lehrenden verstehen wir
ebenso Trainer*innen, Moderator*innen und Referent*innen, solange Sie
sich in einer lehrenden Rolle befinden.

Uber die Einleitung haben Sie hiermit den ersten wichtigen Aspekt
im Kontext der Mediendidaktik kennengelernt, nimlich den Unterschied
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zwischen »Lernen mit Medien« und »Lernen iiber Medien« (siche Rummler et
al., 2020).

Wihrend es bei a) und ¢) darum geht, ein fachliches Thema (beliebiger
Lerngegenstand) unter Nutzung digitaler Medien aufzuarbeiten — also Ler-
nen mit Medien — geht es bei b) und d) vielmehr darum, Medien als Lern-
gegenstand zu betrachten und auf den Erwerb von Medienkompetenz bei
den Lernenden abzuzielen — also Lernen iiber Medien. Die Szenarien b) und
d) sind also dementsprechend eher ein Sonderfall — wobei im Idealfall stets
beide Facetten beriicksichtigt werden sollten.

7.2 Medien als Lehrende*r selbst zu Visualisierungszwecken
nutzen vs. Lernende mit Medien arbeiten lassen

Ein weiterer Aspekt lisst sich an den eingangs geschilderten Anwendungs-
szenarien verdeutlichen: Beim Lernen mit und iiber Medien ist relevant, wer
die Medien nutzt: Ist es 1.) die Lehrperson (s.u.), dann stellen sich ganz andere
Fragen als in Fall 2.), wo die Lernenden selbst mit Medien arbeiten sollen.

1. Ist es die Lehrperson, die Medien einsetzt, muss sich diese z.B. Fragen
nach Zuginglichkeit und Barrierefreiheit in der Darbietung stellen: Die
Lernenden sind in diesem Szenario eher rezipierend (vgl. Einheit Medien.
Rezeption) als aktiv gestaltend.

2. Sollen die Lernenden selbst Medien nutzen, gibt es wiederum zwei Sub-
Szenarien: einmal ein Szenario, wo die Lernenden Apps etc. anwenden
oder Erklirvideos schauen, um Fachwissen zu erwerben (z.B. Mathesoft-
ware) und ein anderes Szenario, wo die Lernenden selbst produzierend
titig werden, z.B. bei der Erstellung eigener kleiner Videos, die spiter
im Intranet oder in sozialen Medien veroffentlicht werden (vgl. Einheit
Medien.Gestaltung). Die Frage nach der Zuginglichkeit der Medien stellt
sich in diesem zweiten Fall ebenso.

All diese Fille sollen unter mediendidaktischen Gesichtspunkten in dieser
Einheit besprochen werden.
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Stop and Think

Denken Sie an lhren eigenen Kontext: Wie werden Sie Medien nutzen — eher
darbietend fiir die Lernenden oder eher die Lernenden zur aktiven Nutzung an-
regend?

1.3 Welche Begrifflichkeiten muss ich kennen?

Bevor wir inhaltlich tiefer einsteigen, stellt sich die Frage, was Mediendi-
daktik tberhaupt meint: Fiir die Definition teilen wir die Begriffe einmal
auf: Unter sMedien< konnen zwar im weiten Sinne alle »Transportvehikel«
von Informationen verstanden werden, also auch Biicher, Zeitungen, Flyer
etc., aber im engeren Sinne beschiftigt sich dieser Kurs mit den sogenannten
>digitalen Medien«. Hierunter fallen die klassische Hardware, also Rechner,
Beamer etc., aber z.B. auch Augmented Reality-Brillen oder Lego-Roboter. Auf
diesen Geriten wird dann verschiedene Software installiert, z.B. Apps zur
Erstellung von Prisentationen oder auch Apps, welche ebenfalls als digitale
Medien bezeichnet werden (vgl. Einheit Medien.Begriffe).

»Didaktik« ist im weitesten Sinne die »Wissenschaft vom Lernen und Leh-
ren«, sodass sich beim Zusammensetzen der Begriffe demnach als Arbeits-
definition fiir Mediendidaktik »Wissenschaft vom Lernen und Lehren mit

und iiber Medien« ergibt.

Take Home Messages

Der BegriffsMedienc<ist weit gefasst und schliefst auch analoge Medien ein.
>Mediendidaktik« bezieht sich auf die Wissenschaft vom Lehren und Lernen mit
speziellem Fokus auf Medien, die ebenfalls sowohl Lernen mit als auch Lernen
iiber Medien beriicksichtigt.

Stop and Think

Welche digitalen Medien eignen sich fiir Ihre Aufgabe? Welche digitalen Medien
setzen Sie hdufiger ein und womit begriindet sich Ihre Medienwahl? Gibt es di-
gitale Medien, die Sie gerne verstarkt einsetzen witrden? Warum? Warum nicht?
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7.4 Teilnehmer*innen als Rezipient*innen

Schauen wir uns nun die genannten Anwendungsfelder einmal niher an und
starten mit dem Szenario, in dem es um ein fachliches Thema geht und in
dem Sie als Lehrende*r Medien aktiv nutzen (z.B. fir Beamerprisentatio-
nen), aber Sie diese Bedienkompetenz nicht von den Lernenden einfordern.
Bei diesem Setting miissten Sie insbesondere sicherstellen, dass die Zuging-
lichkeit der dargebotenen Informationen fir die Lerngruppe gewihrleistet
ist. Es sollte Barrierefreiheit hergestellt werden — in dem Sinne, dass die an-
gebotenen Inhalte »wahrnehmbar, bedienbar und verstindlich« (siehe Ein-
heit Medien.Gestaltung) sind.

7.5 Barrierefreiheit

Der BegriffsBarrierefreiheit« orientiert sich dabei meist an »Wahrnehmbarkeit,
Bedienbarkeit und Verstindlichkeit« sowie »Robustheit«auf technischer Ebene
(https://www.barrierefreiheit-dienstekonsolidierung.bund.de/Webs/PB/DE/
gesetze-und-richtlinien/wcag/wcag-artikel.html). Fiir sehbeeintrichtigte Per-
sonen, die einen Screenreader nutzen, ist es bspw. von grof3er Wichtigkeit, dass
Dokumente, Websites und andere digitale Formate und Dateien fiir sie (vor)les-
bar sind. Gerade bei der Erstellung von PDFs ist Vorsicht geboten, da die Aus-
wahlungiinstiger Einstellungen die Dokumente beim Export ins PDF selbst fiir
moderne Screenreader undurchdringlich werden lassen konnen.

Stop and Think

Testen Sie selbst die Funktionsweise eines Screenreaders. Dies geht sowohl
mit eingebauten Funktionen, wie »Laut vorlesen« in Schreibprogrammen oder
im Browser, als auch mit extra Software. Ein Beispiel ist der kostenlose Open-
Source-Screenreader NVDA: https://nvda.bhvd.de/

Alternativ schauen Sie sich in diesem Video der Zentralen Anlaufstelle Barriere-
frei an, wie eine fehlerhafte Seite vorgelesen wird: https://www.youtube.com/
watch?v=tgUXUEYqc94
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Die Beriicksichtigung von Barrierefreiheit ist fiir Internetseiten bereits in
den WCAG-Richtlinien gesetzlich verankert. Fiir Details hierzu sei auf Ein-
heit Medien.Gestaltung verwiesen. Wer seine Word-Dokumente im Hinblick
auf Barrierefreiheit iiberpriifen mochte, findet dazu z.B. unter dem Reiter
»Uberpriifen«den Punkt »Barrierefreiheit iiberpriifenc. Fiir weitergehende
Priif-Tools sei exemplarisch auf die Seite der Zentralen Anlaufstelle Barrierefrei-
heit der Universitit Bielefeld verwiesen, wo viele Tipps zur barrierefreien Ge-
staltung von Word-, PDF-Dokumenten sowie PowerPoint-Prisentationen zu
finden sind (https://www.uni-bielefeld.de/einrichtungen/zab/digitale-bar-
rierefreiheit/barrierefreie-dokumente/anleitungen/). Ein Priifen der Barrie-
refreiheit ist iiber den BIK BITV-Test, einem Verfahren auf Basis der BITV
2.0/EN 301 549 moglich: »Grundlage fir den BITV-Test ist die Barrierefreie-
Informationstechnik-Verordnung«  (https://www.gesetze-im-internet.de/
bitv_2_o/BJNR184300011.html). Der Test bezieht also die neuen Anforderun-
gen der WCAG 2.1 mit ein.

Literatur- und Web-Tipps

Online BITV-Test der ZAB: https://www.uni-bielefeld.de/einrichtungen/zab/
digitale-barrierefreiheit/testing/

Manche Tipps zur Beriicksichtigung von Barrierefreiheit mégen wider-
spriichlich zu in anderen Kontexten gelernten Aspekten erscheinen: z.B. die
Aussage »Ein Bild sagt mehr als 1000 Wortex, die einigen von Ihnen vielleicht
aus Prisentationsseminaren geldufig ist. Diese Regel scheint zunichst im
Widerspruch zu sparsamer Bebilderung (vor dem Hintergrund der Barriere-
freiheit) zu stehen. Gemeint ist jedoch insbesondere der Verzicht auf Bilder,
die zu rein dekorativen Zwecken eingesetzt werden, nicht aber der Verzicht
auf Sinn stiitzende Visualisierungen. Dient die Visualisierung der Unter-
mauerung oder Verstindlichkeit der Aussagen im Text, sind Bilder nach wie
vor sinnvoll zur Veranschaulichung, sofern sie mit erklirenden Alternativ-
texten bzw. Audiospuren versehen sind. Es gilt jedoch im Kopf zu behalten,
dass Lernende unterschiedliche Bedarfe haben kénnen, die, konsequent ge-
dacht, die Darbietung mehrerer Alternativ-Versionen zur Folge haben miiss-
ten, z.B. die Funktion Untertitel ein- und auszublenden.


https://www.gesetze-im-internet.de/bitv_2_0/BJNR184300011.html
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7.6 Universal Design und Universal Design for Learning

Ein Konzept, das weiter reicht als das der technischen Barrierefreiheit, ist
das des Universal Designs. Zu den sieben Prinzipien dieses urspriinglich aus
der Architektur stammenden Prinzips gehoren:

breite Nutzbarkeit,

Flexibilitit in der Benutzung,

einfache und intuitive Benutzung,
sensorisch wahrnehmbare Informationen,
Fehlertoleranz,

niedriger korperlicher Aufwand sowie

N oV W

GrofRe und Platz fir Zugang und Benutzung (in Anlehnung an: Institut
fur Universal Design).

Das Universal Design verfolgt damit einen Ansatz, der von Anfang an die Zu-
ginglichkeit fiir alle Nutzer*innen auf verschiedenen Ebenen herstellt. Eine
Weiterentwicklung dieser Prinzipien fir den Kontext der Bildung (Universal
Design for Learning, im Folgenden auch UDL genannt) versucht, die Vielfalt
beim Lernen im Hinblick auf a) Lernengagement, b) Informationsreprisen-
tation und ¢) Informationsverarbeitung Rechnung zu tragen (CAST 2024).
Konkret bedeutet die Beriicksichtigung des UDLs: Es sollen moglichst viele
verschiedene Lernwege und Kanile bereitgestellt werden, um den Lern-
gegenstand auf vielfiltige Weise zuginglich zu machen:

a) Essoll Lernengagement gefordert werden, indem Lerninteresse geweckt
wird, Anstrengung und Ausdauer aufrechterhalten werden und selbstre-
guliertes Lernen unterstiitzt wird (Schulz/Bottinger 2021).

b) Es soll eine multiple Repridsentation von Informationen angeboten wer-
den. Dies bedeutet u.a. die Wahlmoglichkeit der Wahrnehmungskanile
(z.B. visuell, auditiv, haptisch) sowie Wahlmoglichkeiten fiir Sprache und
Symbole etc. (ebd.).

0 Es soll eine multiple Verarbeitung von Informationen und Darstel-
lung von Ergebnissen geben. Dies bedeutet u.a., dass auch motorische
Handlungen ermdglicht werden sollen und verschiedene Optionen fiir
Ausdruck und Kommunikation angeboten werden (ebd.). Hier steht ins-
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besondere die eigene Darstellung von Ergebnissen und die Erstellung
eigener Produkte im Fokus.

Hier finden Sie eine Einfithrung in das UDL der ZAB als Video:
https://www.youtube.com/watch?v=Sh8IBDLj4hs

Zur Verdeutlichung hier ein paar Beispiele, die das UDL im Ansatz beriick-
sichtigen:

Situation A »Verhalten im Brandschutzfall«: Die Darbietung des Verhal-
tens im Brandfall kénnte einerseits iiber eine PowerPoint-Prisentation gezeigt
werden. Andererseits konnen als alternative Darbietungsformen auch Er-
klarvideos zur Verfiigung gestellt werden, sodass die Lernenden selbst wih-
len kénnen, ob sie iiber den Kanal des Horens lernen méchten oder iiber den
Kanal des Sehens.

Situation B »Werbekampagne«: Fiir ein Unternehmen soll eine Werbe-
kampagne entwickelt werden. Die Lernenden konnen selbst entscheiden,
welchen Kanal der Aufienwirkung sie fokussieren wollen. Dementsprechend
wire die Produktion von Printmedien, Social Media, Podcasts, Videoclips
usw. moglich.

Situation C »Erstellung eines Desserts«: Es sollen Abliufe zur Erstellung
eines Desserts in einer GrofRkiiche erlernt bzw. wiederholt und gefestigt wer-
den. Wenn die Lernenden hier selbst entscheiden konnen, um welches Des-
sert es sich bei dieser Aufgabe handeln soll, steigert dies vermutlich das Lern-
interesse und die Motivation.

Stop and Think

Was war iiberraschend fiir Sie? Was mochten Sie mitnehmen als Messages to Take
Home?

Take Home Messages

Mediale Lehr-Lern-Arrangements sollten von Beginn an die Verschiedenheitder
Lernenden mitdenken.


https://www.youtube.com/watch?v=Sh8lBDLj4hs
https://www.youtube.com/watch?v=Sh8lBDLj4hs 
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Mediale Lehr-Lern-Arrangements sollten so gestaltet sein, dass sie tiber multip-
le Reprasentationen zugédnglich und nutzbar fiir ALLE sind. Dies kann tber die
Prinzipien des UDLs erreicht werden.

Mediale Lehr-Lern-Arrangements sollten technisch barrierefrei sein, sodass sie
zuganglich und nutzbar fiir ALLE sind.

1.7 Teilnehmer*innen als Mediennutzer*innen

Wenn es darum geht, dass die Lernenden selbst mit digitalen Medien arbei-
ten sollen, besteht fiir die Lehrperson ebenfalls die Aufgabe, barrierefreie
Materialien, die den Prinzipien des UDLs Rechnung tragen, zur (Weiter-)
Arbeit auszuwihlen. Barrierefreiheit meint in diesem Kontext, dass z.B. bei
eingesetzten Medien Schriftgréflen durch die Nutzer*innen anpassbar sind
und Kontraste zwischen Schrift und Hintergrund einstellbar sind sowie dass
leichte Sprache gewihlt werden kann etc.

Sind Bilder vorhanden, sollten diese iiber einen Alternativtext verfiigen.
Bei Videos sollten Untertitel zuschaltbar sein. Zur Erhéhung der Lesbarkeit
von Texten mit Screenreadern sollte mit Formatvorlagen gearbeitet werden. Es
sollte auf Text/relevante Inhalte in Kopf- und Fuf3zeilen verzichtet werden usw.

Zudem besteht eine grofie Herausforderung darin, potenzielle techni-
sche Schwierigkeiten im Vorfeld so gut wie moglich aus dem Weg zu raumen.
Bringen die Teilnehmer*innen eigene Gerite mit (Bring Your Own Device), ist
grundsitzlich das Problem von Datenschutz und Datensicherheit vorab zu
klaren. Im weitaus hiufigeren Fall von Betriebs- oder Schul-PCs kann poten-
ziellen technischen Schwierigkeiten vorgebeugt werden, indem Sie sich fol-
gende Leitfragen stellen:

«  Welche Software ist vorinstalliert?

- Benotigt es Kennworter (insbesondere im Falle geschiitzter Firmen-PCs
oder im Falle eines externen Internetzugangs) oder Administratorenrech-
te, um sich einzuloggen bzw. um etwas herunterzuladen? Wenn ja, welche?

« Istdie Ansicht auf allen PCs dhnlich oder gleich und was ist der »Plan B«
im Falle unterschiedlicher Ansichten und Funktionalititen — z.B. bedingt
durch unterschiedliche Betriebssysteme oder Browser oder Programm-
versionen?
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- Liuft die Software, die ich benétige, auch auf Tablets (z.B. Videokonfe-
renzsysteme im Falle von Betriebstablets)?

- Wie gehe ich mit unterschiedlicher Bedienkompetenz der Teilnehmer*in-
nen um? (Zeitpuffer einplanen!) Kann ich eventuell Lerntandems aus leis-
tungsstirkeren und weniger computeraffinen Personen zusammenstellen?

«  Welche Telefonnummer/Chat kann ich im Falle von technischen Schwie-
rigkeiten wihlen/anschreiben?

Eine wie im letzten Spiegelstrich erwihnte Support-Hotline ist von besonde-
rem Interesse, da der*die Lehrende sich im Falle von Einzelschwierigkeiten
nicht immer um ein individuelles Coaching kiimmern kann, sondern die
Unterstiitzung der gesamten Lerngruppe im Blick halten muss. Somit ist
zu Uberlegen, ob die Startphase wichtiger Seminareinheiten im Idealfall zu
zweit moderiert werden kann. Auch den geplanten Ablauf im Hinblick auf
den Medieneinsatz zunichst einmal ohne Teilnehmer*innen »durchzuspie-
len«, kann hilfreich sein.

Stop and Think

Erstellen Sie eine Checkliste fir lhren Anwendungskontext und vermerken Sie
aufeiner To-Do-Liste, was in lhrem Betrieb/Ihrer Institution zu beachten ist. Wer
kénnte Sie ggf. bei der Moderation lhrer Lerneinheit unterstitzen?

7.8 Kriterien fiir die Auswahl von Medien

Unterstellen wir, dass die Eingangsvoraussetzungen positiv geklirt sind und
die Bedienkompetenz der Teilnehmer*innen ausreicht, um sich allein in den
zur Nutzung vorgeschlagenen Programmen zu orientieren. Dann ist die Fra-
ge aufgeworfen, nach welchen Kriterien Apps und Programme ausgewihlt
werden konnen (z.B. Mathe-Apps etc.).

Bitte priifen Sie im nichsten Schritt:

- Sind die Inhalte fachlich korrekt?

- Sind die Inhalte klar und iibersichtlich strukturiert?

«  Gibt es Moglichkeiten zur Interaktion und/oder Kollaboration?
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Ist die App/Software wirklich eine Arbeitserleichterung? Oder stehen
Form und Inhalt, Aufwand und Nutzung des Einsatzes in keinem ge-
winnbringenden Verhiltnis?

Funktioniert die App/Software stabil (z.B. die technische Qualitit der
Bildiibertragung oder die Zuverlissigkeit der Internetverbindung im Fal-
le von Videokonferenzsystemen)?

Wie aktuell ist die App/Software? Sind Support-Angebote des Anbieters
noch ausreichend vorhanden? Oder ist eine herausfordernde Umstellung
der einzusetzenden App/Software bereits absehbar?

Im Idealfall: Gibt es die Moglichkeit zur Individualisierung bzw. Binnen-
differenzierung, sodass auch digital dargebotene Fachinhalte an den
jeweiligen Lernstand angepasst werden kénnen (z.B. in sogenannten
>MOOCS<, Massive Open Online Courses)?

Im Idealfall: Wird die Autonomie der Lernenden unterstiitzt, z.B. durch
Feedback/Reflexionsfragen zum eigenen Lernstand oder Vorwissen und
Ideen zum Weiterlesen?

Im Idealfall: Kénnen entstehende Materialien als OER bereitgestellt wer-
den? OER steht fiir Open Educational Ressources, also freie Bildungsres-
sourcen, die (je nach gewihltem Lizenzmodell) wiederverwendet, geteilt
und z. T. auch verdndert werden diirfen, sodass sie an die jeweilige Lern-
gruppe angepasst werden kénnen.

Fir spezielle Kontexte, z.B. wenn Sie im Bereich der sonderpidagogischen

Forderung titig sind, kommen als Auswahlkriterien nach Reber (2021) zu-

dem weitere Kriterien in Betracht: Adaptivitit an einzelne Lernschritte (z.B.

durch Einstellmoglichkeiten), Kleinschrittigkeit, ein effektives Verhiltnis

von Lernzeit und -inhalt, Angebote zur Aufmerksambkeitslenkung (z.B. im

Sinne von Pop-Ups mit Aufforderungscharakter, die die Aufmerksamkeit

zur Aufgabe zuriicklenken), Zuschaltméglichkeit von Hilfestellungen (wie

z.B. auch bei Digitalen Assistenzarbeitsplitzen im betrieblichen Kontext). So

fihrt Reber (2021) als sprachheilpidagogische und sprachtherapeutische Kri-

terien erginzend an:

ein motivierender Kontext, der vielfiltige Sprechanlisse schafft,
Orientierung an Modellen des Schriftspracherwerbs sowie Sprach-
erwerbs,
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« Anpassbarkeit an sprachliche Zielstrukturen,
. lautgetreues Wortmaterial, dann
. phonologische, morphologische und orthografische Besonderheiten.

Mit Bezug auf die Aussprache merkt Reber an, dass Laute in verschiedenen
Wortpositionen auftauchen sollten, dass unterschiedliche Strukturen ein-
geiibt werden (einfache bis komplexe Silben) und auf verschiedenen Ebenen
agiert wird (Gerdusch-, Laut-, Silben-, Wort-, Satz-, Textebene). Zum Thema
»Wortschatz« fordert sie, dass eine Wortauswahl moglich sein sollte, Wort-
felder angeboten werden, Ubungen zu Speicherung bzw. Abruf und Artikel-
verwendung zur Verfiigung stehen. Bezogen auf die Grammatik weist sie auf
die Wichtigkeit hin, die Zielstrukturen entsprechend der grammatikalischen
Entwicklung anpassbar zu machen, und im Hinblick auf Kommunikation
und Pragmatik stellt sie die Forderung nach Erzihlanlissen (Reber 2021; vgl.
auch Reber 2004; 2016).

Sollten Sie jetzt entgegnen, dass diese Spezifika fir Ihre Lerngruppe
nicht relevant sind, reflektieren Sie gerne, ob lernunterstiitzende Didaktik
nicht dennoch fiir ALLE sinnvoll sein koénnte. Die meisten haben vermutlich
schon einmal eine Situation erlebt, in der sie temporire Lernschwierigkeiten
hatten, z.B. im Falle von Stress im persénlichen Umfeld oder im Falle eines
Blackouts bei Priifungen. Somit ist iiberlegenswert, ob die Aspekte, die von
Reber speziell dem sonderpidagogischen Bereich zugeschrieben werden,
nicht fir jede*n hilfreich sein kénnten.

Eine Ausnahme stellt, wie in vielen wissenschaftlichen Konferenzen
diskutiert, die Auswahlmaglichkeit leichter Sprache fir den universitiren
Kontext dar — geht es hier doch um die Vorbereitung auf anspruchsvolle
Arbeitskontexte, die einer Komplexititsreduktion diametral entgegenzu-
stehen scheinen, sodass in diesem Fall von der Auswahlméglichkeit leichter
Sprache abzusehen ist. In abgemilderter Form gilt dies auch fiir betriebliches
Lernen. Wenn es um fachliches Lernen geht, ist das Angebot leichter Sprache
zumindest ambivalent, weil der Erwerb einer angemessenen Fachsprache zu-
gleich ein fachliches Lernziel darstellt. Allerdings erscheint es (im Sinne von
Zuginglichkeit) dennoch sinnvoll, entsprechend der eigenen Zielgruppe die
Inhalte moglichst verstindlich, leicht und motivierend zu formulieren.
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Stop and Think

Welche der genannten Kriterien sind fir Sie/fiir lhre Zielgruppe besonders rele-
vant? Bitte gewichten Sie diese.

In Bezug auf den Einsatz und die Bereitstellung von Lern- oder Erklirvideos
durch die Lehrperson sind zusitzlich zur Priifung der fachlichen Korrektheit
und der OER-Freigabe dhnliche Aspekte wie bei der App-Auswahl zu beriick-
sichtigen. Dariiber hinaus sind auch noch zusitzliche Kriterien zu bedenken:

« ..obdie Quelle serios ist

« ..obdie Ladezeit des Videos angemessen ist

« ..obQualitit von Ton und Bild akzeptabel sind

. ..obdie Intro-Folie aussagekriftig ist (Titel, Thema etc.)

. ..obinder Struktur des Videos Advance Organizers eingebaut sind, die die

Gliederung des Videos verdeutlichen

. ..obesauch zusammenfassende Elemente am Schluss gibt, die das We-
sentliche resiimieren

. ..obdasVideo klare Textmarkierungen hat, die das Springen zu einzel-
nen Einheiten ermoglicht

. ..obdasVideo abstrakt ist oder mit vielen Beispielen arbeitet und an die
Lebenswelt ankniipft

. ..obdas Lernvideo die Gesamtlinge von max. 5-10 Minuten nicht itber-
schreitet

« ..obUntertitel zugeschaltet werden kénnen

« ..ob im Idealfall verschiedene Versionen fiir verschiedene Zielgruppen

zur Verfiigung stehen (Sprachauswahl, Gebirdensprache zuschaltbar,
reizarme Version etc.)

« ..ob»nur«die Bildschirmansicht abgefilmt wurde oder auch der*die Vor-
tragende sichtbar ist oder ob es sich um ein Legetrickvideo handelt

« ..obdas Sprechtempo der*s Vortragenden angemessen ist

« .. ob die Sprachmelodie der*s Vortragenden abwechslungsreich oder

monoton ist
« ..obdie»Dramaturgie« des Videos spannend ist (Spannungsbogen)
« ..obdasVideo altersentsprechend mit Blick auf die Zielgruppe gestaltet ist
« ..obdas Schwierigkeitsniveau passt (Erliuterung von Fachtermini etc.)
« ..obVerstindnisfragen oder andere Elemente zur Sicherung einbaut sind
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« ..ob es Begleitmaterial zum Nachlesen gibt bzw. interaktive Elemente
zum Einiiben des Gelernten
« ..obdasVideo mit Musik unterlegt ist oder nicht (hat Vor- und Nachteile)

Literatur- und Web-Tipps

Checklisten zur Uberpriifung der Qualitit von Erklirvideos finden sich bei
zahlreichen Universititen und Medienzentren im Netz (z.B. vom Medienzen-
trum Frankfurt: https://medienzentrum-frankfurt.de/videoserie-erklaervi-
deos-files?folder=bewertungsbogen). Besonders hingewiesen werden soll an
dieser Stelle auf die »Checkliste fiir Erklirvideos. Kriterien zur Beurteilung
im Unterricht« der RWTH Aachen, die mit einer Férderung des Bundesministe-
riums fiir Bildung und Forschung in Bezug auf Physik und Technik erstellt wur-
de (Albert 0.].) und als Anhaltspunkt fiir einen Transfer auf andere Bereiche
dienen kann.

Take Home Message

Nutzen Sie Checklisten, um mediale Angebote auf ihre Geeignetheit zu iiberpri-
fen. Dabei muss immer mitgedacht werden, fiir welche Zielgruppe das Medium
eingesetzt werden soll.

1.9 Sonderfall assistive Technologien

Ein Sonderfall digitaler Medien sind die sogenannten sassistiven Technolo-
giens, die bei der didaktischen Gestaltung von Lehr-Lern-Arrangements zu
beriicksichtigen sind. Assistive Technologien bezeichnen Medien, die einzel-
ne Personen nutzen, um individuelle Beeintrichtigungen teilweise auszu-
gleichen oder Barrierenim Alltag zu meistern. Dazu zihlen z.B. Screenreader,
Talker/Sprachcomputer etc. In der vorliegenden Einheit wird der Abschnitt
hierzu nur der Vollstindigkeit halber kurz und knapp angerissen, weil die
Hilfsmittel hiufig personalisiert sind. Die Anwendenden verfiigen selbst zu-
meist iiber hohere Expertise als der*die Lehrende, der*die mit der Techno-
logie nur oberflichlich vertraut sein kann, weil die stetige Anwendungsmog-


https://medienzentrum-frankfurt.de/videoserie-erklaervideos-files?folder=bewertungsbogen
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lichkeit im Alltag fehlt. D.h., hier ist etwas weniger die Verantwortung des
Lehrenden gefragt und etwas mehr die Eigenverantwortung der Lernenden.

Wohl aber in der Verantwortung der*des Lehrenden steht die Aufgabe,
Lernende darauf hinzuweisen, dass sie auf ihren digitalen Endgeriten (Ta-
blets und Smartphones) die Eingabehilfen aktivieren kénnen, die ggf. die
Rezeptionsmoglichkeiten von Inhalten verbessern. Wo diese zu finden sind,
variiert je nach Hersteller, aber zumeist finden sich unter »Einstellungen«
mehrere Reiter zu »Eingabehilfen«, »Bedienungshilfen« oder »Erleichterte
Bedienung, iiber die Sehhilfen, Hilfen bei Horbehinderung, Text-to-Speech-
Funktionen oder Speech-to-Text sowie diverse Eingabefunktionen (Eingabe-
hilfen, Einfaches Tippen etc.) aktiviert werden kénnen.

7.10 Teilnehmer*innen als Produzent*innen

Den bisherigen Ausfithrungen lag die Annahme zugrunde, dass die Teilneh-
mer“innen die Nutzer*innen bereits bestehender medialer Angebote sind.
Die Besonderheit der Kultur der Digitalitit liegt jedoch darin, dass jede’r
selbst Produzierende*r werden kann: Digitale Medien bieten grofRes Poten-
zial fir Selbstausdruck und Selbstartikulation (vgl. Einheit Medien.Gesell-
schaft). Insbesondere in der Jugendarbeit stellt »aktive Medienarbeit« eine
bedeutsame Facette handlungsorientierter Pidagogik dar:

»Aktive Medienarbeit ist ein wichtiges Teilgebiet der handlungsorientierten
Medienpadagogik.Die aktive Gestaltung mit Medien bietet insbesondere
Kindern und Jugendlichen Chancen, um eigene Bediirfnisse und Interessen
mittels Druck- und Tonmedien, Foto, Video/Film und digitalen Medien in ver-
schiedenen Offentlichkeiten zu artikulieren..« (Niesyto 2009: 855)

Sollen die Teilnehmer*innen selbst aktiv werden, sind jedoch ganz andere
— eher medienpraktisch orientierte Fragen — vor dem Start zu beantworten.
Es geht bspw. um eine Vorbereitung der Medienproduzierenden im Hinblick
darauf, welche Programme zur Verfiigung stehen, bzw. es geht um eine Ein-
fihrung in die Funktionalititen derselben.
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Tipp

Fiir die eigene Erstellung von Videos konnten bspw. Camtasia (https://www.techs-
mith.de/camtasia.html) oder Panopto (https://www.panopto.com/de/) genutzt
werden; fir die Erstellung eigener Quizzes wiirden sich bspw. H5P (https://hs5p.
org/) oder Learning Apps (https://learningapps.org/) eignen.

Was im Einzelfall geeignet ist, hingt von den geplanten Nutzungsszenarien
ab, aber auch von ganz pragmatischen Erwigungen, wie z.B. den Lizenzen,
die in der Einrichtung/im Betrieb vorhanden sind. Zudem muss einschrin-
kend erwidhnt werden, dass der Softwaremarkt sehr schnelllebig ist, sodass
eine Einzelvorstellung bestimmter Softwareprogramme an dieser Stelle
nicht sinnvoll erscheint. Oft gibt es auch Open-Source-Varianten (also Soft-
ware, die unter einer nicht kommerziellen Lizenz veréffentlicht wird und in
der die*der Urheberrechtsinhaber*in den Nutzer*innen kostenfrei gestattet,
diese zu verwenden) als giinstige Alternative zu kommerziellen Angeboten,
die dann manchmal jedoch wiederum nur eingeschrinkte Funktionalitit
bieten. Zum Ausprobieren sind sie hiufig ausreichend, sodass diese Option
gepriift werden sollte. Wichtig ist fir Sie als Lehrende, dass Sie sich Gedan-
ken dariiber machen, ob es technische Installationsvoraussetzungen gibt
(z.B. Leistungsfihigkeit und Speicherkapazitit der zur Verfiigung stehenden
Gerite), aber auch dariiber, ob die Tools kollaborativ, d.h. gemeinsam nutz-
bar sind, ob die Ergebnisse downloadbar sind und insbesondere auch dazu,
wie sicher die Programme im Hinblick auf Datenschutz gestaltet sind. Han-
delt es sich um auflereuropiische Server oder ist die Nutzung nur bei Ein-
willigung zu Werbe-Cookies moglich, ist Vorsicht geboten. Bei minderjihri-
gen Lernenden, z.B. im Kontext der auf3erschulischen Jugendarbeit, braucht
es zudem hdufig die Zustimmung der Eltern zur Nutzung der Programme.
Schlussendlich sind organisatorische Fragen zu kliren, die bspw. die Rium-
lichkeiten betreffen, in denen gearbeitet wird: Gibt es ein Medienlabor mit
professioneller Ausstattung fiir Beleuchtung und Schallschutz bei den Auf-
nahmen (z.B. fur die Erstellung von Legetrick- oder Stop-Motion-Filmen),
oder miissten die Teilnehmer*innen mit eigenen Handys und improvisierten
Hintergriinden arbeiten? Im letztgenannten Fall sind Abstriche im Hinblick
auf die Qualitit der Ergebnisse zu erwarten.


https://www.panopto.com/de/
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Stop and Think

Falls nicht bereits geschehen: Fithren Sie eine »IST-Analyse« der medialen Aus-
stattung in lhrem Betrieb/lhrer Institution durch. Erstellen Sie anschlieRend
eine Checkliste, welche die fiir Sie relevanten organisatorischen Fragestellun-
gen dieses Abschnitts zusammenfasst.

Besonders wichtig ist, Lernende zu einer sorgfiltigen Ausarbeitung ihres
Drehbuchs vor der Medienproduktion anzuregen. So miissen Requisiten, Be-
leuchtung, Kameraperspektiven und Schnitte genau geplant werden. Hier
spielen auch isthetische Planungsaspekte eine Rolle. Gehen die Medienpro-
duzierenden tiber diese Planungsphase schnell und oberflichlich hinweg,
besteht die Gefahr, dass die Arbeit in eine falsche Richtung lduft und spiter
grofiere Uberarbeitungen erforderlich werden.

Weitere Fragen der didaktischen Planung sind nicht medienspezifisch,
sondern wiren auch ohne ein mediendidaktisches Setting relevant, nimlich
z.B. zuvorderst die Frage nach dem Ziel (in diesem Fall dem Ziel der Medien-
produktion bzw. des Films) und die Frage nach der fiktiven Zielgruppe (in
diesem Falle die Zielgruppe, fiir die der Film, Podcast etc. gedreht bzw. auf-
genommen werden soll). Auflerdem ist die Frage zu kliren, wie die Gruppen-
konstellation von Personen aussehen kann, die gemeinsam an einem Thema
arbeiten, welche zeitlichen und finanziellen Ressourcen zur Verfiigung ste-
hen usw.

Take Home Messages

Priifen Sie, welche Voraussetzungen in lhrem Betrieb/lhrer Einrichtung vorliegen.
Erstellen Sie einen Projektplan (siehe Einheit Medien.Cestaltung): Planen Sie
geniigend Zeit fiir die Planung medialer Projekte (Drehbuch & Co.) ein.

Stop and Think

Erstellen Sie ein Erklarvideo, in dem Sie das Medienkonzept fiir Ihre Einrichtung,
fur Ihren Betrieb, uaw. darstellen. Investieren Sie ausreichend Zeit in die Erstel-
lung des Drehbuchs (siehe Einheit Medien.Gestaltung). Kénnen Sie sich vorstel-
len, lhr Video als OER zur Weiterbearbeitung/-nutzung fiir Dritte freizugeben?

Warum/warum nicht?
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111 Lerngegenstand >Medien« - oder anders: Wie unterrichte
ich kritischen Umgang mit Medien?

Alle bisherigen Ausfithrungen gingen davon aus, dass der Lerngegenstand
nicht das Thema »Medien« war (= Lernen iiber Medien), sondern ein fachli-
ches Thema — z.B. aus dem betrieblichen Kontext. Nun soll der Blick auf den
eingangs skizzierten Sonderfall gelegt werden, dass nicht mit Medien gelernt
wird, sondern iiber Medien. Diese Bewusstseinsschirfung im Sinne eines
umfassenden Medienkompetenzerwerbs gehort in der Medienbildung zum
Bildungsauftrag. Neben den Facetten >Medienkundes, >Mediennutzung« und
>Mediengestaltung« nennt Baacke als zentrale weitere Siule die der >Medien-
kritik« (siehe Einheit Medien.Begriffe).

Damit ist gemeint, dass Lernende Medien nicht nur bedienen kénnen
sollen, sondern sich auch der Gefahren im Netz bewusst sein sollen. Dies
impliziert Fragen des Datenschutzes und des digitalen Kapitalismus, aber
auch alle Fragen bzgl. Cyberkriminalitit, Fake News, Hate Speech und Mobbing
(siehe Einheit Medien.Identitit). Mediennutzer*innen sollten diesbeziiglich
eine kritische Haltung entwickeln, im Rahmen derer sie die Seriositit aller
Medienangebote priifen — z.B. mit Blick auf Vollstandigkeit des Impressums,
eventuelle Rechtschreibfehler etc. Der Frage, ob eine Quelle serifs ist, kann
sich auch iber sogenannte Plagiatsfinder-Software angenihert werden,
denn hierdurch wird schnell deutlich, ob der*die Verfasser*in nach wissen-
schaftlichen Kriterien gearbeitet hat.

Stop and Think

Geben Sie einen Textausschnitt aus |hrem eigenen Text testweise in einen Plagi-
atsfinder ein, um die Arbeitsweise eines Plagiatsfinders kennenzulernen.
Recherchieren Sie ein Bild aus dem Internet (News zu aktuellem Tagesgesche-
hen). Welche Aspekte deuten darauf hin, dass es sich hier um ein »echtes« Bild
handelt, welche darauf, dass es sich um eine Fotomontage handelt?
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Literatur- und Web-Tipps

Zur Aufklirung von Internetbetrug und Falschmeldungen gibt es einige
Plattformen. Eine besonders zuverlissige und gut recherchierte Seite ist Mi-
mikama (https://www.mimikama.at/). Finden Sie dort das von Lhnen im vor-
herigen Schritt ausgewihlte Bild bzw. den Artikel?

Dass Mailanhinge nicht geéffnet werden sollten, wenn der*die Absender*in
dubios erscheint oder Spamverdacht wegen Geldversprechen o.4. besteht,
diirfte sich inzwischen herumgesprochen haben, kann aber nicht oft genug
erwahnt werden. Schliefilich hat sich Prenskys (2001) Hoffnung, dass wir alle
als Digital Natives zur Welt kommen und quasi automatisch Kompetenzen im
Umgang mit Medien erwerben wiirden, nicht erfiillt (siehe Einheit Medien.
Gesellschaft).

Zum Lernen iiber Medien gehéren zudem Aspekte wie: Wie findet man
OER-Materialien, die zur Weiternutzung unter einer CC-Lizenz freigegeben
sind? Und wie zitiert man sie? Wie vermeidet man Plagiat (s.0.) und weitere
Fragen des Urheberrechts. Details hierzu sind Gegenstand der Einheit Me-
dien.Gestaltung und werden an dieser Stelle nicht vertiefend erértert. Ein
gewisser Uberblick iiber das Themenspektrum ist jedoch auch an dieser Stel-
le nétig, um aufzuzeigen, dass der Erwerb einer medienkritischen Haltung
eine ganz andere Art von Mediendidaktik erforderlich macht als bspw. der
Erwerb von Bedienkompetenz. Bei der Vorstellung fachlicher Software und
der Erliuterung ihrer Funktionalititen handelt es sich um kognitive Wis-
sensbestinde, die auswendig gelernt und wiedergegeben werden konnen.
Dies gilt z.T. auch bei Lerngegenstinden aus dem Feld »Lernen iiber Medien,
z.B. bei den Weiternutzungsoptionen von Grafiken unter CC-BY-Lizenzen
(siehe Einheit Medien.Gestaltung).

Im Gegensatz dazu sind alle Aspekte, die auf eine medienkritische Hal-
tung abzielen, nicht iiber Prasentationen und spiteres Auswendiglernen ab-
zudecken. Beispiel: Fiir den Aufbau einer medienkritischen Haltung braucht
es z.B. Erfahrungsberichte (bspw. von Personen, die von Datenkraken aus-
spioniert wurden), Fallbeispiele mit Critical Incidents (z.B. Fotomontagen mit
Wirklichkeit verzerrenden Aussagen) oder Analysen der biografischen Ent-
wicklung eines mediensiichtigen Kindes. Diese Erfahrungen kénnten z.B. in
Kleingruppen diskutiert und spater im Plenum kritisch reflektiert werden.
Durch eigene Erfahrungen, iber AHA-Effekte, durch das Nachempfinden
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der Erfahrungen Dritter sowie durch interaktive und handlungsorientierte
Aufgaben konnen reflexive Prozesse ausgelost werden. Es kénnen bspw. auch
selbstreflexive Prozesse beziiglich des eigenen Mediennutzungsverhaltens
angeregt werden. Ziel ist dabei, Lernprozesse auf hoheren Lernzieltaxono-
miestufen nach Bloom anzuregen — also abstrakteres Wissen. Hier zeigt sich
nun deutlich der Unterschied in Bezug auf Didaktik:

«  Waihrend fir den Erwerb von Faktenwissen und die spatere Abfrage von
Wissensbestinden der Einsatz von Apps geeignet sein kann — mit Multiple
Choice Aufgaben, Liickentexten oder Zuordnungsaufgaben,

« kann der Erwerb einer medienkritischen Haltung durch dieselben Aufga-
benformate weder befordert noch abgepriift werden.

Dies zeigt iibrigens auch deutlich den Zusammenhang zwischen Lerngegen-
stand, zu wihlender Vermittlungsmethode und spiterer Priifungsmethode.

Take Home Message

Digitale Medien stellen eine grofRe Chance fiir Lehr-Lernszenarien dar, jedoch soll-
ten auch die damit verbundenen Herausforderungen kritisch reflektiert werden
(Entwicklung einer medienkritischen Haltung).

Stop and Think

Wo liegt bei didaktischen Planungen der Unterschied zwischen der Vermittlung
voninhaltlichen Fachthemencals Lerngegenstand und >Medienc<als Lerngegen-
stand?

Wir halten fest: Es ist Aufgabe des*r Lehrenden, jeweils Aufgaben und Ver-
mittlungsformate zu konzipieren, die dem Inhalt angemessen sind. Ist
das Ziel, im Unternehmen Fachthemen - z.B. Abliufe im Produktionspro-
zess — vorzustellen, sind eher darbietende, eng gefithrte Prisentationsmodi
geeignet. Geht es darum, das Medienkonzept in der eigenen Institution zu
entwickeln, braucht es offene diskursive Formate wie z.B. Brainstorming.
Dabei ist es zunichst sekundir, ob das diskursive Format >Brainstorming«
dann klassisch-analog als Dialog zwischen Moderierender*m und Gruppe
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durchgefiihrt oder unter Einsatz digitaler Medien, wie z.B. Mindmapping-
software, umgesetzt wird (siehe Einheit Medien.Gesellschaft). Der Inhalt
sollte also die Methode bestimmen. Die Frage, ob die Vermittlungsmethoden
digital-medial unterstiitzt werden oder nicht, ist »nur« eine Frage des Ver-
mittlungskanals. Hier wire der Schluss »je medialer, desto besser« ein Irr-
tum! Wo Medien als Transportmittel einer Nachricht sinnvoll sind, da sollten
sie auch genutzt werden; wo sie ablenken und mehr Arbeit schaffen, als Hilfe
zu sein, kann ggf. auch auf Paper-Pencil-Formate zuriickgegriffen werden.

Take Home Message

Es ist zu hinterfragen, fiir welche Lerngruppe, Ziele und Inhalte und Orte der Me-
dieneinsatz geplant wird.

112 AbschlieBende Bemerkungen

Sie sind sich vielleicht durch das Lesen dieser Einheit noch einmal stirker
der Tatsache bewusst geworden, dass digitale Medien kein Selbstzweck sind.
Hauptiiberlegung fiir Sie als Lehrende®r sollte bei der Planung Ihrer Lernein-
heiten fir Dritte sein, zu hinterfragen, welches Medium — unabhingig davon,
ob analog oder digital — fir den zu vermittelnden Inhalt, die eigene Lern-
gruppe, die gegebenen Riumlichkeiten usw. geeignet ist, um Wissenserwerb
zu befordern.

Auferdem haben Sie - so die Hoffnung der Autor*innen - als wesentli-
che Erkenntnis mitgenommen, dass Inhalte zuginglich fir ALLE Lernenden
sein miissen und dass manche mediale Darstellungsformen Teilhabehinder-
nisse fir bestimmte Zielgruppen mit sich bringen kénnen (z.B. ein »zuviel« an
Animation fiir Menschen mit ADHDS). Im Umkehrschluss bedeutet dies die
Einladung an Lehrende, moglichst von Anfang an das Thema »Zuginglich-
keit fiir ALLE« mitzudenken und im Sinne des Universal Designs for Learning
eine Darstellungsform zu wihlen, die es Lernenden erméglicht, ohne assisti-
ve Technologie an dargebotenen Inhalten teilhaben zu kénnen. Hier sei noch
einmal auf das Potenzial der in Handys und Tablets integrierten Bedienhilfen

verwiesen.
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Schlussendlich sei zusammenfassend zum lebenslangen Lernen eingela-
den! Digitale Medien unterliegen stetiger Fortentwicklung durch technologi-
sche Innovationen. So entstehen z.B. iiber KI fortwihrend neue didaktische
Moglichkeiten: Es ist z.B. hieriiber nunmehr leicht méglich, im Sinne des Uni-
versal Designs for Learning (UDL) didaktische Variationen ein- und desselben
Themas anzubieten (z.B. durch KI-gestiitzte mehrsprachige Erklirvideova-
rianten fiir sprachsensiblen Unterricht oder durch KI basierte-Umwandlung
komplexer Inhalte in leichte Sprache). Welches mediendidaktische Potenzial
sich kiinftig entfalten wird, ist nur zu ahnen. Und so kann am Ende nur der
Appell stehen, in der Kultur der Digitalitit immer wieder reflektiert zu hin-
terfragen, wo Chancen und Risiken der Mediatisierung liegen und die er-
kannten Méglichkeiten medienkompetent zu nutzen.
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