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Das Ende des Lernens, wie wir es kennen
Dr. Linn Friedrichs im Gespach mit Doris WeBels

https://re-publica.com/de/session/das-ende-des-ler-
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Transscript und Notitzen zum Gesprach von Do-
ris WeBels und Dr. Linn Friedrichs

re:publ/ica 2023

Gesellschaftsauftrag der Bildung:

Miindigkeit und Aktivitat : Demokratie gestalten
ein sinnstiftendes und selbstbestimmtes Leben
flihren erfolgreich am Arbeitsmarkt sein Schulen
/ Uni haben die Verantwortlichkeit, Zukunftsfa-
higkeit zu schaffen aktive, mindige Mensch

Disruption / Umbruch durch Ki

durch aktuelle Fortschritte in Kl-Entwicklung
findet durch den Gebrauch von chatGPT eine
Disruption in der Bildung statt. Kl- gestiitztes
Schreiben fuhrt zu: veranderte Rahmenbedin-
gungen, radikale Veranderung der Sozialisie-
rung vieler Menschen neuartige Art zu Schrei-
ben Auslagerung von Fahigkeiten / Tatigkeiten
Selbstvertrauen geht verloren Nachlassigkeit
etablierte Prozesse (= Kulturtechniken) formie-
ren/ gestalten sich neu Schreiben = persénlich-
keitsstiftender Denkprozess, Wissen setzt sich,
verankert sich mit neuen Werkzeugen findet ein
starkerer Impact auf das Schreiben und Denken
statt: kollaborativer Prozess Mensch + Maschi-
ne fuhrt zu Stimulationen Schreibkompetenzen
werden vermittelt, vor allem bei wenig selbst-
bewusstem Schreiben keine Angst vorm weiBen
Blatt, Schreiben bringt plotzlich Spal3, Leichtig-
keit und Freude

Bildungsprozesse miissen so gestaltet werden,
dass ein sinnstiftender, verantwortungsvoller
Umgang mit Kl stattfinden kann es gibt kein klas-
sisches Curriculum fur Kl basierte Werkzeuge es
gibt kaum Erfahrungswerte, Templates fur das
Gestalten des Unterrichts es wird flir Lehrende
immer wichtiger transparent und klar zu kommu-
nizieren, warum es relevant ist, was Studierende
lernen Zuganglichkeit fir solche Werkzeuge fur
alle, ohne Barriere, also offene Systeme

mehr Partizipation mit den Lernenden bei der
Gestaltung eines Curriculums ( wir sitzen alle in
einem Boot) das erzeugt Motivation Formulie-

rung einer gemeinsamen Zielsetzung Lernen und
Lehren muss demokratisch gestaltet werden =
demokratische Bildung

Veranderte Priifungskultur






What is the digital literacy curriculum we need? Let’s de-
sign it now! - Dr. Linn Friedrichs

https://re-publica.com/de/session/what-digital-litera-
cy-curriculum-we-need-lets-design-it-now
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Transscript und Notitzen zum Vortrag von Dr.
Linn Friedrichs

re:publ/ica 2023

Education:

builds the capacity to act leads to society rene-
wal human adaption to new circumstances we
feel complexity paralysis. complexity resilience:
education must empower learners to solve com-
plex problems, build more sustainable systems
in collaboration

the new curriculum? a working definition

digital literacy curriculum : accessible, meaning-
ful, relevant for all students so students can sha-
pe the future digital society that they want and
need more competence in solving real-world
problems instead of static curriculum, more as
a living dynamic, constantly updated process
with people from different fields working on it,
including the learners constant critical discus-
sion what needs to be learned in a fast changing
world interdisciplinary, more diverse, less euro
centric we need a 360 degree view on the prob-
lems we need to solve more stundent-centered
view retrain teachers, upscale them and support
an ident/ty transition

Educat/on that empowers to build:

~Sustainable and peaceful futures for all people,
rooted in social, economic and environmental
justice“ (UNESCO)

truhts and traps of media & Information - find in-
formation in changing environments - evaluate
news and sources - identify fake news and con-
spiracy theories - choose search engines care-
fully

Value frameworks:

JEDI Policy: Justice, Equity, Diversity, Inclusion:
an ethical code how a community could respond
to cyberbullying, language based discrimination
Feminist Tech Principles Hacker Ethics by CCC

How do we know a learner is digitally literate?
specific competency areas:

- information and data literacy - communication
and collaboration - media literacy - digital con-
tent creation (including programming) - safety

- intellectual property related questions - prob-
lem solving and critical thinking

Curriculum Modules

Social Media

use social media, but not get used by it: unders-
tanding the business model, intention of plat-
forms build communities avoid filter bubbles
& echo chambers protect privacy & wellbeing
(fomo, the wish of going viral)

Discriminat/on and Violence Online

understand physiological and technical reasons
for increase in aggression online notice continui-
ties in online/offline behaviors practice self-de-
fense & solidarity oppose TFGBV (technology
facilitated gender based violence) create re-
spectful online communities

Relat/onships online

understand relationship life online/offline build
trust & healthy boundaries Identify healthy se-
xual education resources protect against cyber
grooming

Data Protect/on

your data your power Protect basic personality
right understand and reduce digital footprint
(who uses your data?) defend date understand
and protect against surveillance

Media and Information

find information in changing environments eva-
luate news and sources Identify fake news &
conspiracy theories choose search engines care-
fully Notice sefl-regulate against manipulation
comply with copyright, create commons

Onl/ne consumerism

buying online, marketing tactics, corporate po-
wer understand global capitalism as a system
notice and evaluate marketing strategies make
informed online purchase decisions right to re-
pair vs planned obsolescence



Code Computers Data

recognize strength of machines & humans un-
derstand and analyze data, raw data built it skills
discuss open vs proprietary systems

Digital Careers

Influencer, innovators, Industries how to influen-
cers & role models use tech Identify move nets
for equity inclusion Diversify role models Disco-
ver career options

Al: Power, potent/al, pitfalls

- know current state of ai development - make
informed use of ia tools - Understand how Al
works - identify and evaluate common narrati-
ves - debate ethical design and legal regulations

Concluding Module

what is the technological future we want?
Practice foresight Reflect in historical develop-
ments and media representations reflect on de-
sired digital futures understand impact of politi-
cal action & activism

10
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Medienkompetenz und Digital Literacy

https://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/politi-
sche-bildung-in-einer-digitalen-welt/324982/medien-
kompetenz-und-digital-literacy/

13



vV iwJvy

AdV¥3y19
Y1190

LLENEPTTY )

~y2dnd
-N3/03W

ZNYO
Lo HION
oI 1l

Y1909V b 310IW o Hh

}Z39s uaBunpjoImiul usyolj}eyosjjeseh

us|janpje Jw Bueyuswuwesnz uj pun }a3ysejaq Bunpjig 1ayosiijod UoA uswyey wi zusyadwoyuaipay pun
Aoeuall |enbiq Jep ‘zyesuy uaiteujldizsipialu] waule }w uaydazuoy uaplaq Yyois ulayeu yolpalid uepsuyo
pun lieN unpsuy ¢zusjedwodusipan Jop [|[POIN WOA 8is }eplayosiajun sem pun Aoels}i] [ebiq 1Sl Sepm

®e 6 e (e
Aoe
-19}17 |eMbig pun zualadwo)uaipaN

/O uswayisbunpilg 8joqebuy ayonsjensileN  USU 197

14



Medienkompetenz und Digital Literacy
Christian Friedrich und Krist/n Narr
22.02.2021 /13 Minuten zu lesen

Was ist Digital Literacy und was unterscheidet
sie vom Model( der Medienkompetenz?

Kristin Narr und Christian Friedrich nahern sich
beiden Konzepten mit einem interdisziplinaren
Ansatz, der Digital Literacy und Medienkom-
petenz im Rahmen von politischer Bildung be-
trachtet und in Zusammenhang mit aktuellen
gesellschaftlichen Entwicklungen setzt. Was ist
eigentlich Medienkompetenz? Auch wenn viele
verschiedene Definitionen und Modelle von In-
terner Link: Medienkompetenz existieren, dre-
hen sich die meisten um ein Wissen tber Medien
und ihre Funktionsweisen sowie um ein kompe-
tentes, selbstbestimmtes Handeln mit Medien.
Auch dem kritischen Umgang mit Medien wird
Beachtung geschenkt, unter anderem im weit
verbreiteten Medienkompetenzmodell von Die-
ter Baacke. Zur Auflosung der FuBnote[1] Nicht
zuletzt bezieht dieser Bereich der Medienkritik
gesellschaftliche Dimensionen in die Auseinan-
dersetzung mit Medien ein, indem gesellschaft-
liche Entwicklungen (in Bezug auf Medien) und
deren Auswirkungen flr das Zusammenleben
sowie Chancen und Herausforderungen einer
mediatisierten (Lebens-)Welt abgewogen wer-
den.

Durch die zunehmende Digitalisierung vieler
Lebensbereiche unterliegt der Medienbegriff
einem Wandel. Ein ,,Ausschalten® des medialen
Einflusses ist nur noch schwer moglich. Medien
sind allumfassend und prasent, auch wenn dies
nicht immer sichtbar ist. Es geht schon lange
nicht mehr nur um ,Medien® im kommunikati-
onswissenschaftlichen Sinn (z. B. Zeitung oder
Fernsehen) oder um Geréte, da auch das Internet
Einfluss nimmt und aus ,Medien® digitale Me-
dien werden, worunter z. B. auch soziale Medien
(Plattformen im Internet) gefasst werden. Me-
dien sind dabei nicht nur Kommunikationsmittel:
Die Welt und Gesellschaft werden durch und mit
Medien gestaltet. Medienkompetenz und politi-
sche Bildung

Der Zusammenhang zwischen politischer Bil-
dung und Medienkompetenz wird im Ruckblick
auf das 20. Jahrhundert deutlich. In ihrem Buch

»It’s Complicated® Zur Auflosung der FuBnote[2]
beschreibt die Medienwissenschaftlerin danah
boyd die gesellschaftlichen Anstrengungen, die
»-Media Literacy® Zur Auflésung der FuBnote[3]
der Bevolkerung zu starken. Haufig seien diese
Bemiuihungen auf vorherige Krisen in der 6ffent-
Lichen Meinungsbildung zurtickzufiihren. So wur-
de beispielsweise in GroBbritannien schonin den
1930er Jahren im Kontext kontinentaleuropai-
scher Propaganda und der damals aufkommen-
den Massenmedien Uber kritisch-analytisches
Denken in der Schule, in Kultur und anderen Um-
gebungen gesprochen und erste Unterrichtsma-
terialien wurden erstellt.

Auch in den 1960er Jahren bekam das Feld der
Media Literacy einen weiteren Schub, damals im
Kontext von zusehends gréBer und sichtbarer
werdenden Werbekampagnen in den USA. Diese
Uberlegungen und Anstrengungen hatten zum
Ziel, dass Menschen sich vor einer Einflussnah-
me und Indoktrination schitzen kdnnten, sich
kritisch mit den Inhalten und den Medien ausein-
andersetzen mogen und eigene Schlisse ziehen
wrden. Eine Motivation also, die sich nicht son-
derlich von heute wiinschenswerten Kompeten-
zen im Kontext von Medienkompetenz und poli-
tischer Bildung unterscheidet.

Dass eine Verbindung von Medienkompetenz
und politischer Bildung gezogen werden kann,
begriindet nicht nur ein Blick zurlick, sondern
auch die Auseinandersetzung mit einer der Ziel-
dimensionen von Medienkompetenz: Die gesell-
schaftliche Teilhabe (eben auch) durch die sou-
verane Nutzung und Gestaltung von Medien.

Medienpadagogische Angebote kénnen per
se interdisziplinar und in Richtung politischer
Bildung gedacht werden — kdnnen deswegen,
weil daflir ein ganz bestimmtes Verstandnis von
Medienpadagogik vorausgesetzt wird. Inhalte
und Formate der Angebote sind in diesem Ver-
sténdnis verschrankt: Ist in einem Workshop das
Produkt vorgegeben (z. B. Film, Horspiel, Co-
mic), bieten die verschiedenen Formate trotz-
dem unterschiedliche Moglichkeiten fiir die Be-
schaftigung mit vielfaltigen, gesellschaftlich
relevanten Themen, wie z. B. ein Trickfilm tGber
Umweltschutz oder ein Podcast lUber anstehen-
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de Wahlen. Gleichzeitig setzt die Beschaftigung
mit bestimmten gesellschaftsrelevanten Inhal-
ten (vor allem ,digitalen Themen® wie Interner
Link: Datenschutz oder Interner Link: Algorith-
men ) nicht nur die Thematisierung von (digita-
len) Medien voraus, sondern auch deren Nut-
zung. Einfacher gesagt: Wenn ich mich mit dem
Thema Datenschutz beschiftige, ist es hilfreich,
das Smartphone mit seinen Apps genauer zu be-
trachten und sich aktiv damit auseinanderzuset-
zen.

Medienpadagogische Angebote kdnnen in die-
sem Sinne einen Raum fir politische Bildung
offnen. Es geht nicht nur um die Beschaftigung
mit Medien, sondern darum, was Menschen mit
Medien machen und wie sie Medien aktiv und fir
sich und ihre Bedirfnisse in den Gebrauch neh-
men (kbnnen). Vier Kriterien fiir die Praxis kdnnen
helfen, das beschriebene Verstandnis zu stiitzen
und mit Leben zu flillen: Offenheit, Partizipation,
Gesellschaftsrelevanz und Lebensweltorientie-
rung. Zur Auflésung der FuBnote[5] Offenheit

Das Prinzip ,,Offenheit”ist aus zwei Perspektiven
zu verstehen: Zum einen tauschen sich (medien-)
padagogisch Aktive viel aus und zeigen, was sie
machen, wie sie Dinge angehen und losen. Dies
tragt zur Interdisziplinaritat der Medienpadago-
gik mit verschiedenen Einfliissen aus verwand-
ten Disziplinen und Themen bei, u. a. der politi-
schen Bildung. Wissen und Ressourcen werden
verstetigt und weitergegeben, da Medienpada-
gog*innen in einem sehr dynamischen Feld ar-
beiten, in dem sich vieles (Zielgruppen, Themen,
Inhalte, Formate, Methoden) schnell wandelt.
Hinzu kommmt, dass es mittlerweile gangig ge-
worden ist, in Veroffentlichungen auch auf Of-
fenheit zu setzen und durch den Einsatz offener
Lizenzen deutlich zu machen, dass die Nutzung,
Veranderung oder Anpassung der Materialien
explizit moglich und gewiinscht sind.

Zum anderen beschaftigen sich viele Kolleg*in-
nen auch auf einer praktischen Umsetzungs-
ebene mit Offenheit, etwa indem sie Zugange
fir verschiedene Zielgruppen schaffen: z. B. zu
Programmen (beispielsweise durch die Nutzung
freier, kostenloser Software) oder auch in der
praktischen Projektarbeit zu alternativen Tools
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(beispielsweise durch die Nutzung von Open
Source). Partizipation

Der GroBteil der medienpadagogischen Ange-
bote beinhaltet einen starken partizipativen An-
teil und stellt Anliegen, Bedirfnisse und Themen
ihrer Teilnehmer*innen in den Vordergrund bzw.
macht sie mit medienpadagogischen Methoden
sichtbar. Dies sind u. a. themen- oder/und ergeb-
nisoffene Angebote oder solche, bei denen die
Erstellung eines eigenen Produktes oder die Um-
setzung einer eigenen Idee im Vordergrund steht.
Mit diesen Angeboten sollen Menschen befahigt
werden, selbst gestalterisch aktiv zu sein und
Dinge einfach auszuprobieren. In der heutigen
Informationsgesellschaft ist Wissen — mit der
Betonung nicht auf Faktenwissen, sondern auf
Wissen Uber Prozesse und Kompetenzen — eine
kritische Ressource. Damit werden Grundsatze
wie Demokratie und Selbstbest/immung zu Bil-
dungsfragen, fiir die es Kompetenzen und Lern-
fahigkeit braucht. Zur Auflésung der FuBnote[6]

Junge Menschen missen deshalb dazu befa-
higt werden, digitale Gerate nicht nur zu nut-
zen, sondern die ihnen zugrundeliegende Kultur
zu gestalten. Daflir braucht es vor allem Raume
und Gelegenheiten zum Kennenlernen und Aus-
gestalten. Wenn Partizipation gelingen soll, ist
auch der Zugang zur Zielgruppe entscheidend:
Der Alltag und die Kommunikation junger Men-
schen sind heute digital und medial gepragt,
weswegen eine lebensweltbezogene Partizipa-
tion junger Blrger*innen, sprich Jugendbeteili-
gung, auch digital sein sollte. Zur Auflésung der
FuBnote[7] Gesellschaftsrelevanz

Die Medienpadagogik strebt einen kritischen
Umgang mit Medien und Informationen zur sou-
veranen Meinungsbildung und Teilhabe an der
Gesellschaft an. Gleichzeitig bietet medienpa-
dagogische Arbeit fir alle Ziel- und Altersgrup-
pen Anknlpfungspunkte und -mdglichkeiten
— wir alle nutzen Gerate und Anwendungen und
sind tagtaglich mit gesellschaftlichen Themen
rund um die Digitalisierung konfrontiert (z. B.
Big Data-Analysen, Datenschutz, Algorithmen,
Kinstliche Intelligenz). Bei der Konzeption von
(medienpadagogischen) Angeboten stellt sich
deshalb immer die Frage, wie man vor allem mit



schwierigen gesellschaftlichen Themen umgeht
und daraus passende und relevante Angebote
fir eine Zielgruppe schafft.

Dabei kann es beispielsweise um die Vermitt-
lung von Wissen und Informationen gehen: Denn
Menschen beziehen ihre Informationen aus den
verschiedensten Medien, miissen also die Funk-
tions- und Arbeitsweisen hinter diesen Medien
verstehen, damit Aspekte wie Manipulation oder
Quellenkritik verinnerlicht und zur Meinungsbil-
dung herangezogen werden koénnen. Lebens-
weltorientierung

Medienpadagogische Angebote zeichnen sich
oft durch Lebensweltnihe und einen zeitgema-
Ben Zugang aus, besonders unter Berlicksichti-
gung der (Haupt-)Zielgruppe Kinder und Jugend-
liche. Die Angebote wollen an ihre Lebenswelt
anknipfen und sie sind darauf ausgelegt, einen
Bezug zu ihnen deutlich zu machen und ihre Auf-
merksamkeit zu wecken. Dynamische Metho-
den ermdglichen beispielsweise den Zugang zu
komplexen und schwierigen Themen. Dieser di-
daktische Ansatz ist mit dem fachdidaktischen
Prinzip der Adressatenorientierung ebenfalls
in der politischen Bildung zu finden: Angebote
werden ausgehend von der Lebenssituation und
den Voraussetzungen der Zielgruppe konzipiert
und umgesetzt, sodass Reflexionen (auf einer
Ubergeordneten gesellschaftspolitischen Ebe-
ne) angestoBen werden.

Diese Kriterien helfen nicht nur dabei, Fahigkei-
ten zur Gestaltung und Veranderung von Medien
und Gesellschaft in den Fokus medienpiadagogi-
scher Angebote zu setzen; sie verdeutlichen au-
Berdem, dass die Kompetenzen, die solche An-
gebote zum Gegenstand haben und die fir eine
Teilhabe an der Gesellschaft notwendig sind,
derart komplex sind, dass sich die Frage stellt:
Ist Medienkompetenz als Begriff hier noch pas-
send? Oder greifen die medialen Entwicklungen
und die anknlipfenden Kompetenzen weiter und
braucht es einen neuen Begriff, um souveranes
Handeln in und Teilhabe an der digital gepragten
Gesellschaft zu beschreiben?

Einen solchen Ansatz prasentiert das Konzept
der ,Digital Literacy®, das allerdings noch selten

im deutschsprachigen Diskurs auftaucht. Dabei
ist das Konzept — ganz besonders in Verbindung
mit politischer Bildung — vielversprechend.

Was ist Digital Literacy? Christian Friedrich

Den verschiedenen Modellen und Konzepten zur
Einordnung von Digital Literacy ist mit Medien-
kompetenzmodellen gemein, dass sie sich der
Interaktion von Individuen in einer medialisierten
Erlebenswelt widmen. Einen besonderen Blick
legen sowohl Medienkompetenz als auch Digi-
tal Literacy darauf, wie Individuen sich die Be-
dingungen dieser Welt aneignen kdnnen. Dies
geschieht in der Regel, indem Methoden, Kom-
petenzen, Skills oder auch Aktivitaten sortiert
und geclustert werden. Diesen Methoden und
Kompetenzen werden dann verschiedene Wirk-
samkeiten und Pragungen zugeschrieben. Die
eine Definition von Digital Literacy ist kaum zu
beschreiben. Zwei verschiedene Konzepte, die
sich aus ihren jeweiligen Positionen heraus einer
Begriffsklarung verschreiben, sollen hier umris-
sen werden. 4K-Modell

Im ,Framework for 21st Century Learning” wer-
den Kreativitat, Kritisches Denken, Kollabora-
tion und Kommunikation als die Kompetenzen
beschrieben, die flir die ungewissen beruflichen
Anforderungen im 21. Jahrhundert bedeutsam
seien. Das 4K-Modell baut darauf auf und hat es
in den letzten Jahren durch seine handliche und
gut zu beschreibende Kategorisierung von Kom-
petenzen und Fahigkeiten geschafft, internatio-
nale und nationale Bildungsdiskurse zu pragen.
Als ein Modell, das sich Fragen zum Lernen in
einer mediatisierten Welt verschreibt, kann es
dem Feld der Digital-Literacy-Konzepte zuge-
ordnet werden, auch wenn der Begriff ,,Digital Li-
teracy” dabei selbst nicht im Vordergrund steht.
Im Vergleich zu manch anderen Digital-Literacy-
Konzepten wird hier mit einer Giberschaubaren
Anzahl von Begriffen gearbeitet. Diese Starke
ist gleichzeitig auch seine Schwache: Denn das
Konzept ist durch Handlungsorientierung ge-
pragt, bietet aber wenig Bezilige zu einem Ver-
standnis politischer Bildung.

Die Kritik an einer zu starken Pragung des 4K-
Modells durch Wirtschaftsinteressen wird unter
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deutschsprachigen Bildungsakteur*innen oder
-inst/tutionen, Stiftungen, Trainer*innen und Ein-
richtungen zur Fortbildung von Lehrkraften, aber
auch Landesministerien bisher selten aufgegrif-
fen. Zur Auflésung der FuBnote[8] Das ist umso
bemerkenswerter, wenn man sich verdeutlicht,
wie groB3 die Skepsis gegenliber dem zunehmen-
den Einfluss groBer Internet-Konzerne im Kon-
text von Bildung und Digitalisierung sonst ist.

Die Interner Link: OECD (Organisation fiir Wirt-
schaft und Zusammenarbeit) ist eine der bekann-
testen Fursprecherinnen der 4Ks und scheint
die Grundannahmen des Modells zu bestatigen,
etwa dass die Art der Jobs der Zukunft nicht vor-
hergesagt werden kann. Zur Auflésung der FuBB-
note[9] Dass diese Argumentation fragwirdig
ist, lLegt Benjamin Doxtdator, ein kanadischstam-
miger Lehrer und Autor in Belgien, eindrucksvoll
dar undanalysiert die Pragung des Modells durch
okonomische Interessen. Zur Auflésung der Ful3-
note[10] Der Beitrag von Doxtdator beschreibt,
wie die Argumentation, die Zukunft des Arbeits-
markts sei unvorhersehbar, in einer scheinwis-
senschaftlichen Argumentation genutzt wird,
um politische und gesellschaftliche Anderun-
gen insbesondere im Bildungsbereich zu forcie-
ren. In ,A Field Guide to Jobs that don’t exist yet”
beschreibt er Narrative des ,future proofing” von
Bildung, mit dem eine vermeintliche Zukunftssi-
cherheit verbunden wird, sowie deren durchdko-
nomisiertes Verstandnis von Bildung.

Insbesondere der politischen Bildung, der es um
die Teilnahme am politischen und gesellschaft-
lichen Leben und nicht nur um die Teilnahme an
Markten geht, ist mit der oft unterkomplexen
Reduktion des Lernens auf Kompetenzen und
Handlung nicht viel geholfen. Das 4K-Modell
eignet sich dennoch gerade wegen dieser Defizi-
te als Tur6ffner und Gesprachseinstieg, um sich
Fragen um Digital Literacy anzunahern. 8 Cs of
Digital Literacy

Ein Modell, das die Vieldeutigkeit und Ambigui-
taten rund um den Begriff Digital Literacy gut
verstandlich aufbereitet, liefert Doug Belshaw,
Lehrer, ehemaliger Mitarbeiter der Mozilla Foun-
dation und inzwischen Berater flr organisationa-
les Lernen, in seiner Dissertation von 2012. Zur
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Auflosung der FuBnote[11] In diesem nicht mehr
taufrischen, aber nach wie vor zeitgemaBen Mo-
dell leitet Belshaw acht Elemente von Digital
Literacy her: ,,Cultural®, ,Creative®, ,Constructi-
ve“, ,Communicative®, ,Confident”, ,Cognitive”,
»Critical” und ,,Civic”.

Ahnlich wie chemische Elemente sind auch die
Elemente als Perspektiven von Digital Literacy
nach Belshaw selten in Reinform zu finden oder
zu verorten: Ein Denkprozess, eine Handlung,
eine bestimmte Art bzw. Vorgang der Kommu-
nikation bedingt oder umfasst immer verschie-
dene Elemente von Digital Literacy. Damit wird
deutlich, dass es unweigerlich Uberschneidun-
gen in den Elementen geben muss, sie nicht
trennscharf voneinander abgrenzbar sind. Acht
farbige Quadrate, die aussehen wie Element-
symbole im chemischen Periodensystem. In den
Quadraten steht Cu Cultural, Cr Creative, Cn
Constructive, Co Communicative, Cf Confident,
Cg Cognitive, Ct Critical und Ci Civic.

Die sprachliche Ubertragung der Elemente ins
Deutsche geht oft schief: Manche*r libersetzt
das Element ,Critical” mit ,kritisch”. Damit
greift die Ubersetzung aber zu kurz. Lisa Rosa
hat kritisches Denken als ,,das Hauptelement der
Literacy des digitalen Zeitalters” Zur Auflosung
der FuBnote[13] ausgemacht, warnt aber auch
ausdricklich davor, in kritischem Denken vor al-
lem ,,rumndrgeln” zu verstehen. Vielmehr sei kri-
tisches Denken ein eigener Analysevorgang, der
weit mehr umfasst als bloBe Beschwerden.

Ein ahnliches Schicksal widerfahrt haufig auch
Belshaws Element ,Civic”. Das liegt an den ver-
schiedenen Deutungen: Gesellschaftlich, bur-
gerlich, staatsburgerlich, zivilgesellschaftlich,
stadtisch - alles gingige Ubersetzungen, die im
Deutschen unter Umstéanden speziell konnotiert
sein kénnen. Festzuhalten ist, dass mit ,Civic*
wohl ein Wirken des Individuums in die Gesell-
schaft und in der Gesellschaft zu verstehen ist
- wohlgemerkt ohne kinstlich zwischen einer
analogen Kohlenstoffwelt und einer digitalen
Welt zu unterscheiden. Mit dem Element ,,Ci-
vic* offeriert Belshaw damit im Vergleich zu dem
4K-Modell ein weiteres, flir politische Bildung
entscheidendes Teilstlick: was Menschen mit



digitalen Tools, in digitalen Okosystemen, auf
Plattformen und anderswo im Netz tun, ist nicht
nur das Produkt gesellschaftlicher Sozialisation,
sondern es formt unmittelbar gesellschaftliches
Zusammenleben. Digital Literacy und politische
Bildung

Politische Bildung im engeren Sinne hat das Ziel,
~Jugendliche und Erwachsene mit den zur Teil-
nahme am politischen und gesellschaftlichen
Leben notwendigen Voraussetzungen auszu-
statten”. Zur Auflésung der FuBnote[14] Spates-
tens mit dem Brexit-Referendum und den US-
Prasidentschaftswahlen 2016 und 2020, aber
auch schon 2008 mit der Wahl Barack Obamas
ins WeiBe Haus hat sich auch in Print, Radio und
Fernsehen die Erkenntnis durchgesetzt, dass das
Netz und Plattformen wie Facebook oder Twit-
ter eine erhebliche Auswirkung auf das ,echte
Leben” haben. Diskurse, Effekte, Meinungs- und
Willensbildung finden heute auch online statt
und haben einen realen Einfluss auf die Welt der
Wahlen, Abstimmungen und Parlamente. Ent-
sprechend muss eine Bildung, die das Ziel hat,
Menschen auf die Teilnahme am politischen
und gesellschaftlichen Leben vorzubereiten,
zwangslaufig entsprechende Konzepte vorse-
hen.

Dass politische Bildung und Digital Literacy ei-
nander bedingen, lasst sich auch abseits der oft
zitierten politischer GroBereignisse verfolgen:
99 Prozent der in der JIM-Studie 2019 befragten
Jugendlichen gaben an, dass ihr Haushalt mit
einem Smartphone ausgestattet sei. 98 Prozent
verfligen Uber einen Computer oder Laptop. Zur
Auflosung der FuBnote[15] Dies haben nicht nur
die Herausgeber*innen der JIM-Studie seit Jah-
ren zuverlassig erkannt, sondern auch diejenigen,
die mit populistischer und gruppenbezogener
Menschenverachtung insbesondere um junge
Schichten von Wahler*innen bemiiht sind.

Die Autorin Karolin Schwarz beschreibt in ihrem
Buch ,Hasskrieger - Der neue globale Rechtsex-
tremismus® ausflihrlich, wie sich beispielsweise
rechte und rechtsextreme Gruppen im Netz ver-
sammeln, dort Nachwuchs rekrutieren, Diskurse
beeinflussen und zuvor unsagbares als wieder
sagbar etablieren. Welche Auswirkungen diese

Diskursverschiebung nach rechts erst in einzel-
nen Regionen, Bevolkerungsgruppen oder ‘Or-
ten’ im Internet, spater aufgegriffen von Politi-
ker*innen und Journalist*innen, auf Gesellschaft
und Politik hat, schildert auch Matthias Quent in
seinem Buch ,Deutschland rechts auBBen” sehr
anschaulich. Beide Autor*innen beschreiben das
Internet als eine Art Okosystem, in dem politisch
extreme Positionen und ihre Formulierungen ge-
testet, auf bestimmte Menschen und Zielgrup-
pen angepasst, immer weiter wiederholt und
multipliziert werden, um sich so friiher oder spa-
ter in den etablierten Formaten der Meinungs-
und Willensbildung wiederzufinden.

Die Argumente fir eine Verknlipfung von Digital
Literacy und politischer Bildung sind aber nicht
nur in negativ und dystopisch konnotierten Be-
trachtungen zu finden. Auch Interner Link: die
emanzipatorische Leistung von Technologie
und Internet ist an dieser Stelle hervorzuheben.
So sind Hackathons wie Externer Link: Jugend
Hackt — Claim: ,Mit Code die Welt verbessern”
—, die Externer Link: EU Code Week, aber auch
das 2019 beendete Projekt Externer Link: Demo-
kratielabore seit langer Zeit einem anderen Nar-
rativ auf der Spur: durch besseres Verstehen von
Technologie, durch Selbstermachtigung und
Aneignung, durch Zusammenarbeit und gemein-
sames Lernen lasst sich Gesellschaft besser ver-
stehen und verandern bzw. hacken. Es werden
Zusammenhange zwischen Gesellschaft und
Plattformen, zwischen Nachrichten und Propa-
ganda im Netz und Meinungsbildung ersichtlich.
Die Funktionsweisen des Internets und seiner zu-
grundeliegenden Technologien werden ebenso
deutlich wie die kulturellen Techniken, die Men-
schen sich erarbeiten, um sich im Netz und mit
Technologie fiir eine bessere Welt zu engagieren
— von Fridays for Future Gber Hashtags und Be-
wegungen wie #Aufschrei und #metoo bis hin
zu gesellschaftlichen Debatten um die Interner
Link: EU-Urheberrechtsreform im Jahr 2019.

All diese Beispiele zeigen, dass es zumindest
einer Erweiterung, wenn nicht Erneuerung be-
stehender Konzepte im Kontext von Digital Lite-
racy bedarf. Die Vermittlung der Fahigkeit, sich
in einer in ihren Machtverhaltnissen vollkommen
anders gestalteten Welt von Information, Nach-
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richten und ihrer Verbreitung und Teilhabe zu
verhalten, ist eine Herausforderung fur die politi-
sche Bildung. Gleichzeitig ist festzuhalten, dass
diese Herausforderung an sich zwar grof3, aber
nicht vollkommen neu ist. Denn schon immer
war politische Bildung von sich andernden Me-
dien- und Nachrichtenwelten herausgefordert.
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Definition of Digital Competence

https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp/dig-
comp-framework_en
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Definition of Digital Competence

In DigComp, digital competence involves the
~confident, critical and responsible use of, and
engagement with, digital technologies for lear-
ning, at work, and for participation in society. It
is defined as a combination of knowledge, skills
and attitudes.” (Council Recommendation on
Key Competences for Life- long Learning, 2018).
Competence areas DigComp competence areas

The DigComp framework identifies the key
components of digital competence in 5 areas
(Dimension 1). The areas are summarised below:

Information and data literacy: To articulate in-
formation needs, to locate and retrieve digital
data, information and content. To judge the re-
levance of the source and its content. To store,
manage, and organise digital data, information
and content. Communication and collabora-
tion: To interact, communicate and collaborate
through digital technologies while being aware
of cultural and generational diversity. To parti-
cipate in society through public and private di-
gital services and participatory citizenship. To
manage one’s digital presence, identity and re-
putation. Digital content creation: To create and
edit digital content To improve and integrate in-
formation and content into an existing body of
knowledge while understanding how copyright
and licences are to be applied. To know how to
give understandable instructions for a computer
system. Safety: To protect devices, content, per-
sonal data and privacy in digital environments.
To protect physical and psychological health,
and to be aware of digital technologies for so-
cial well-being and social inclusion. To be aware
of the environmental impact of digital technolo-
gies and their use. Problem solving: To identify
needs and problems, and to resolve conceptual
problems and problem situations in digital en-
vironments. To use digital tools to innovate pro-
cesses and products. To keep up-to-date with
the digital evolution.

The DigComp Conceptual reference model Dig-
Comp 2.2 Figures summary

There are 21 competences that are pertinent to

these areas, their titles and descriptors are out-
lined in Dimension 2.Taken together, Dimension
1 and 2 form the conceptual reference model.
Additional Dimensions outline Proficiency levels
(Dimension 3), Examples of knowledge, skills
and attitudes (Dimension 4) and Use cases (Di-
mension 5). The latest publication, DigComp
2.2, presents the consolidated framework.

1. Information and data literacy Competences
(Dimension 2) 1.1 Browsing, searching and filte-
ring data, information and digital content To ar-
ticulate information needs , to search for data,
information and content in digital environments,
to access them and to navigate between them.
To create and update personal search strategies.
1.2 Evaluating data, information and digital con-
tent To analyse, compare and critically evaluate
the credibility and reliability of sources of data,
information and digital content. To analyse, in-
terpret and critically evaluate the data, informa-
tion and digital content. 1.3 Managing data, infor-
mation and digital content To organise, store and
retrieve data, information and content in digital
environments. To organise and process themina
structured environment.

2. Communication and collaboration Competen-
ces (Dimension 2) 2.1 Interacting through digital
technologies To interact through a variety of di-
gital technologies and to understand appropria-
te digital communication means for a given con-
text. 2.2 Sharing through digital technologies To
share data, information and digital content with
others through appropriate digital technologies.
To act as an intermediary, to know about refe-
rencing and attribution practices. 2.3 Engaging
in citizenship through digital technologies To
participate in society through the use of public
and private digital services. To seek opportuni-
ties for self-empowerment and for participatory
citizenship through appropriate digital techno-
logies. 2.4 Collaborating through digital techno-
logies To use digital tools and technologies for
collaborative processes, and for co-construc-
tion and co-creation of resources and knowled-
ge. 2.5 Netiquette To be aware of behavioural
norms and know-how while using digital techno-
logies and interacting in digital environments. To
adapt communication strategies to the specific



audience and to be aware of cultural and gene-
rational diversity in digital environments. 2.6 Ma-
naging digital identity To create and manage one
or multiple digital identities, to be able to pro-
tect one‘s own reputation, to deal with the data
that one produces through several digital tools,
environments and services.

3. Digital content creation Competences (Di-
mension 2) 3.4 Developing digital content To
create and edit digital content in different for-
mats, to express oneself through digital me-
ans. 3.2 Integrating and re-elaborating digital
content To modify, refine, improve and integ-
rate information and content into an existing
body of knowledge to create new, original and
relevant content and knowledge. 3.3 Copyright
and licences To understand how copyright and
licences apply to data, information and digital
content. 3.4 Programming To plan and develop
a sequence of understandable instructions for a
computing system to solve a given problem or
perform a specific task.

4. Safety Competences (Dimension 2) 4.1 Pro-
tecting devices To protect devices and digital
content, and to understand risks and threats in
digital environments. To know about safety and
security measures and to have due regard to
reliability and privacy. 4.2 Protecting personal
data and privacy To protect personal data and
privacy in digital environments. To understand
how to use and share personally identifiable in-
formation while being able to protect oneself
and others from damages. To understand that
digital services use a “Privacy policy” to inform
how personal data is used. 4.3 Protecting health
and well-being To be able to avoid health-risks
and threats to physical and psychological well-
being while using digital technologies. To be able
to protect oneself and others from possible dan-
gers in digital environments (e.g. cyber bullying).
To be aware of digital technologies for social
well-being and social inclusion. 4.4 Protecting
the environment To be aware of the environmen-
tal impact of digital technologies and their use.

5. Problem solving Competences (Dimension
2) 5.4 Solving technical problems To identify
technical problems when operating devices and

using digital environments, and to solve them
(from trouble-shooting to solving more complex
problems). 5.2 Identifying needs and technolo-
gical responses To assess needs and to identify,
evaluate, select and use digital tools and possi-
ble technological responses to solve them. To
adjust and customise digital environments to
personal needs (e.g. accessibility). 5.3 Creative-
ly using digital technologies To use digital tools
and technologies to create knowledge and to in-
novate processes and products. To engage indi-
vidually and collectively in cognitive processing
to understand and resolve conceptual problems
and problem situations in digital environments.
5.4 Identifying digital competence gaps To un-
derstand where one’s own digital competence
needs to be improved or updated. To be able to
support others with their digital competence
development. To seek opportunities for self-de-
velopment and to keep up-to-date with the digi-
tal evolution.
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Klnstliche Intelligenz und ChatGPT gehodren in das Klas-
senzimmer!

https://fobizz.com/chatgpt_gehoert_ins_klassenzim-
mer/
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Kiinstliche Intelligenz und ChatGPT gehoren in
das Klassenzimmer!

Verbote, Unsicherheiten, Einschrankungen -
taglich prasseln Meldungen darlber ein, wie
wir mit KI-Tools wie ChatGPT umgehen sollen.
Doch sind Verbote der richtige Weg, um unseren
Schuler*innen einen reflektierten Umgang mit
Kinstlicher Intelligenz beizubringen? Im Beitrag
erklaren wir dir, warum Kl-Tools und ChatGPT
auch in dein Klassenzimmer gehdoren!

In den letzten Jahren hat sich viel in Sachen Di-
gitalisierung von Schulen und Klassenzimmern
getan: iPad-Klassen, digitale Elternsprechtage
und hybride Lernformate sind nur einige Beispie-
le. Doch seit der Einfiihrung von ChatGPT vor ei-
nigen Monaten gibt es zahlreiche Unsicherheiten
in der Verwendung von Kinstlicher Intelligenz.
Wahrend Italien das Kl-Sprachmodell grundle-
gend verbietet, kursieren in sozialen Netzwer-
ken zahlreiche Anleitungen, wie man mit dem
Sprachmodell von OpenAl nie wieder Hausauf-
gaben erledigen muss.

So einfach ist es allerdings nicht: ChatGPT
kann zwar eine Menge, ersetzt allerdings keine
menschliche Intelligenz oder auch eine wissen-
schaftliche Arbeit, wie der gescheiterte Ver-
such, innerhalb von drei Tagen eine Bachelor-
arbeit mit dem Sprachmodell zu schreiben und
zu bestehen, zeigt. Doch wieso sammeln sich
aktuell die Einschrankungen und Unsicherheiten
von ChatGPT und wieso sollte der Chatbot von
OpenAl dennoch Einzug in die Klassenzimmer
finden?

ChatGPT und kiinstliche Intelligenz im Unter-
richt

Sobald man verstanden hat, wie ChatGPT funk-
tioniert und mit welchen Hebeln bzw. Prompts
man zu den gewdunschten Ergebnissen kommt,
ist das KI-Modell eine echte Wunderwaffe. Das
gilt auch fir den Unterricht: Die Verwendung von
ChatGPT im Unterricht kann Schiiler*innen hel-
fen, ihr Wissen zu erweitern, ldeen und Themen
zu brainstormen, Texte zu verbessern, Lernhilfen
zu geben oder ganze Wiederholungsplane fuir
die nachste Klassenarbeit zu erstellen. Neben
diesen Vorteilen lasst sich die Bedeutung von

Kinstlicher Intelligenz nicht wegdiskutieren:
Kl ist keine voribergehende Modeerscheinung,
sondern eine langfristige und flachendeckende
Entwicklung, die nicht mehr verschwinden wird.
Der Umgang mit Kl-Tools gehdért daher zu den
Zukunftskompetenzen, ebenso wie die Medien-
bildung.

ChatGPT — ohne Fachwissen geht es nicht

Doch woher kommen all die Einschrankungen,
wenn Kiinstliche Intelligenz doch so bedeutsam
ist? Naturlich haben KI-Tools und ChatGPT auch
ihre Schattenseiten und Nachteile:

Fehlende Transparenz Uber die Nutzung: So ist
es derzeit nicht moglich, anhand eines Textes zu
erkennen, ob dieser von ChatGPT oder einer Per-
son geschrieben wurde. Zwar sind bereits Text-
erkennungssoftware in Arbeit, die genau diesen
Sachverhalt untersuchen, aber die Ergebnisse
sind noch nicht aussagekraftig. Auch Vorschrif-
ten, wie die Verwendung von ChatGPT kenntlich
gemacht werden sollte, fehlen aktuell.

Keine Eigenleistung: Viele Lehrkrafte haben zu-
dem die Sorge, dass Schiler*innen ihre Haus-
aufgaben nicht mehr eigenstandig erledigen,
sondern lieber ChatGPT die Arbeit Uberlassen.
Diese Sorge ist teilweise auch berechtigt, sofern
keine Uberpriifung der eingereichten Texte hin-
sichtlich der Kl-Erkennung erfolgen kann. Vor
diesem Hintergrund muss auch unsere aktuelle
Prifungskultur neu gedacht werden.

Falsche Informationen und Quellen: ChatGPT
weil3 Antworten in Sekundenschnelle, doch Llei-
der sind diese nicht immer richtig. Wenn das
Sprachmodell keine passende Antwort hat,
wird schnell etwas erfunden oder in einen fal-
schen Kontext eingebettet. D.h. alle Antworten
mussten kritisch noch einmal Uberprift und hin-
terfragt werden. Fehlt hier das entsprechende
Fachwissen oder das Handwerkszeug zur Uber-
prufung, wird es schwierig mit der Kl-gestlitzten
Arbeit. Eine der groBten Bedenken hierbei: Kl-
generierte Fakenews.

Alte Datenbasis: Die eingespeisten Datenreichen

bis 2021. So ist Queen Elizabeth laut ChatGPT
noch die Vorsitzende des Commonwealth und

31



Olaf Scholz noch kein Bundeskanzler.

Als Lehrkraft fragst du dich vielleicht, ob es
mit diesen Hindernissen dann Uberhaupt sinn-
voll ist, ChatGPT im Klassenzimmer einzuset-
zen? Sicherlich gibt es Bedenken hinsichtlich
der Genauigkeit von Antworten und der Ver-
wendung veralteter Daten. Zudem kann es bei
fehlendem Fachwissen schwierig sein, die Ant-
worten kritisch zu hinterfragen und Fakenews zu
vermeiden. Allerdings sollten diese Bedenken
kein Grund sein, den Einsatz von Kl im Unterricht
grundsatzlich abzulehnen. ChatGPT sinnvoll und
produktivim Unterricht einsetzen

KI-Tools wie ChatGPT kdnnen dazu beitragen,
dass Schiler*innen den Umgang mit diesen
Technologien erlernen und Kompetenzen im
Umgang damit entwickeln. Eine sinnvolle Integ-
ration von ChatGPT in den Unterricht kann den
Schiler*innen die Moglichkeit geben, sich in
einem geschitzten Rahmen auszuprobieren und
die Anwendungen von Kiinstlicher Intelligenz
kritisch zu hinterfragen. Regeln fir den Umgang
mit ChatGPT festlegen

Du solltest jedoch klar definieren, bei welchen
Aufgaben ChatGPT zum Einsatz kommen darf
und wo nicht. So kannst du beispielsweise ent-
scheiden, dass deine Schiler*innen ChatGPT zur
Recherche und Gliederung verwenden dirfen,
der erste Textentwurf jedoch selbst geschrie-
ben werden muss. Auch eine Korrektur des Text-
entwurfs durch ChatGPT ist moglich — dabei
kann es auch Bestandteil der Aufgabenstellung
sein, die Verbesserungsvorschlage von ChatGPT
kritisch zu hinterfragen und zu bewerten.

Es gibt viele Moglichkeiten, ChatGPT im Unter-
richt zu nutzen, wie beispielsweise bei kleineren
Rechercheaufgaben oder der Textkorrektur. Zu-
sammen mit deiner Klasse kannst du herausfin-
den, wie ihr ChatGPT sinnvoll einsetzen konnt,
um produktiver zu arbeiten. Wichtig ist jedoch,
dass ChatGPT immer nur eine Hilfestellung oder
Erganzung sein sollte und niemals den Unterricht
oder die eigene Leistung ersetzt.

Wenn du gemeinsam mit deinen Schiler*innen
Regeln fur den Einsatz von ChatGPT festlegst
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und diese kritisch hinterfragst, konnen deine
Schiler*innen einen verantwortungsvollen Um-
gang mit KlI-Tools und ChatGPT entwickeln. Auf
diese Weise kdnnen Kl-Tools wie ChatGPT eine
wertvolle Erganzung im Unterricht sein.
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Klnstliche Intelligenz im Klassenzimmer

https://blog.edu-ict.ch/kuenstliche-intelligenz-im-klas-
senzimmer-chatgpt-co/
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Kiinstliche Intelligenz im Klassenzimmer

(ChatGPT & Co)

Michael Lutz: Ich méchte einen Artikel zu ,,Klinst-
liche Intelligenz im Klassenzimmer® schreiben.
Erstelle eine mogliche Struktur.

ChatGPT: I. Einleitung

Definition von Kinstlicher Intelligenz (KI) Be-
deutung von Kl im Bildungsbereich

I/. Einsatzmoglichkeiten von Kl im Klassenzim-
mer

Personalisierte Lernprogramme Automatische
Bewertung von Aufgaben Chatbots als Lernas-
sistenten Virtuelle Klassenzimmer

I/1. Vorteile von Kl im Klassenzimmer

Effizienzsteigerung Individuelle Forderung Zeit-
ersparnis fur Lehrkrafte Verbesserung der Lern-
ergebnisse

IV. Herausforderungen und Risiken von Kl im
Klassenzimmer

Datenschutz und Privatsphiare Abhangigkeit von
Technologie Verlust von Arbeitsplatzen Ethi-
sche Fragen

V. Fazit

Zusammenfassung der wichtigsten Erkenntnis-
se Ausblick auf die Zukunft von Kl im Klassen-
zimmer

Michael Lutz: Fuhre die ,IV. Herausforderungen
und Risiken von Kl im Klassenzimmer® genauer
aus.

ChatGPT: Der Einsatz von Kiinstlicher Intelligenz
(K1) im Klassenzimmer bietet viele Vorteile, aber
es gibt auch Herausforderungen und Risiken, die
berlicksichtigt werden missen. Hier sind einige
der wichtigsten Herausforderungen und Risiken:

Datenschutz und Privatsphare: Der Einsatz von
Kl im Klassenzimmer erfordert die Sammlung

und Verarbeitung von Daten Uber Schilerinnen
und Schiiler. Es ist wichtig sicherzustellen, dass
diese Daten sicher und geschitzt sind und dass
die Privatsphare der Schilerinnen und Schiiler
gewahrt bleibt. Abhangigkeit von Technolo-
gie: Der Einsatz von Kl im Klassenzimmer kann
dazu flhren, dass Lehrkrafte und Schilerinnen
und Schiiler zu sehr von Technologie abhan-
gig werden. Es ist wichtig sicherzustellen, dass
der Einsatz von Kl im Klassenzimmer nicht dazu
fihrt, dass grundlegende Fahigkeiten wie Lesen,
Schreiben und Rechnen vernachlassigt werden.
Verlust von Arbeitsplatzen: Der Einsatz von Ki
im Klassenzimmer kann dazu flihren, dass eini-
ge Arbeitsplatze im Bildungsbereich Uberflis-
sig werden. Es ist wichtig sicherzustellen, dass
der Einsatz von Kl im Klassenzimmer nicht dazu
flhrt, dass Lehrkrafte und andere Mitarbeiter
im Bildungsbereich ihren Arbeitsplatz verlieren.
Ethische Fragen: Der Einsatz von Kl im Klassen-
zimmer wirft auch ethische Fragen auf, wie zum
Beispiel die Frage, ob es angemessen ist, Schi-
lerinnen und Schiiler auf der Grundlage von Da-
ten zu bewerten. Es ist wichtig sicherzustellen,
dass der Einsatz von Kl im Klassenzimmer ethi-
schen Standards entspricht und dass die Rechte
und Bedirfnisse der Schilerinnen und Schiiler
respektiert werden.

Insgesamt ist es wichtig, dass der Einsatz von Kl
im Klassenzimmer sorgfaltig geplant und umge-
setzt wird, um sicherzustellen, dass die Vorteile
maximiert und die Herausforderungen und Risi-
ken minimiert werden.

Mochte ich meine Texte so schreiben (lassen)?
Einfach ware es. Der Aufwand ist gering, der
Lerneffekt geht gegen Null. Sollen meine Schi-
lerinnen und Schiiler so arbeiten? Einfach war’s.
Aufwand gering, Lerneffekt fast gleich Null. Ich
denke, wir miissen einen anderen, besseren Weg
wahlen.

Ich fange also noch einmal an, diesmal mit ma-
ximal 20% Unterstitzung durch eine kiinstliche
Intelligenz.

Durch mein Netzwerk auf Linkedin binich Anfang

des Jahres auf ChatGPT aufmerksam geworden
und habe begonnen, mich mit spannenden Leu-
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ten im Bereich “Kinstliche Intelligenz” und “KI &
Ethik” zu vernetzen. Ausserdem liess ich mich auf
die Warteliste von ChatGPT setzen. Bald ging es
los: Ich wurde fiir das Tool freigeschaltet.

Ich stellte mir folgende Fragen:

Was sind die Chancen, Grenzen und Gefahren?
Wo kann ChatGPT mich als Lehrperson unter-
stutzen? Wie kann es mir Anregungen fir den
Unterricht geben? Wie kann ich meine Arbeits-
auftrage fur meine Schulerinnen und Schiiler neu
gestalten? Wie kann ich meine Schilerinnen und
Schuler mitnehmen? Wie kann ich das ChatGPT
(Registrierung ab 18 Jahren, Nutzung ab 13 Jah-
ren) datenschutzkonform im Unterricht einset-
zen?

Der Einsatz von ChatGPT im Unterricht bietet
viele Moglichkeiten, wie z.B. die Unterstutzung
der Schilerinnen und Schiler im Sprachunter-
richt oder die Moglichkeit in der eigenen Mut-
tersprache zu kommunizieren, Zeitersparnis flr
“sinnlose” Hausaufgaben und Forderung der
Kreativitat, indem sie gute Promptmasterinnen
werden. Zudem erlernen sie einen sinnvollen
Umgang mit der kiinstlichen Intelligenz und er-
weitern ihre Fahigkeiten im Umgang mit der neu-
en Technologie.

Es gibt jedoch auch Grenzen und Gefahren beim
Einsatz von ChatGPT im Unterricht. Die Kl kann
falsche Informationen liefern und die Schiile-
rinnen und Schiler konnten sich zu sehr auf die
Technologie verlassen und ihre eigenen Fahig-
keiten vernachlassigen bzw. an ihren Fahigkeiten
zweifeln, weil die Maschine es ja sowieso bes-
ser kann. Es besteht auch die Gefahr, dass sich
die Schilerinnen und Schiiler zu sehr mit der Ki
identifizieren und eine emotionale Bindung zu ihr
aufbauen und beginnen personliche Beratungs-
gesprache zu flhren.

Die Lehrpersonen sollen den Einsatz von
ChatGPT im Unterricht sorgfaltig abwagen und
sicherstellen, dass die Schiilerinnen und Schii-
ler die Technologie als Werkzeug und nicht als
Ersatz flr ihre eigenen Fahigkeiten betrachten,
Grenzen und Gefahren der Technologie aufzei-
gen und ihnen beibringen, kritisch zu denken und
die Informationen, die sie erhalten, zu Gberpri-
fen.
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Als nachstes mdchte ich zeigen, wie ChatGPT
meinen Lehreralltag erleichtert. Einfach die Bei-
spielprompts per Copy & Paste in ChatGPT ein-
figen und sich von den Ergebnissen begeistern
lassen:

Ideen fir Unterrichtseinheit(en) Prompt: Erstelle
einen Unterrichtsverlauf zum Thema “Sightsee-
ing in London”, Altersstufe 6 Jahre. Worterliste
erstellen Prompt: Erstelle eine 3-spaltige Tabel-
le mit dem Wortschatz “Sightseeing in London”.
Die Tabelle sollte 3 Spalten haben: Englisch,
Deutsch, Beispielsatz und aus 10-13 Zeilen be-
stehen. Lernziele erstellen Prompt: Schreibe
5-8 Lernziele fir einen Jugendlichen zum The-
ma “Stromkreis erkunden” in der Ich-Form auf
und verwende dabei die Verben kénnen, wissen,
zeigen. Textverstandnisfragen erstellen Prompt:
Erstelle 8 Multiple-Choice-Fragen mit 4 Ant-
worten zu folgendem Text. Markiere die richtige
Antwort mit einem X. Der Text lautet: (hier den
Text einfligen) Elternbrief verfassen Prompt:
Schreibe einen ausfihrlichen Elternbrief mit fol-
genden Themen: gentigend Schlaf, freundlicher
Umgang miteinander, gesundes Essen E-Mail
schreiben Prompt: Schreibe eine E-Mail an mei-
ne Schulleiterin. Verwende die Du-Form: abmel-
den Konvent, mitteilen Organisation ICT-Tag,
Vorstellung Projektwoche Gesundheit Planung
Klassenlager Prompt: Erstelle einen detaillier-
ten Plan fir die Lagerwoche in Bern von Montag
bis Freitag.

Das Ergebnis einer ersten Abfrage kann als
Grundlage fir die nachste Abfrage genommen
werden: Optimierungen wie “schreibe die ersten
beiden Abschnitte ausfihrlicher”, “formuliere
den Text fur einen Jugendlichen um?, “kiirze den
Text auf 150-200 Woérter” usw. kdnnen weitere
Verbesserungen bewirken.

Im nachsten Beitrag mochte ich zeigen, wie ich
ChatGPT im Unterricht einsetze und wie ich mei-
ne Schilerinnen und Schiiler dabei unterstitze
und die letzten 4 offenen Fragen aus meinem
Fragenkatalog beantworten.
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JIM - Studie 2022

https://www.mpfs.de/studien/jim-studie/2022/
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13. Zusammenfassung

Mit der Studienreihe JIM Jugend, Information, Medien) legt der Medienpi-
dagogische Forschungsverbund Stidwest (mpfs) seit 1998 reprisentative
Basisdaten zur Mediennutzung Jugendlicher in Deutschland vor. Der mpfs
als Kooperation der beiden Medienanstalten von Baden-Wilrttemberg und
Rheinland-Pfalz, flihrt die JIM-Studie gemeinsam mit dem Stdwestrund-
funk (SWR) durch. Fur die diesjdhrige Untersuchung wurden 1.200 Jugend-
liche im Alter zwischen zwdlf und 19 Jahren im Zeitraum vom 2. Juni bis
16.Juli 2022 anhand von telefonischen Interviews (70 %) und Online-Frage-
bégen (30 %) befragt.

Dag Internet ist in vielen Lebensbereich von Jugendlichen
priasent. Sowohl zur Kommunikation mit Freunden und Bekannten, zur
Unterhaltung, als auch zur Informationsbeschaffung l5uft vieles online ab.
Dabei sind sowohl die Haushalte, in denen Zwdlf- bis 19-Jdhrige aufwach-
sen, als auch Jugendliche selbst mit einemn breiten Repertoire an Medien
ausgestattet. In nahezu allen Familien sind Smartphones, Computer/
Laptops und Fernsehgerite vorhanden. Etwa vier von flinf Familien haben
ein Radio, Tablet oder eine Spielkensole, die Hillte Wearables wie bei-
spielswelse Smartwatches. In jeweils zwel von flinf Haushalten finden
sich Smart Speaker und E-Book-Reader. Auch der Zugang zu Video- und
Musikstreaming-Diensten ist beivielen Jugendlichen gegeben (Video-
stramin: 84 %, Musikstreaming: 76 %). Jugendliche selbst besitzen insbe-
sondere ein elgenes Smartphone (96 %), aber auch Computer/Laptops sind
beivielen Jugendlichen im eigenen Besitz (73 %). 58 Prozent der Kinder-
und Jugendzimmer sind mit Fernsehgerdten ausgestattet, fast die Hilfte
mit einemn Smart-TV oder einer festen Spielkonsole, 36 Prozent mit
tragbaren. 35 Prozent haben ein eigenes Radiogerat, 28 Prozent Wearables,
24 Prozent Smartspeaker und 16 Prozent E-Book-Reader zur persénlichen
Verfligung. Seit 2020 hat die Corona-Pandemie den Alltag von Jugendlichen
stark beeinflusst und auch die Freizeit- und Medienaktivititen verindert
und erstin diesem Jahr ndhern sich die Urnstinde wieder denen vor der
Pandemie an. So nehmen Ereizeitaktivitdten auffer Haus wie das Treffen
mit Freunden, Sport und auch das Besuchen von Sportveranstaltungen zu.
Auch die Zeilt, die Jugendliche online verbringen, liegt 2022 mit durch-
schnittlich 204 Minuten wieder auf dem Niveau vor Pandemiebeginn.
Ebense ist die durchschnittliche tigliche Lesedauer, die 2020 deutlich
angestiegen war, mit 53 Minuten nun wieder auf dem Niveau von 2019
angelangt. In manchen Bereichen ist allerdings auch eine Verstetigung der
erhdhten Mediennutzung festzustellen. So liegt die durchschnittliche Zeit,
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die Jugendliche digital spielen, mit 109 Minuten auf dem Vorjahresniveau
(2021: 110 Minuten) und deutlich iber dem Wert von 2019 (81 Minuten).
Auch die geschiitzte durchschnittliche Dauer der Fernsehnutzung bleibt
weiterhin stabil dber dem Niveau vor Corona [2021: 132 Minutern, 2020:
137 Minuten, 2019: 107 Minuten). Unter Jugendlichen wird ,,fernsehen®
offenbar sehr weit gefasst. Bei der offenen Frage nach dem liebsten
Fernsehprogramm werden immer hiufiger auch Streaming-Plattformen
genannt, So fihrt Netflix dieses Jahr mit 15 Prozent erstmalig nech vor
ProSieben und RTL (jeweils 14 %) die Liste der liebsten TV-Sender an.

81 Prozent sehen sich regelmé&fig Serien, Sendungen und Filme
internetbasiert an. Dabei stehen, wie in den letzten Jahren, Netfliz und
YouTube ganz vorne. 53 Prozent der Jugendlichen nutzen Netflix regelmi-
8ig. YouTube folgt mit 50 Prozent knapp dahinter. Mit deutlichem Abstand
liegt Amazon Prime Video mit 31 Prozent auf Platz drei, gefolgt von den
Mediatheken der Fernsehsender (23 %) und Sky (14 %). I Vergleich zum
Vorjahr ist die Nettosumme Uber alle abgefragten Streaming-Dienste etwa
gleichgeblieben (2022: 82 %, 2021: 81 %). Die Mediatheken der Fernsehsen-
der werden aber h&ufiger genutzt (+6 PP), was auch fiir Sky und Amazen
Prime Video gilt (jeweils +5 PP). Ein leichter Riickgang ist bei YouTube zu
sehen (-4 PP). Im Zusammenhang mit YouTuber*innen/Influencer®innen
wird oft das Thema Werbung diskutiert. 72 Prozent der Befragten finden es
in Ordnung, wenn YouTuberfinneryInfluencer®innen Geld mit ihnen
Beitrigen verdienen. 40 Prozent haben auch schon mal etwas gekauft, weil
es in einem solchen Beitrag empfohlen wurde. Flir knapp die Hilfte flihlt
sich diese Art von Werbung ehrlicher an als Fernsehwerbung. Zwei Drittel
der Jugendlichen gehen daven aus, dass Werbung bel Youtuber’innen/
Influencer*innen auch immer als sclche gekennzeichnet ist.

Insgesamt zahlen weiterhin die Smartphone- und Internetnut-
zung sowie das Musikhdren zu den wichtigsten Medienbeschiftigungen in
der Freizeit von Zwélf- bis 19-Jdhrigen. Etwa drei Viertel sehen mindestens
mehrmals in der Woche fern, schauen Online-Videos und spielen digitale
Spiele. 67 Prozent nutzen regelmiiig Videostreaming-Dienste, das Radio-
héren liegt bei 57 Prozent. Jewells etwa jeder zweite Jugendliche nutzt
regelmftig ein Tablet oder einen Sprachassistenten wie Alexa, Siri, Google
Asgsistent oder Bixby. Insbesondere bei den Sprachassistenten stellt dies
eine deutliche Steigerung von 15 Prozentpunkten dar. Die Tabletnutzung
ist urn sechs Prozentpunkte gestiegen. Gleichbleibend zu den letzten
Jahren lesen knapp ein Drittel der Jugendlichen regelmE£ig in ihrer
Freizeit Blicher. Podeasts liegen bei 19 Prozent, Hérspiele und Hérblicher
bel 17 Prozent. Spotify ist flir Jugendliche weiterhin die wichtigste Platt-
form zum Musikh8ren. 55 Prozent nutzen sie hierflir regelmifisig. Auf dem
zweiten Platz folgen Radicsender, die von 45 Prozent regelmifiiig live zum
Musikhoren genutzt werden. Bei der Frage, aus welchen Grinden sie Radio
héren, liegt das Musikhéren entsprechend auf dem ersten Platz (82 %).
Drei Viertel horen bel anderen mit, fir 61 Prozent geht es darum neue
Musik kennenzulernen.
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59 Prozent schalten das Radio ein, um auf dem Laufenden zu bleiben,

52 Prozent flir regionale Informationen. 45 Prozent der Jugendlichen
nutzen das Radio wegen den Weatter- und Verkehrsnachrichten, ein Drittel
gegen das Geflhl des Alleinseins.

Messenger und Soziale Netzwerke sind fester Bestandteil des
Alltags von Jugendlichen. Auch 2022 bleibt WhatsApp weiterhin der
wichtigste Dienst zur Kommunikation. 93 Prozent nutzen ihn regelmafsig.
Instagram liegt mit 62 Prozent regelmafiiger Nutzung auf dem zweiten
Platz. Nach dem starken Riickgang imn letzten Jahr {-14 PP) ist somit wieder
ein leichter Anstieg zu sehen (+4 PP). TikTok wird von 54 Prozent der Zwdlf-
bis 19-Jahrigen regelmaidig verwendet und baut damit seinen Versprung
zu Snapchat (45 %) weiter aus. Facebook wird, 8hnlich wie 2021, von
28 Prozent regelmifiig verwendet. Die Plattform Discord wird von
16 Prozent der Jugendlichen mindestens mehrmals pro Woche genutzt.
Unter den verschiedenen Mdglichkeiten sich online liber Nachrichten und
das aktuelle Tagesgeschehen zu informieren, stehen bei der regelmifiigen
Nutzung Suchmaschinen wie Google unter Jugendlichen an erster Stelle
(39 %), gefolgt von Instagram (30 %) und TikTok (25 %). Dicht dahinter
liegen die Schlagreilenfunktion ven Google (23 %) und YouTube (22 %).
Jeder finfte Jugendliche verwendet mindestens mehrmals pro Woche
Onlinenagebote von TV- oder Radiosendern um sich zu informieren,
fast ebenso viele Google News (19 %). Insgasarnt zeigen sich im Vergleich
zum Vorjahr wenig Unterschiede. Was die Glaubwiirdigkeit verschiedener
Nachrichtenangebote angeht, haben 65 Prozent der Jugendlichen
ein starkes Vertrauen in die die ,Tagesschau/Tagesthemen®, gefolgt
von Sffentlich-rechtlichen Radiosendern (58 %) und regicnalen Tages-
zeitungen (52 %).

Ein grofSer Teil der Nachrichten wurde im Jahr 2022 von Meldun-
gen zum Krieg in der Ukraine deominiert. 78 Prozent der Jugendlichen
machen sich Sorgen um den Frieden in Europa, 58 Prozent haben Angst,
dass es auch in Deutschland zum Krieg kommen wird. 44 Prozent sind sich
dartiber unsicher, ob das, was hierzu in Deutschland in den Nachrichten
kormnmt, auch wirklich stimmt. Hierbel muss bedacht werden, dass Medien
teilweise selber darauf hinweisen, dass nur ein begrenzter Einblick in die
Lage vor Ort mdglich ist. Ein Viertel der Jugendlichen gibt an, sich nicht fiir
den Krieg in der Ukraine zu interessieren.

Insgesamt zeigen die Ergebnisse der JIM-Studie 2022 invielen
Bereichen eine Rickkehr zur Zeit vor Pandemiebeginn. So haben sich die
Internetnutzungszeit und auch die Lesedauer wieder an den Stand von
2019 angenéhert. In anderen Bereich wie der Fernsehnutzung und der digi-
talen Spieleist allerdings eine Verstetigung der Entwicklung durch die
Pandemie zu beobachten.
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Kl im Unterricht behandeln

https://www.bildung.digital/artikel/ki-im-unterricht-be-
handeln
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Kl im Unterricht behandeln

Dafir, dass Kiinstliche Intelligenz mehr und mehr
unser Leben beeinflusst, wissen die meisten sehr
wenig darliber. Hier sind einige Ideen, wie man
sich im Unterricht dem Thema anndhern kann.

Kinstliche Intelligenz — oder kurz “KI” - ist weit
mehr als ein Trendthema, von dem man das Ge-
flhl hat, dass es relevant ist, weil man immer
wieder davon hort und liest, ohne genau zu
wissen, was es eigentlich bedeutet. Das sicher
auch. Aber tatsachlich umgibt uns Kiinstliche
Intelligenz schon jetzt taglich, meist ohne, dass
wir es merken. Etwa, wenn wir uns auf Online-
Kartenanwendungen verlassen, um in Echtzeit
die schnellste Route zu berechnen, oder uns
von einer Bilderkennungs-App sagen lassen, vor
welchem Baum wir gerade stehen. Ein wichtiger
Ansatz Digitaler Bildung ist es, dass Lernende
verstehen sollen, wie die Dinge funktionieren, die
sie nutzen. Nicht nur, um etwa individuelle Kon-
sumentscheidungen zu treffen oder Ergebnisse
von Suchmaschinen besser einordnen zu konnen.
Zu entscheiden, wie wir Kiinstliche Intelligenz
kiinftig einsetzen wollen und welche moralisch-
ethischen “Leitplanken” wir definieren, um zu
entscheiden, wie weit und unter welchen Vor-
aussetzungen sie inimmer mehr Lebensbereiche
eindringen darf, ist eine gesamtgesellschaftliche
Aufgabe. Junge Menschen zu befahigen, am ge-
sellschaftlichen Diskurs liber unser zukiinftiges
Zusammenleben teilzuhaben, ist Aufgabe von
Bildung.

Im Folgenden sind einige Grundannahmen Uber,
beziehungsweise Aspekte und Eigenschaften
von, Kiinstlicher Intelligenz angefiihrt, gefolgt
von Beispielen, wie diese Aspekte im Unter-
richt behandelt werden kénnen. Es geht in die-
sem Artikel nicht um digitale Lernumgebungen
und “Learning Analytics” sowie deren Einsatz im
Unterricht. Hierliber gibt dieser Denkimpuls der
Initiative D21 einen guten Uberblick.

Was ist Klinstliche Intelligenz?

Kinstliche Intelligenz bedeutet, dass Maschi-
nen denken wie Menschen, nur viel schneller. Mit
“Denken” ist dabei eigentlich Lernen gemeint,

sowie das Treffen von Entscheidungen auf Basis
des Gelernten. Das funktioniert so: Man flttert
eine Maschine mit einem Datensatz und gibt ein
paar Entscheidungen vor (z.B. bei Bilderkennung
Bilder von Blumen als Blumen benennen). Dann
gibt man weitere Daten hinein (etwa Bilder von
allen moéglichen Objekten, darunter auch Blu-
men), je mehr desto besser. Die Maschine sucht
auf der Basis der anfangs vorgegebenen Ent-
scheidungen nach Mustern, sprich: korreliert
Daten, und kann nun immer besser entscheiden,
was Blume ist und was nicht. Am besten geht
das, wenn man sie “trainiert”, das heiBt: Fehler
verbessert.

Ein Beispiel flir das Trainieren einer Kl, in diesem
Fall fir das autonome Fahren, ist bestimmt je-
dem schon einmal begegnet: Bevor man sich auf
einer Webseite registriert, bekommt man eine
Reihe an Fotos prasentiert. Um zu beweisen,
dass man kein Roboter ist, soll man diejenigen
auswahlen, auf denen Autos, Briicken oder Ver-
kehrsschilder zu sehen sind.

Was ist Klinstliche Intelligenz nicht?

Und woran erkenne ich, dass es sich um eine
Kinstliche Intelligenz handelt, und nicht um
“normale” Informationsverarbeitung? Daran,
dass die Ergebnisse nicht nur auf dem urspriing-
lich eingesetzten Datensatz basieren, den die
Maschine quasi “auswendig gelernt” hat, und
also lediglich “Wissen” reproduziert; sondern
dass sie verschiedene Daten miteinander korre-
Liert hat und Annahmen trifft, also generalisiert.

Eine weitere Abgrenzung, die oft angeflihrt wird,
wenn Kiinstliche Intelligenz beschrieben werden
soll, ist die zwischen “Big Data” beziehungswei-
se “Data Mining” - also dem Sammeln und Kom-
binieren von vielen Daten aus unterschiedlichen
Quellen — und Maschinenlernen. “Data Mining”
ist hier als die Vorstufe oder Voraussetzung fur
Klinstliche Intelligenz zu verstehen. Kl ist somit
die tatsachliche “Denkleistung”.

Und schlieBlich gibt es noch innerhalb der Kl die
Unterscheidung zwischen Maschinenlernen, wo-
rauf bis dato die allermeisten KI-Anwendungen
basieren, und “deep learning”, das kiinstliche



neuronale Netze (KNN) voraussetzt.

Um Schilerinnen und Schiilern die Grundlagen
von Kinstlicher Intelligenz, Beispiele aus dem
Alltag und Unterscheidungen zwischen ver-
schiedenen Arten von Kl naherzubringen und im
wahrsten Wortsinn zu veranschaulichen, eignet
sich der Comic-Essay “We need to talk, Al” von
Dr. Julia Schneider und Lena Ziyal, der CC-lizen-
siert ist und kostenlos heruntergeladen werden
kann.

Die App Camps bieten Praxisworkshops flir Kin-
der und Jugendliche sowie kostenfreie Unter-
richtsmaterialien zum Thema Kiinstliche Intelli-
genz.

Auf der Webseite machinelearningforkids.co.uk
kénnen Kinder (oder auch Erwachsene) browser-
basiert Maschinenlern-Projekte selbst anlegen
oder bereits angelegte und mit einem Grund-
stock an Daten ausgestattete Projekte weiter-
bearbeiten.

Der Turing-Bus — ein Wortspiel mit dem Namen
des Informatikpioniers Alan Turing — war 2019
ein Projekt der Deutschen Gesellschaft fiir In-
formatik und der Open Knowledge Foundation.
Zuruck bleibt eine umfangreiche Sammlung of-
fener Bildungsressourcen.

Welche Probleme gibt es mit Kiinstlicher Intel-
ligenz?

Viele Menschen haben Angst vor Kl oder sie ist
ihnen zumindest unheimlich. Kénnten intelligen-
te Maschinenirgendwann gegen uns, ihre Schop-
fer, rebellieren, so wie in den “Matrix”- oder “Ter-
minator”-Filmen? Wenn ja, dann wiaren wir ihnen
heillos unterlegen, da ihre Rechenleistung die
unserer Gehirne um ein Vielfaches libersteigt.

Solche Szenarien gehoéren bis auf Weiteres in den
Bereich der dystopischen Fiktion. Realistischer
sind Probleme, die mit Kl tatsdchlich schon auf-
getreten sind und weiterhin auftreten. Immer
wieder ist etwa die Rede davon, dass Kiinstliche
Intelligenz Vorurteile habe oder diskriminiere.

Kinstliche Intelligenz macht Fehler. Das gehort
zu einem Lernprozess, der darin besteht, Mus-
ter zu erkennen. Genau wie Menschen stecken

Maschinen die Objekte, die sie untersuchen, in
Schubladen, kategorisieren und generalisie-
ren. Was oft als Problem noch hinzukommt, ist,
dass Maschinen keine neue Realitat erfinden,
sondern alle Entscheidungen Kiinstlicher Intelli-
genzen auf realen Daten beruhen. Da Vorurteile
und Bias in der realen Welt existieren, spiegeln
sie sich auch in den Datensatzen wider, die wir
Kinstlichen Intelligenzen zur Verfliigung stellen.
Was Maschinen im Vergleich zu Menschen dabei
fehlt, ist die Fahigkeit, eigene Entscheidungen zu
reflektieren. Maschinen sind keine moralischen
Wesen und haben — bis dato — kein (Selbst-)Be-
wusstsein.

Ein anderer Grund fiir unser Unbehagen: Kiinst-
liche Intelligenz ist intransparent. Wir kbnnen in
der Regel nicht nachvollziehen, wie Kiinstliche
Intelligenzen zu ihren Entscheidungen gekom-
men sind. Die verarbeiteten Datensatze sind viel
zu grof3, als dass wir sie mit unseren menschli-
chen Gehirnen erfassen kénnten. Deshalb brau-
chen wir ja die Maschinen.

Der Gesellschaft obliegt die Aufgabe auszuhan-
deln, welche Anspriiche an Quantitat (Mit wie
vielen Daten soll eine Kl gefiittert werden sein,
bevor sie “fertig” ist und wir sie einsetzen?) und
Qualitat beziehungsweise Genauigkeit (Wie vie-
le Fehler darf sie noch machen?) in Bezug auf Ki
gestellt werden sollen. Oder auch, ob es Berei-
che gibt, in denen wir weiterhin nur Menschen
entscheiden lassen. Denkbar und durchaus er-
folgreich sind auch Mischformen, etwa in der
medizinischen Diagnostik, wenn beispielsweise
eine Kiinstliche Intelligenz Rontgenbilder ana-
lysiert und eine Vorauswahl auffalliger Bilder
erstellt, jedoch dann Arzte auf Basis dieser Vor-
auswahl die Entscheidung treffen, ob und wie
therapiert wird.

Um sich dem Thema Kl von der ethisch-morali-
schen Seite zundahern,kann man mit Schiilerinnen
und Schiilern eine Zukunftswerkstatt durchfiih-
ren. Dadurch beschaftigen sie sich theoretisch
mit unserem kinftigen Umgang mit Kiinstlicher
Intelligenz, wie dieser aussehen kénnte und wie
sie ihn haben wollen. Als Einstieg ins Thema eig-
net sich dieser Film von Ranga Yogeshwar.



Die gefeierte junge Schriftstellerin Theresa Han-
nig schreibt dystopische Romane, die sich mit
Themen wie Big Data und Kl befassen. Auf ihrer
Webseite bietet sie kostenlose Materialien an,
um die Romane im Unterricht zu behandeln.
Welche Chancen bietet Kiinstliche Intelligenz?

Viele. Ein Beispiel ist das oben verlinkte Tuber-
kulose-Projekt in Stidafrika. Ein weiteres Beispiel
ist das Projekt “Help2Hear”, das beim internatio-
nalen Wettbewerb Technovation Families 2020
unter den Finalisten war. Technovation Fami-
lies ist ein KI-Wettbewerb, der Familien, Schu-
len, Kommunen und Techies zusammenbringt,
um mit Kl zu lernen, spielen und Nitzliches zu
schaffen. Das Schwesterprogramm Technovati-
on Girls wird in Deutschland von der Deutschen
Kinder- Und Jugendstiftung umgesetzt.

Sie sind Lehrkraft und haben das Geflihl, beim
Thema Kunstliche Intelligenz noch nicht kompe-
tent genug zu sein, um es zu unterrichten? Dann
sei lhnen der KI-Campus des Stifterverbands ans
Herz gelegt. Auf diesem sich noch im Aufbau be-
findlichen (Beta-Version) Portal werden eigene
und kuratierte Lernangebote kostenlos zur Ver-
figung gestellt - speziell fur Lehrkrafte etwa der
Kurs ,,Schule macht KI“ der Jungen Tiftler.
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Frankfurt - Dreieck zur Bildung in der digital vernetzten
Welt

https://dagstuhl.gi.de/fileadmin/Gl/Allgemein/PDF/
Frankfurt-Dreieck-zur-Bildung-in-der-digitalen-Welt.pdf
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Frankfurt-Dreieck zur
Bildung in der digital vernetzten Welt

Ein interdisziplindres Modell’

Torsten Brinda®, Niels Briiggen®, Ira Diethelm®, Thomas Knaus®, Sven Kommer®, Christine
Kopf', Petra Missomelius®, Rainer Leschke®, Friederike Tilemann'®, Andreas Weich"’

Das Frankfurt-Dreieck ist eine Erweiterung und Fortschreibung des in der Dagstuhl-
Erkldrung enthaltenen Dagstuhi-Dreiecks und richtet sich in Erganzung dazu nun in erster
Linie an Forscher*innen und andere Personen, die sich — primar reflexiv und theoretisch —
mit Bildung im Kontext des digitalen Wandels beschaftigen. Das Papier will die aus
verschiedenen Disziplinen an die Gruppe der Autorinnen und Autoren herangetragenen
konzeptionellen Licken beispielsweise zur Gestaltung von Informatiksystemen oder zur
Einordnung und Rolle des Individuums als handelndes und medial adressiertes Subjekt
schlielten. Entsprechend gelten die politischen Forderungen der Dagstuh!-Erkidrung (2016)
weiterhin, werden konzeptionell erganzt und auf auBerschulische Bildungskontexte
erweitert.

Die Funktion dieses Modells besteht darin, einen (iberfachlichen Orientierungs- und
Reflexionsrahmen fiir Bildungsprozesse im digitalen Wandel bereitzustellen und moglichst
alle relevanten Perspektiven daran beteiligter Disziplinen einzubeziehen. Das gemeinsam
entwickelte Modell — im Weiteren bezeichnet als Frankfuri-Dreieck, benannt nach dem Ort
seiner Entstehung in zwei Expert*innen-Workshops 2017 und 2018 in Frankfurt am Main —
basiert auf dem in der sogenannten Dagstuhi-Erkidrung enthaltenen Dagstuhi-Dreieck, das
2016 unter Beteiligung von Akteur*innen aus Informatik, Informatikdidaktik,
Medienpadagogik, Schulpraxis, Wirtschaft und Bildungspolitik in einem mehrtagigen
Workshop auf Schloss Dagstuhl erarbeitet und von einer breiten Offentlichkeit —
entsprechend seiner Intention — insbesondere von Praktiker*innen und Politiker*innen
wahrgenommen wurde. Ziel ist es vielmehr, aus den disziplinaren Perspektiven von
Informatik, Informatikdidaktik, Medienpadagogik und Medienwissenschaft die Phanomene

! Dieser Text erscheint zeitgleich in Publikationsorganen der beteiligten Fachgesellschaften:
- merz 5/19 und MedienPaedagogik.com
- Medienimpulse 58/19
- Informatik und Schule INFOS 2019 sowie den Webseiten der Gesellschaft fir Informatik
e.V.
Webseite der Gesellschaft flir Medienwissenschaft e.V. (gfmedienwissenschaft.de)
Un|ver5|tat Duisburg-Essen, Didaktik der Informatik, torsten.brinda@uni-due.de
3 JFF - Institut fir Medienpadagogik in Forschung und Praxis, Minchen niels.brueggen@jff.de
* Carl von Ossietzky Universitat Oldenburg, Didaktik der Informatik, ira.diethelm@uol.de
®PH Ludwigsburg | Frankfurt University of Applied Sciences, FTzM, knaus@ftzm.de
® RWTH Aachen, Institut fur Erziehungswissenschaft, sven.kecmmer@rwth-aachen.de
" DFF - Deutsches Filminstitut & Filmmuseum, Frankfurt, kopf@dff.film
& Universitat Innsbruck, Institut fir Medien, Gesellschaft und Kommunikation,
petra.missomelius@uibk.ac.at
¥ Universitit Siegen, Medienwissenschaft, leschke@medien-peb.uni-siegen.de
0 pH Zurich, Bildung und Erziehung (Schule und Gesellschaft), friederike.tilemann@phzh.ch
"Bk Braunschweig, Institut fir Medienwissenschaft, an.weich@hbk-bs.de / TU Braunschweig,
Projektgruppe Lehre und Medienbildung, a.weich@tu-braunschweig.de
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Auf Basis dieses Modells sollen kiinftig Konkretisierungen im Hinblick auf Handlungsfelder
wie Schule, auerschulische Bildungskontexte wie Kinder- und Jugendbildung, Kulturelle
Bildung und Erwachsenenbildung, Berufsbildung und Hochschule, Lehrerinnen- und
Lehrerbildung sowie Aus- und Fortbildung von padagogischen Fachkraften entwickelt
werden. Diese kdnnen dann in weiteren Schritten im Hinblick auf Kompetenzmodelle und
fachdidaktischen- sowie  mediendidaktische Fragen und insbesondere die
Weiterentwicklung von vorhandenen (Unterrichts-) Konzepten und Empfehlungen der
Fachgesellschaften (Gl 2008; LKM 2008; GfM 2013; LKM 2015; Gl 2016; GfM 2016; DGTfE
2017; GMK 2017; Gl 2019 usw.) ausgearbeitet werden.

Technologisch-mediale Perspektive

Ziele der Betrachtung aus einer technologisch-medialen Perspektive sind das Hinterfragen
und Reflektieren der den Phdnomenen und Artefakten der durch Digitalisierung gepragten
Welt zugrundeliegenden Strukturen und deren Funktionsweisen sowie eine Befahigung zur
(Mit-) Gestaltung solcher Artefakte und Phidnomene. Dazu erfolgt eine Auseinandersetzung
mit konzeptionellen Fragen, insbesondere mit informatischen und medialen
Funktionsprinzipien digitaler Systeme, mit den zu deren Erstellung verwendeten
informatischen und medialen Strukturierungs- und Gestaltungsmitteln und -formen, den
sich durch sie ergebenden technischen Analyse- und Verarbeitungsmaéglichkeiten sowie
den an der ,Oberflache® meist nicht sichtbaren kulturellen, politischen oder persdnlichen
Einschreibungen.

In dieser Perspektive werden damit zwei Aspekte verknlpft, die untrennbar miteinander
verbunden sind:

1. Unter Anwendung langlebiger Informatik-Konzepte werden aus informatischer Sicht
die Funktionsweise von digitalen Artefakten, die die digitale vernetzte Welt



ausmachen, sowie damit in Zusammenhang stehenden Phanomenen hinterfragt
und bewertet. Zugrundeliegende Funktionsprinzipien und Strukturen der digitalen
Artefakte werden analysiert und aufgedeckt und damit Moglichkeiten zur Gestaltung
und Erweiterung der Funkiion digitaler Systeme unter BerlUcksichtigung von
informatischen Problemlbsestrategien und -methoden einerseits, aber auch zu
einem reflektierten Umgang mit digitalen Systemen andererseits angelegt. Die Basis
hierfiir bilden theoretische und praktische Grundlagen der Informatik insbesondere
in den Bereichen Digitalisierung, Automatisierung und Vernetzung und deren
Anwendung auf aktuelle und gesellschaftlich relevante Themen (wie z. B. Big Data
oder Kiinstliche Intelligenz) sowie Aussagen zu den praktischen und theoretischen
Grenzen von Berechenbarkeit bzw. Automatisierung. Hinzu kommen Konzepte zur
Kommunikation informatischer Systeme untereinander (z. B. Netzwerke, Protokolle,
Verschlisselung), Priorisierungen darin  (inshes. Netzneutralitat) sowie
systematische Vorgehensmodelle zur Erstellung von digitalen Artefakten und
Systemen.

2. Durch informatische Modellierung von Ausschnitten der Welt mit entsprechenden
Mitteln und Werkzeugen sowie gepragt durch kulturelle Einschreibungen und die
personliche Perspektive von Entwickler*innen (z. B. Auswahl von Trainingsdaten fiir
Kl, normative Algorithmen ohne Legitimierung ven Entwicklern), entstehen digitale
Artefakte. Diese beeinflussen als soziotechnische Informatiksysteme mit
charakteristischen Eigenschaften, Asthetiken, Formen und Grenzen die
menschliche Wahrnehmung und bedlrfen daher auch einer Auseinandersetzung
aus medialer Sicht. Von den Entwickler*innen und/oder den Auftraggeber*innen
wird explizit und mitunter auch interessengeleitet, unreflektiert oder aufgrund
kultureller Konventionen festgelegt, was sichtbar oder wahrnehmbar ist, wie auch,
was in den Hintergrund tritt. Hierdurch wird die mit solchen Systemen mdagliche
Interaktion und insbesondere das Repertoire kultureller Ausdrucks- und
Kommunikationsmaoglichkeiten bestimmt. Mit diesen charakteristischen Pragungen
schreibt sich die Technologie mittels ihrer Artefakte, aber auch deren Geschichte
und Genese, in die durch sie ermoglichten kufturelien und sozialen Formen ein: In
ihnen sind Sozialstrukturen angelegt, in ihnen ist festgeschrieben, was in welcher
Weise archiviert, was vergessen und ignoriert wird sowie was historisches Gewicht
verliehen bekommt.

Darliiber hinaus legen verwendete Technologien erforderliche Kompetenzen fir ihre
Nutzung fest. Umgekehrt kann die Reflexion und Kenntnis von solchen
Determinations-verhaltnissen in die Konstruktion von digitalen Artefakten einflieen, was
zu einem dynamischen souveranen Umgang mit Technologien befahigen wiirde. Es ist
daher unerlasslich, die Strukturen, Funktionen und Funktionsweisen von digitalen (Medien-
} Systemen aus informatischer und medialer Sicht analysieren, reflektieren und (mit-
Jgestalten und diese Sichten aufeinander beziehen zu kénnen. Solcherart fundiertes und
verknipftes Informatik- und Medienwissen erklart technologische und mediale Phanomene
mit langlebigen Konzepten und schafft zusammen mit der Entwicklung grundlegender
Problemltsestrategien die Basis fiir die reflektierte Teilhabe an einer digital gepragten Welt.
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Gesellschaftlich-kulturelle Perspektive

Der digitale Wandel pragt die sozialen Kommunikations- und Interaktionsbedingungen
sowie die politische Organisation von Gesellschaften. Er bildet dabei nicht zuletzt auch
einen kulturellen Moglichkeitsraum, der von Gesellschaften genutzt und gestaltet werden
kann. Dasselbe gilt auch fiir die 6konomische Reproduktion ven Gesellschaften. Es werden
beispielsweise neue Arbeitsbedingungen, Produktionsmethoden und
Austauschbedingungen entwickelt. Dadurch verandern sich die gesellschaftlichen Rollen
von Akteur*innen sowie die Dynamiken gesellschaftlicher Entwicklung. Gesellschaften
entwerfen Normen und Regeln fiir die Verwendung und den Einsatz von Technologien und
Techniken, die die konkrete Bedeutung und den Einfluss von digitaler Technik strukturieren.
So werden in gesellschaftlichen Aushandlungsprozessen die Bedingungen von Privatheit
und Offentlichkeit festgelegt, es werden Interaktionsméglichkeiten geschaffen oder aber
begrenzt und es wird der Zugang zu technischen Systemen geregelt. Gesellschaften
pragen Bildungsinstitutionen und regulieren durch Bildungsangebote fliir den Erwerb
entsprechender Koempetenzen das Verstandnis fir und die gesellschaftliche Nutzung von
digitalen Technologien und Techniken. Der Grad der gesellschaftlichen Durchdringung mit
Technologien und auch deren soziale Rolle wird daher wesentlich vom Bildungssystem
bestimmt. Dabei bestimmt der Grad der Enkulturation digitaler Technologien und Techniken
auch die Rolle einer digitalen Kultur in der Gesellschaft und deren Verhaltnis zu analogen
kulturellen Artefakten.

Aus gesellschafilich-kuitureller Perspektive werden deshalb Wechselwirkungen zwischen
Individuen, Gesellschaft und digitalen Systemen vor dem Hintergrund der Medialisierung
und des digitalen Wandels analysiert und reflektiert. Im Vordergrund stehen die
Veranderungen, denen Individuen und Gesellschaft unterworfen werden, sowie eine
Analyse und Bewertung von Chancen und Problemen, die sich durch den digitalen Wandel
ergeben. Das betrifft beispielsweise sich durch digitalisierungsbezogene Kompetenzen
erdffnende Mdoglichkeiten flr wirtschaftliches, dkologisches, nachhaltiges und politisches
Handeln und die damit einhergehende Verantwortung einerseits sowie die sich durch
Nutzung digitaler Systeme ergebenden Datenspuren der*des Einzelnen im Netz und die
damit verbundenen Profilbildungen flir kommerzielle oder ideclogische Zwecke
andererseits. Zudem werden unter den Bedingungen digitaler Infrastrukturen das Erkennen
und die Bewertung medialer Einfliisse sowie die aktive Teilhabe an gesellschaftlichen und
kulturellen Entwicklungen voraussetzungsreicher. Sie erfordern Hintergrundwissen und
spezifische Kompetenzen, wie beispielsweise das Beurteilen von Information oder die
Entwicklung eigener Standpunkte. Hierbei lassen sich widerspriichliche Tendenzen
faststellen: die erhdhten Partizipationsmoglichkeiten steigern den potentiellen Einfluss von
Individuen, wohingegen die wachsende Komplexitat einer digital
gewandelten/beeinflussten Kultur und die Geschlossenheit autonomer undfoder
selbstlernender Systeme den individuellen und gesellschaftlichen Ein- und Zugriff
wiederum erschweren. Dadurch stellt sich die Frage nach einer Mitgestaltung von ,digitaler®
Kultur und ihrer Enkulturation grundlegend neu. Zugleich kénnen in der digitalen Welt
mittels digitaler Technologien (neue) soziale Ungleichheiten produziert beziehungsweise
verfestigt werden, so dass auch Fragen sozialer Gerechtigkeit und sozialen Ausgleichs neu
reflektiert werden miissen.

Ein weiterer Aspekt ist die historische und die damit einhergehende politische Entwicklung
von Informations- und Kommunikationstechniken. Dazu muss analysiert werden, welche
Normen und Regeln in mediengestiitzten sozialen Prozessen wirksam sind, wie und von
wem sie ausgestaltet werden und welche Machtstrukturen hier eingeschrieben sind.



Konkret sind beispielsweise Fragen der Netzneutralitat in den Blick zu nehmen — auch im
Hinblick der Entstehung des Internets und seiner Dynamiken vor dem Hintergrund
historischer Prozesse. Dazu gehdren auch &konomische Implikationen digitaler
Technologien und Techniken. So milssen Fragen wie die von Nutzung versus Besitz, die
des Eigentums an Daten, die von Persénlichkeitsrechten, die der Mindigkeit der
verschiedenen Akteur®innen, die der informationellen Selbstbestimmung sowie die eines
zivilen Ungehorsams gegeniber immer autonomer werdenden technischen Systemen und
die der gesellschaftlichen Teilhabe gerade auch aus einer ethischen Perspektive analysiert
werden.

Interaktionsperspektive

Im Fokus der Inferaktionsperspektive stehen die Menschen, zentral sind die Fragen, wie
sie vor dem Hintergrund der technologisch-medialen und gesellschaftlich-kulturellen
Voraussetzungen welche digitalen Medien und Systeme warum und wozu nutzen, inwiefern
sie am digitalen Wandel teilhaben und ihn mitgestalten (kdnnen) sowie wie sie sich als
handlungsfahige Subjekte konstituieren (vgl. auch Medienaneignung). Dabei sind die
Aspekte Nutzung, Handlung und Subjektivierung zentral.

Unter Nutzung ist die funktionale Anwendung von digitalen Medien und Systemen
beispielsweise flr rezeptive, gestalterische, kommunikative, problemlésende und
organisatorische Zwecke gefasst. Diese Nutzungsoptionen, die von Einzelnen oder
Gruppen von Personen wahrgenommen, selektiert und ggf. auch verandert werden,
beziehen sich auf digitale Artefakte und die von ihnen er6ffneten Moéglichkeiten.

Im Rahmen von Handiungen werden diese Nutzungsoptionen in unterschiedliche soziale
Praktiken integriert. Dabei  werden  kulturell tradierte Interaktions- und
Kommunikationsformen sowohl aufgencmmen als auch transformiert. Eine bewusste
Aneignung dieser Nutzungsoptionen setzt stets bestimmte Handlungsmotive wie auch die
Reflexion und Analyse der technologischen und medialen Funktionsprinzipien und
Potentiale sowie rahmender soziokultureller Praktiken voraus — dies gilt gleichermalen fiir
den Einsatz von Bildungsmedien, Lehr- und Lerntechniken. Auf dieser Grundlage lassen
sich die Gestaltungspotentiale digitaler Artefakte realisieren. Derartige Handlungsoptionen
bilden auch den Horizont fiir die individuelle Kompetenzentwicklung.

Mit Subjektivierung ist schliellich darauf verwiesen, dass im Zusammenwirken von digitalen
Medien und Systemen sowie menschlichem Handeln auch die Identitatsbildung und -
entwicklung angelegt, erméglicht oder auch behindert werden kénnen. Dies betrifft mehrere
Ebenen: Konkret sind damit erstens Formen der Selbstthematisierung gemeint, die in und
Uber digitale Medien und Systeme ermdglicht und nahegelegt werden. So sind
beispielsweise in Interfaces von sozialen Netzwerken bestimmte Handlungsaufforderungen
eingeschrieben, wie man sich in und Uber diese Dienste zeigen und darin agieren soll und
sich zugleich damit selbst konstituiert. Aus der Interaktionsperspektive betrachtet,
interessiert, welches Menschenbild durch diese Formen moglicher Selbstthematisierung
konstituiert wird. Zweitens wird abstrakter auch die Frage gestellt, wie und vor dem
Hintergrund welcher kulturellen Einschreibungen Subjekte in den jeweiligen Medien
reprasentiert und adressiert sind, beispielsweise in Form von Interessenprofilen in
Empfehlungs- und Filtersystemen oder auf Ebene von Interfaces und
Interaktionsmoglichkeiten. Drittens sind beispielsweise im Angesicht von Data Analytics
und Kiinstlicher Intelligenz traditionell auf Subjekte bezogene Konzepte wie Autonomie und
Authentizitat auch auf technologisch-medialer Ebene in den Blick zu nehmen.
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Reflektiert werden soll aus der Interaktionsperspektive, wie und warum digitale Medien und
Systeme als Werkzeuge jeweils fir konkrete Vorhaben ausgewahlt und genutzt werden.
Dies erfordert eine Orientierung hinsichtlich der vorhandenen Moglichkeiten und
Funktionsumfange gangiger Werkzeuge in der jeweiligen Anwendungsdomane sowie
deren sichere Handhabung, aber auch die Kenntnis ékonomischer, gesellschaftlicher und
politischer Interessen, welche Anbietende von digitalen Werkzeugen vertreten. Mit dem
eigenen Handeln stellt sich so auch immer die Frage, welche anderen Handlungsoptionen
individuell und sozial wiinschenswert und realisierbar waren. Gleichzeitig ist aus dieser
Perspektive immer auch zu reflektieren, welche Subjektpositionen technologisch-medial
und kulturell angelegt sind, wie Subjekte sich in diesem Rahmen konstituieren und inwiefern
sich Subjektivitdt angesichts digitaler autonomer Systeme transformiert.

Anschllsse

Die drei Seiten des Frankfurt-Drejecks beschreiben jeweils unterschiedliche Perspektiven
fir die Analyse, Reflexion und Gestaifung von Artefakten und Phanomenen einer durch
digitale Medien und Systeme gepragten Welt. Dies schliel3t jeweils unterschiedliche
Zugange zur Erklarung der digitalen Artefakte und damit verbundener Phanomene ein. Das
(theoretisch-konzeptionelle) Modell bietet eine begriffliche und strukturelle Grundlage, um
an die Diskurse der Disziplinen Informatik, Informatikdidaktik, Medienpadagogik und
Medienwissenschaft anschliefen zu kénnen, in einen produktiven interdisziplinaren
Austausch einzutreten und eigene anschlussfahige Theoriebildung zur Ausdifferenzierung
und Konkretisierung veranzutreiben.

Fir Bildungskonzepte, die digitale Medien und Systeme einschlieflich der damit
verbundenen Phancmene und ihrer Grundlagen adressieren und zur Teilhabe an der durch
sie gepragten Welt befahigen sollen, ergibt sich aus dem Frankfurt-Dreieck die Maltgabe,
dass sowohl die technolegischen und medialen Strukturen und Funkticnen, als auch die
gesellschaftlich-kulturellen Wechselwirkungen sowie die Nutzungs-, Handlung- und
Subjektivierungsweisen in Interaktionen mit digitalen Medien und Systemen einzubeziehen
sind. Das Ubergeordnete Ziel muss dabei sein, digitale Artefakte und mit ihnen verbundene
Phanomene im Zusammenspiel dieser drei Perspektiven analysieren, reflektieren,
gestalten und damit erklaren und beurteilen zu kdnnen.

Vor dem Hintergrund derartiger Bildungskonzepte gilt es im Austausch mit Bildungspolitik
und -praxis konkrete Kompetenzanforderungen weiterzuentwickeln und im
Zusammenwirken informatischer, informatikdidaktischer, medienwissenschaftlicher und
medienpadagogischer Expertise (fach-)didaktische Szenarien und Lernmaterialien zu
entwickeln, die den Auf- und Ausbau dieser Koempetenzen in Bildungseinrichtungen
ermoglichen. Dieses Rahmenmodell kann dabei fiir alle Praxis- und Handlungsfelder in
Bildungskentexten und padagogischer Arbeit adaptiert werden: fiir die allgemeinbildende
Schule, fir die Hochschule, die Lehrer*innenbildung wie auch fiir auRerschulische
Bildungskontexte, wie die Kinder- und Jugendarbeit und Erwachsenenbildung.
Perspektivisch ergibt sich so ein umfassender, wissenschaftlich fundierter und
interdisziplinar getragener Katalog von Zielstellungen und MaBlnahmen fir
Bildungskcnzepte in einer durch digitale Medien und Systeme gepragten Welt.
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