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Gerhard Tulodziecki ) )
Kiinstliche Intelligenz und Medienpadagogik

Im Rahmen der Digitalisierung sind Entwicklungen im Bereich Kinstlicher
Intelligenz immer bedeutsamer geworden. Dabei spielt das Maschinelle
Lernen mithilfe Kinstlicher Neuronaler Netze eine zunehmend wichtige
Rolle. Die damit verbundenen medialen Erscheinungsformen und die da-
hinter ablaufenden Prozesse sowie die fortschreitende Entgrenzung zwi-
schen Mensch und Maschine werfen fir die Medienbildung verschiedene
Fragen auf, z.B. nach dem zukiinftig zugrunde zu legenden Menschenbild
und geeigneten Zielperspektiven, nach wichtigen Nutzungsformen und
Handlungsfeldern sowie nach bedeutsamen Inhaltsbereichen und Vorge-
hensweisen. Entsprechende Fragen werden in diesem Beitrag aufgenom-
men und hinsichtlich moéglicher Antworten zur Diskussion gestellt.

Einleitung

Fur die Medienpddagogik reicht es bei der fortschreitenden Digitalisierung
nicht mehr aus, nur die mediale ,Oberfliche" von technischen Artefakten in
den Blick zu nehmen. Ein humanes Handeln in medialen Zusammenhéngen
setzt voraus, dass zusétzlich die — hinter dem ,medialen Interface" liegende
— ,digitale Infrastruktur" in ihrer Bedeutung fur das Medienangebot und die
Mediennutzung bedacht wird (vgl. Krotz 2016: 24-26; Knaus 2017: 41-42).
Dabei geht es u.a. um technologische Aspekte wie Vernetzung, Sensorisierung,
Datafizierung und Algorithmisierung (vgl. Gapski 2016: 22). In solchen Zu-
sammenhdangen spielen fur die Medienpddagogik schon seit einiger Zeit ver-
schiedene Themen eine Rolle, die mit Kunstlicher Intelligenz (KI) verbunden
sind, z.B. Big Data-Analysen, Generierung von medialen Botschaften mithilfe
von Social Bots oder Datenschutzprobleme (vgl. Eder/Mikat/Tillmann 2017).
Zudem wird die Medienpéadagogik durch die rasanten Weiterentwicklungen
im Bereich der KlI, z.B. beim Maschinellen Lernen und bei der Robotik, in zu-
nehmendem Mafe mit Entgrenzungen zwischen Mensch und Maschine kon-
frontiert. Beispiele sind die Analyse und Produktion von Sprache sowie von
Bildern und Musik, die Ausfihrung hochkomplexer kognitiver Prozesse und
das Treffen moralisch relevanter Entscheidungen unter Einbezug riesiger Da-
tenmengen. Dabei Uberschreitet die Leistungsfahigkeit von Kl-Technologien
in manchen Bereichen die Méglichkeiten des Menschen. Damit ergeben sich
fur die Medienpadagogik verschiedene — Uber die bisherige Auseinanderset-
zung mit der Digitalisierung hinausgehende — Fragestellungen.
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Vor diesem Hintergrund soll in diesem Beitrag zundchst die Kinstliche
Intelligenz (KI) mit ihren Anwendungsbereichen in den Blick genommen
werden, ehe daraus erwachsende Fragestellungen und Konsequenzen fiir
die Medienpéddagogik zu thematisieren sind.

Kiinstliche Intelligenz als Forschungszweig der Informatik
und als Technologie

Im Folgenden geht es um einen Uberblick tiber Begriff, Anwendungsberei-
che, Problemlagen und Forschungsfelder der KI.

Zum Begriff der kiinstlichen Intelligenz
Die erste Verwendung des Kl-Begriffs wird dem amerikanischen Infor-
matiker John McCarthy zugeschrieben, der ihn 1956 in einem Antrag flr
eine wissenschaftliche Konferenz benutzte, bei der u.a. Programme fiir das
Schach- und das Damespiel vorgestellt wurden (vgl. Wichert 2000). Seit-
dem wird der Begriff in unterschiedlichen Zusammenhdngen gebraucht.
Dabei kommen ihm hauptsdchlich zwei Bedeutungen zu. Zum einen steht
er fur das Teilgebiet der Informatik, in dem es um Forschungen und Ent-
wicklungen geht, die auf eine Ausfiihrung von Aufgaben durch einen Com-
puter bzw. eine Maschine zielen, fur die beim Menschen Intelligenz vor-
ausgesetzt wird (vgl. Wichert 2000; Fraunhofer-Gesellschaft 2018: 8); zum
anderen gilt Kl als Obergriff fur alle Technologien, mit denen menschliche
Denk- und Handlungsvollziige nachgebildet werden sollen (vgl. t:n digital
pioneers 2005-2019). Hierbei signalisiert die Formulierung ,menschliche
Denk- und Handlungsvollzige", dass Kl nicht auf einen fest umrissenen
Intelligenzbegriff — etwa im Sinne eines psychologischen Konzepts — festge-
legt ist. Vielmehr kénnen in die KI-Forschung alle Fahigkeiten einbezogen
werden, bei denen aufseiten des Menschen psychische oder psychomoto-
rische Prozesse anzunehmen sind.

Im Hinblick auf KI-Technologien wird haufig noch zwischen starker und
schwacher Kl unterschieden. Starke K| bezieht sich auf Technologien, von
denen letztlich erwartet wird, dass sie menschliche Fahigkeiten komplett
maschinell nachbilden kénnen — was bisher aber (noch) nicht gelungen ist,
wenn auch einzelne Forscher glauben, dass dies langfristig moglich sein
wird; schwache KI meint demgegentber Technologien, die auf die Nach-
bildung einzelner menschlicher Fahigkeiten beschrankt bleiben und den
Menschen als ,Assistenten” bei bestimmten Aufgaben unterstiitzen kénnen
(vgl. ebd.).
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Anwendungsbereiche von KI-Technologien
Um einen Eindruck von Leistungen der KI zu vermitteln, werden im Fol-
genden verschiedene Anwendungsbereiche mit Beispielen angesprochen.
Dabei orientiere ich mich vor allem an Beitrdgen von Dirk Helbing et
al. (2015), Andreas Grillenberger und Ralf Romeike (2015), Ulrich Eberl
(2018) und Thomas Ramge (2018) sowie an einem zusammenfassenden
Bericht zum Maschinellen Lernen (ML) der Fraunhofer-Gesellschaft (2018).

Bereits in den 1950er-Jahren gelang es dem Elektroingenieur Arthur
Samuel, ein Programm zum Brettspiel Dame zu schreiben. So konnte der
Computer gegen eine*n menschliche*n Spieler*in antreten, wobei er zu-
ndchst allerdings verlor. Mit der Zeit wurde das Programm so weiterent-
wickelt, dass der Computer auch gegen sich selbst spielen konnte, sich
hierbei immer mehr verbesserte und schliefllich ein so guter Dame-Spieler
war, dass ein Mensch keine Chance mehr gegen ihn hatte. Ahnliche Ent-
wicklungen ergaben sich beim Schachspiel: 1997 besiegte ein Rechner den
damaligen Weltmeister Garri Kasparow. Fir das noch komplexere Spiel Go
wurde 2017 ein Programm entworfen, das innerhalb von drei Tagen die
Spielstdrke eines Profis erreichte und dabei eine Programmversion Uibertraf,
die ein Jahr zuvor den Ersten der Weltrangliste, Lee Sedol, besiegt hatte.
Weitere KI-Anwendungen im Bereich des Spielens bestehen u.a. darin, dass
in Computerspielen Kl-regulierte ,Mitspieler*innen" analog zu menschli-
chem Verhalten agieren — als so genannte non-player characters (NPC), die
von den Spielenden nicht gesteuert werden kénnen.

In dhnlicher Weise beeindruckend sind die Leistungen von Kl-Techno-
logien, wenn es um den Ruckgriff auf vorhandenes Wissen geht. So trat
beispielsweise das wissensbasierte System Watson 2011 in der Quizshow
Jeopardy gegen friihere Champions an und entschied die Duelle fur sich.
Uberhaupt liefern Suchmaschinen immer umfangreichere Ergebnisse, z.B.
bei Anfragen zu bestimmten Ereignissen, Sachverhalten oder Vorgehens-
moglichkeiten in verschiedenen Wissensgebieten: von der Geschichte und
Meteorologie bis zum Finanz- und Gesundheitswesen — wenn dabei auch
die stets bedeutender werdende Gatekeeper-Funktion von so genannten
Intermedidren im Blick bleiben sollte (als Diensten, die durch Aggrega-
tion, Selektion und Prdsentation Aufmerksamkeit lenken) (vgl. Beranek
2020: 82-85). Uber die Wissensreproduktion hinaus ist die maschinelle
Auswertung vorhandenen Wissens maoglich, z.B. in der Form von Zusam-
menfassungen oder von Biindelungen unter spezifischen Fragestellungen.
So vermag ein computerbasiertes System auf der Basis ihm zur Verfugung
stehender Wissens- bzw. Datenbestdnde z.B. die Frage nach den vier hdu-
figsten Argumenten flr oder gegen den Klimaschutz aus unterschiedlichen

Kinstliche Intelligenz und Medienpddagogik



Perspektiven zu beantworten. Insgesamt lassen sich immer komplexere Fra-
gen stellen — beispielsweise: Welches ist die glinstigste Zeit, um an einem
bestimmten Ort bei gutem Wetter zu méglichst niedrigen Preisen und op-
timalen Verkehrsbedingungen Urlaub zu machen?

Fur Auskiinfte solcher und anderer Art spielen u.a. Big Data-Analysen eine
wichtige Rolle. Diese sind von besonderer Bedeutung, wenn es nicht nur um
die Aufbereitung vorhandenen Wissens, sondern auch um die Generierung
neuen Wissens durch Ruckgriff auf unterschiedliche Datenbestdnde und de-
ren Verkniipfung geht. Hierbei kann es sich sowohl um unmittelbar praktisch
relevantes Wissen als auch um grundlegende wissenschaftliche Erkenntnisse
handeln. So ist es z.B. fiir den Handel bedeutsam, noch vor dem Erscheinen
eines neuen Produktes zu wissen, in welchem Umfang es in welchen Regio-
nen vermutlich nachgefragt wird. Oder: Fur die Rettung von Menschenleben
kann es wichtig sein, die Folgen bestimmter medizinischer Therapien und
ihre Erfolgswahrscheinlichkeit bei unterschiedlichen gesundheitlichen Bedin-
gungen zu bestimmen. Des Weiteren: Wenn in der Kommunikationswissen-
schaft mit Blick auf Genderfragen herausgefunden werden soll, wodurch sich
weibliches und mannliches Kommunikationsverhalten in sozialen Netzen
— etwa hinsichtlich Wahrhaftigkeit, Tauschung, Mobbing, Aggression 0.A. -
unterscheiden, kénnen entsprechende Datenstréme einer Analyse unterzo-
gen werden. Hinsichtlich des Erkenntniswertes ist allerdings zu beachten,
dass Big Data-Analysen letztlich (nur) korrelative Zusammenhange und keine
kausalen Beziehungen ausweisen (vgl. u.a. Beranek 2020: 79).

FUr wissens- bzw. datenbasierte Systeme hat zudem die Tatsache an Be-
deutung gewonnen, dass die Kommunikation mittlerweile auch mundlich
sowie in unterschiedlichen Sprachen erfolgen kann. Dies hangt mit Fort-
schritten bei der automatischen Spracherkennung und Sprachproduktion zu-
sammen, welche auch dazu fuhren, dass es moglich ist, die Kommunikation
nicht nur nach dem Motto ,Mensch fragt, Computer antwortet" zu gestalten,
sondern ebenso als Dialog zwischen Mensch und Maschine. Dabei haben
sich die Dialogsysteme — bei allen Grenzen, die ihnen im Vergleich zu direkter
personaler Kommunikation (noch) bleiben — gegentiber friiheren Entwirfen
verbessert, z.B. gegenliber der Simulation eines psychotherapeutischen ,Di-
alogs" durch das von Joseph Weizenbaum 1966 entwickelte Programm Eliza.
Des Weiteren ist es mittlerweile moglich, wahrend eines Gesprachs zwischen
zwei Personen unterschiedlicher Muttersprache mittels Smartphone sofort
eine automatische Ubersetzung in der jeweils anderen Sprache zu liefern.

Spracheingabe und Sprachausgabe vereinfachen zugleich die Verwen-
dung so genannter virtueller Assistenten. So lasst sich ein virtueller Assistent
beispielsweise in mindlicher Form beauftragen, Antworten auf komplexe
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Fragen zu geben, Kontakte fir Terminabstimmungen mit mehreren Perso-
nen aufzunehmen, im Bedarfsfall den Kauf von Druckerpatronen oder Nah-
rungsmitteln einzuleiten, auf Zahlungsfristen zu achten, im Kontext von
Smart Home-Entwicklungen die Heizung zu regeln oder flir eine wetterge-
rechte Beschattung durch vorhandene Gardinen oder Rollladen zu sorgen.
Demgemal kénnen virtuelle Assistenten auch Aufgaben an Roboter tber-
tragen, z.B. an Méh-, Saug- oder Poolroboter.

Fur Aufgaben dieser und weiterer Art ergeben sich durch die Verbin-
dung von KI mit der Sensorik und Aktorik bzw. mit der Robotik vielfalti-
ge Moglichkeiten — von der Entwicklung robotischer Mobilitdtshilfen bzw.
neurotechnologischer Hilfsmittel zum Ausgleich korperlicher Defizite bis
zum Bau tierdhnlicher oder humanoider Roboter, die z.B. — bei allen Prob-
lemen, die damit verbunden sein kdnnen —in der Pflege eingesetzt werden.
Dabei muss Kl in Verbindung mit der Robotik gegebenenfalls in hochkom-
plexen Umgebungen ,agieren", z.B. beim autonomen Fahren im StraRen-
verkehr. Robotische Prozesse spielen aber nicht nur eine Rolle, wenn Kl in
augenscheinlichen technischen Gerdten zur Anwendung kommt, sondern
auch, wenn sie im Rahmen anderer Systeme verwendet wird — etwa als
Social Bots oder Chatbots in sozialen Netzwerken. Solche Bots sind u.a. im
Einsatz, um Nutzende in ihrem Kauf- oder Wahlverhalten zu beeinflussen.
Sie kénnen auch als juristische Assistenten ,agieren" — wie z.B. der Legal-
Bot DoNotPay, der hilft, bei einem BuRgeldbescheid einen auf den Ein-
zelfall bezogenen und juristischen einwandfreien Widerspruch einzulegen,
nachdem er vorher in einem Chat relevante Informationen erfragt hat.

Spatestens mit der Diskussion um autonomes Fahren wird zudem of-
fensichtlich, dass in Kl-gesteuerten Systemen auch moralisch relevante Ent-
scheidungen getroffen werden missen. So konnte ein autonomes Fahrzeug
z.B. in die Situation kommen, bei einem nicht zu vermeidenden Unfall ent-
weder sechs alte Menschen in einer Gruppe oder eine Mutter mit Kind in
Lebensgefahr zu bringen. Entsprechende Problemlagen werden in der Ethik
allerdings auch unabhdngig von der Entwicklung autonomer Fahrzeuge in
Form von moralischen Gedankenexperimenten diskutiert (vgl. Trolley-Pro-
blem 2020). Im Zusammenhang mit Kl-gesteuerten Systemen ist darlber
hinaus die Frage von besonderer Brisanz, ob Kampfroboter zur Terrorbe-
kdampfung und Verteidigung oder gar zur Kriegsflihrung gebaut und einge-
setzt werden dirfen. Diskussionen solcher Art werden zum Teil von futu-
ristischen Visionen einer neurotechnologischen Optimierung menschlicher
Fahigkeiten oder der Entwicklung einer ,Superintelligenz" Uberlagert. Da-
bei kann die Perspektive entweder auf einen — in seinen Fahigkeiten vielfal-
tig erweiterten — Menschen gerichtet sein oder auf ein neues Gebilde, bei
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dem Gehirn und Geist des Menschen losgeldst von seinem Koérper in eine
superintelligente ,Maschine" ibergegangen sind. Die erste Denkrichtung
kann als kennzeichnend fir den Transhumanismus gelten und die zweite als
charakteristisch flir den Posthumanismus (vgl. Woll 2013). Visionen solcher
Art werden u.a. als Science Fiction in Filmen in utopischer oder dystopischer
Weise ausgestaltet (vgl. Nida-Riimelin/Weidenfeld 2018).

Entsprechende Visionen werden u.a. durch die Méglichkeiten der Mus-
tererkennung mithilfe kinstlicher neuronaler Netze (KNN) angeregt. KNN
dienen dazu, Vorgdnge im menschlichen Gehirn mit seinen Neuronen und
Synapsen zu simulieren. Die Mustererkennung mit einem KNN kann sich da-
bei sowohl auf akustisch oder optisch vermittelte Symbole, wie Zahlen und
Buchstaben, beziehen als auch auf Bilder und Videos oder andere Ausdrucks-
formen. Beispielsweise lassen sich KNN nutzen, um emotionale Regungen in
menschlicher Mimik zu erfassen sowie die Geschlechtszugehorigkeit und das
Alter von Personen auf der Grundlage von Gesichtsanalysen einzuschatzen.
Solche Mustererkennungen sind dann auch die Grundlage dafir, um bei hu-
manoiden Robotern entsprechende Muster zu produzieren und z.B. menschli-
che Geflihle zu simulieren. AuBerdem spielt die Mustererkennung mittels KNN
u.a. in der Medizin eine groBe Rolle — etwa beim Erkennen von Krebszellen.

Entscheidende Vorziige von KNN gegenUlber friheren Versuchen der
Mustererkennung liegen z.B. darin, dass es nicht mehr notwendig ist, viele
unterschiedliche Beispiele zu speichern und mit dem jeweils einzuordnen-
den Muster abzugleichen. So war es fir das ,Erkennen” einer handgeschrie-
benen Ziffer lange Zeit erforderlich, viele unterschiedliche Schreibweisen
fur den Abgleich bereitzuhalten. KNN lassen sich demgegentber darauf
trainieren, eine zu identifizierende Ziffer direkt zu ,erkennen". Auflerdem
kann ein KNN ,lernen”, komplexe Bilder, z.B. von einer Katze, so zu ana-
lysieren, dass es eine andere Katze ,erkennt", ohne dass vorher irgendwel-
che Merkmale einer Katze eingegeben werden mussen. Diese Eigenschaft
von KNN ermoglicht es, auch hochkomplexe Sachverhalte zu erfassen, bei
denen es praktisch unmoglich ware, alle Merkmale vorher zu bestimmen.

Angesichts solcher Entwicklungen verwundert es nicht, dass Maschinelles
Lernen (ML) im Rahmen der Kl-Forschung immer bedeutsamer geworden
ist. Dabei spielt das so genannte tiefe Lernen (deep learning) eine zunehmend
wichtige Rolle. Hierbei sind zwischen der Eingabe- und Ausgabeschicht eines
KNN viele verborgene Schichten mit kiinstlichen Neuronen angeordnet, wo-
bei die Anzahl der Neuronen in die Milliarden gehen kann. Durch ML wird
es u.a. moglich, hochkomplexe ,Wahrnehmungs- und Denkprozesse" zu si-
mulieren oder Bewegungsabldufe bei Robotern zu trainieren. In diesem Zu-
sammenhang unterscheidet man noch zwischen einem tUberwachten Lernen
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(superwised learning) und einem unlberwachten Lernen (unsuperwised lear-
ning). Beim Uberwachten Lernen sind die angestrebten Ergebnisse bekannt,
z.B. als Klassifikationen oder Bewegungsabldufe, sodass sie als so genannte
Labels fur die zu generierenden Prozesse miteingegeben und ,Lernprozesse"
solange fortgesetzt werden kénnen, bis zufriedenstellende Ergebnisse — in
der Form akzeptabler Wahrscheinlichkeiten fiir das richtige Resultat — er-
reicht sind. Bei uniberwachtem Lernen werden dagegen nur Beispieldaten
eingegeben, fir die ein KNN Muster und Strukturen sucht und dann z.B. fur
die Text-, Bild- oder Musikproduktionen nutzt. So kann ein Computer z.B.
.malen” wie van Gogh oder ,komponieren" wie Beethoven (vgl. Jung 2019).

Problemlagen und Forschungsfelder im Bereich der kiinstlichen
Intelligenz

Derzeitige Probleme liegen beim ML u.a. darin, dass KNN in der Regel

groBe Mengen an Vorlagen bzw. Beispielen zum ,Lernen” bendétigen, um

zu zufriedenstellenden Ergebnissen zu kommen. Wahrend etwa Kinder auf-
grund weniger Erfahrungen mit Fischen lernen, solche in unterschiedlichen

Kontexten zu identifizieren, brauchen Deep Learning-Systeme eine unver-

gleichlich héhere Zahl an Lernbeispielen. Zudem hangt die Qualitdt der Ler-

nergebnisse sehr stark von der Qualitdt der jeweiligen Lernbeispiele ab. So
musste beispielsweise der Chatbot Tay, der 2016 lernen sollte, in sozialen

Netzen zu kommunizieren, bereits nach einem Tag zurtickgerufen werden,

weil er so viele rassistische Beitrdge zum ,Lernen” genutzt hatte, dass er

in kurzer Zeit selbst rassistisch (re-)agierte. Allgemein gilt, dass ein Lernal-
gorithmus mit einer zunehmenden Anzahl von (guten) Trainingsbeispielen
seine Modellbildung verbessern und die Fehlerhdufigkeit verringern kann.

Insgesamt stellen sich fur das ML verschiedene Forschungsaufgaben.

Diese verweisen zugleich auf Begrenzungen, Probleme und Desiderata jet-

ziger Moglichkeiten. Das gilt z.B. fur folgende Aspekte (vgl. Fraunhofer-

Gesellschaft 2018: 28-31):

B Nutzung grofier Datenmengen, insbesondere wenn kontinuierlich neue
Daten in extrem groBem Umfang anfallen, die méglichst in Echtzeit aus-
gewertet werden sollen, z.B. bei Kdufen und Verkdufen an der Borse

B Lernen mit geringen Datenmengen, um auch mit wenigen verfligbaren
Daten zu zufriedenstellenden Modellbildungen und Ergebnissen zu
kommen, z.B. bei seltenen Krankheitsfdllen in der Medizin

B Anpassungsfdhigkeit und Flexibilitdt, damit Kl-erzeugte Modellbildungen
auch auf neue Situationen und Kontexte tibertragen werden kénnen

B Lernen mit zusdtzlichem Wissen, sodass beim maschinellen Lernen Wis-
sen, das bei Fachleuten bereits vorhanden ist, mitverwertet werden kann
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B Flexible Kollaboration zwischen Mensch und Maschine, wodurch zum
einen die jeweilige Maschine aus der Interaktion mit dem Menschen
lernen und zum anderen der Mensch von den maschinellen Leistungen
profitieren kann

B Transparenz und Erkldrbarkeit, wobei Transparenz im Sinne einer voll-
stdéndigen Nachvollziehbarkeit der Prozesse in kiinstlichen neuronalen
Netzen wegen der hohen Komplexitdt bei vielen Anwendungen kaum
zu erreichen sein dirfte, sodass man sich gegebenenfalls mit Erklarun-
gen zufrieden geben muss, bei denen versucht wird, wesentliche Ein-
flussfaktoren fir Einzelentscheidungen aufzuzeigen

B Fairness und Vermeidung von Diskriminierung, womit verhindert werden
soll, dass ethisch inakzeptable Ergebnisse entstehen, wenn z.B. bei ei-
ner automatischen Vorauswahl von Bewerbungen oder bei Kreditverga-
ben Geschlecht, Herkunft, Religion oder Alter in unzuldssiger Form in
die Entscheidungsfindung eingehen

B Sicherheit und Robustheit, die garantieren sollen, dass einerseits keine
Fehler passieren, z.B. bei der automatischen Erkennung von Verkehrs-
schildern beim autonomen Fahren, zugleich aber unwesentliche Ande-
rungen die Funktionsfahigkeit nicht beeintrachtigen

Bei allen Detailaufgaben stellt die Vereinbarkeit von Kl-Forschung und KI-
Technologie mit unserem Menschen- und Gesellschaftsbild sowie mit unse-
ren Rechts- und Wertvorstellungen eine unhintergehbare Anforderung dar
(vgl. auch Beranek 2020: 87 sowie Gl — Gesellschaft fir Informatik 2018).

Zur Bedeutung von Kl-Technologien und Konsequenzen fiir
die Medienpidagogik

Die laufenden Kl-Entwicklungen fordern dazu heraus, Bedeutung und
Konsequenzen fir die Medienpadagogik nicht nur mit Bezug auf einzelne
Themen, sondern umfassender zu bedenken. Dies erscheint umso wichti-
ger, als es eine bedeutsame Aufgabe der Medienpéddagogik ist, konzeptio-
nelle Vorstellungen fir medienpddagogisches Handeln zu entwerfen. Da-
bei entstehen u.a. Fragen zum (zukilinftigen) Menschenbild und zu damit
verbundenen Zielperspektiven fur medienpddagogisches Handeln sowie
zu medienpédagogisch relevanten Nutzungsformen, Handlungsfeldern, In-
haltsbereichen und Vorgehensweisen.
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Zum Menschenbild und zu damit verbundenen Zielperspektiven
Viele gegenwadrtige Konzepte zum medienpddagogischen Handeln beruhen
— trotz zwischenzeitlicher Kritik durch poststrukturalistische oder internetbe-
zogene Uberlegungen — auf dem Leitgedanken eines gesellschaftlich hand-
lungsfahigen Subjekts (vgl. z.B. Hurrelmann 2002: 120; Tulodziecki 2018:
17-21). Damit verbunden ist ein demokratisch orientiertes Gesellschaftsbild,
bei dem unterstellt wird, dass die handelnden Subjekte bereit und in der
Lage sind — auf der Basis einer rationalen Bezugnahme auf die Welt und unter
Ubernahme von Verantwortung — eigenstindige Problemlésungen zu ent-
wickeln, differenzierte Beurteilungen vorzunehmen, vernlnftige Entschei-
dungen zu treffen und an der Entwicklung des eigenen Selbst zu arbeiten
sowie an der Gestaltung der sozialen, gegenstandlichen und naturbezogenen
Umwelt mitzuwirken (vgl. Tulodziecki 2018: 18). Dabei liegt — auch unter
Beriicksichtigung gegebenenfalls hinderlicher Bedingungen — der Gedanke
eines selbstverantwortlichen und mindestens teilautonomen Handelns zu-
grunde. Dieser Gedanke beruht letztlich auf der Vorstellung, dass sich der
Mensch im Laufe der Evolution zu einem Wesen entwickelt hat, das durch
eine einzigartige Verbindung von Koérper, Geist und Seele gekennzeichnet ist
und Uber Bewusstsein und Freiheit verfligt (vgl. Wiersing 2015: 415-431).

Mit Blick auf die KI entstehen beziiglich eines solchen Menschenbildes
(erneut) verschiedene Fragen, z.B.: (1) Muss Freiheit als Eigenschaft des
Menschen nicht schon deshalb infrage gestellt werden, weil er in seinen
Entscheidungen immer stdrker von Ergebnissen Kl-gesteuerter Prozesse
abhéngig wird (wobei die Kriterien, die dabei zur Geltung kommen, zum
Teil kaum noch nachvollziehbar sind)? (2) Sind Freiheit und Bewusstsein
nicht doch blofRe Illusionen, weil sich auch KI-Systeme so verhalten kon-
nen, als ob sie Freiheit und Bewusstsein hatten, obwohl sie letztlich nur auf
physikalisch beschreibbaren Prozessen beruhen — und im Umkehrschluss
angenommen werden muss, dass sich auch die Phdnomene des Bewusst-
seins und des Freiheitsempfindens vollstindig durch neurophysiologische
Vorgange erkldren lassen? (3) Wadre es fur die Zukunft angebracht, dem
Leitgedanken eines — in seinen physischen und psychischen Moglichkeiten
optimierten — transhumanen Menschen oder gar eines posthumanem Ge-
bildes zu folgen, oder ist es letztlich doch angemessener, an einem Bild vom
Menschen festzuhalten, bei dem sich dieser zwar technologischer Mog-
lichkeiten bedienen kann, dabei aber nicht mit ihnen verschmilzt oder gar
in ihnen aufgeht? (Vgl. zu diesen drei Fragen auch die Uberlegungen von
Damberger 2017 und Nida-Riimelin/Weidenfeld 2018.)

Ohne die umfangreiche Diskussion zu entsprechenden Fragen hier skizzie-
ren zu kénnen, lasst sich doch in aller Kirze festhalten: Zu Frage (1): Bei allen
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moglichen Hindernissen kann der Mensch grundsatzlich mégliche Abhangig-
keiten von Kl-Technologien erfassen und reflektieren sowie entscheiden, in
welcher Weise und in welchem MaRe er sie in Anspruch nimmt. Zu Frage
(2): Der Umkehrschluss von Kl-gesteuerten Simulationen auf Fragen mensch-
lichen Bewusstseins ist irrefihrend, weil beiden qualitativ unterschiedliche
Prozesse zugrunde liegen: zum einen physikalisch realisierte algorithmische
Vorgange und zum anderen Prozesse, die sich beim Menschen als Lebewe-
sen im Laufe seiner Evolution in Millionen von Jahren herausgebildet haben.
Auferdem: Der Hinweis auf korrelative Bezlige zwischen Bewusstseins- bzw.
Freiheitsempfinden und neurophysiologischen Prozessen stellt letztlich keine
Erklarung fur entsprechende Empfindungen bzw. Erfahrungen dar, sondern
fuhrt mit der Behauptung, Bewusstsein und Freiheit seien eine bloBe Illusion,
nur zu deren Leugnung (vgl. Wiersing 2015: 401). Zu Frage (3): Dem mog-
lichen Postulat, zuklnftige (Medien-)Bildungsprozesse sollten sich an trans-
oder gar posthumanistischen Vorstellungen vom Menschen orientieren, lage
ein unzuldssiger Ubergang von einer moglichen empirischen Annahme zu ei-
ner normativen Forderung zugrunde. In diesem Zusammenhang ist zum einen
zu fragen, ob die empirische Entwicklung damit tiberhaupt realistisch einge-
schdtzt wird, und zum anderen zu diskutieren, ob eine mégliche Entwicklung
unter normativen Aspekten als wiinschenswert gelten kénnte.

Bezuiglich der (empirischen) Annahme, dass sich die Entwicklung in Rich-
tung trans- oder posthumanistischer Vorstellungen bewegt, geht u.a. der
Leiter der technischen Entwicklung im Google-Konzern, Raymond Kurzweil
(2014: 1341, davon aus, dass die Kinstliche Intelligenz der menschlichen
Intelligenz mit ihren verschiedenen Facetten in den 2040er-Jahren generell
Uberlegen sein wird. Anderen Schatzungen zufolge ist jedoch erst 2090 da-
mit zu rechnen, dass die Kinstliche Intelligenz ungefdhr dem Niveau der
menschlichen Intelligenz entspricht (vgl. Bostrom 2014: 37). Demgegentiber
betont die Fraunhofer-Gesellschaft (2018), wenn auch mehr mit Blick auf
die nahe Zukunft: Eine ,menschenédhnliche "Kiinstliche Universalintelligenz’
oder gar eine ‘Kunstliche Superintelligenz’, wie sie hdufig in den Medien
dargestellt und von einigen Forschern und Industrievertretern propagiert
wird, spielt absehbar realistischerweise keine Rolle. [...] Die existierenden
ML-Anwendungen sind mit groBem Aufwand konstruiert und lediglich fur
enge Aufgaben trainiert und einsatzbereit." (ebd.: 8) Letztlich bleibt die zu-
kiinftige Entwicklung — auch hinsichtlich méglicher Formen der Koexistenz
von Mensch und Maschine — aus empirischer Sicht unsicher.

Wie immer man die (mégliche) Entwicklung einschatzt — fir die Medien-
padagogik ist es wichtig, nicht nur nach moglichen Gegebenheiten, sondern
auch nach dem Wiinschenswerten zu fragen bzw. im normativen Sinne zu
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entscheiden, welches Menschenbild ihren konzeptionellen Uberlegungen
zugrunde liegen soll. Im Hinblick darauf tut sie meines Erachtens gut daran,
den Leitgedanken des gesellschaftlich handlungsfahigen Subjekts im obigen
Sinne nicht vorschnell aufzugeben, sondern sich weiterhin an ihm zu orien-
tieren — weil damit zum einen der Offenheit der zukinftigen Entwicklung
Rechnung getragen wird und zum anderen Raum flr sachgerechte und krea-
tive Problemlésungen, rational begriindete Beurteilungen, durchdachte Ent-
scheidungen und sozial verantwortliche Gestaltungen entsteht. Wollte man
sich mit Blick auf die Zukunft einfach auf ein transhumanistisches oder gar
posthumanistisches Bild festlegen, wiirde eine offene Auseinandersetzung
mit dem fur die Zukunft Wiinschenswerten untergraben. Zugleich kénnten
fatale Folgen fur Fragen der Verantwortung entstehen, weil die Verantwor-
tung daflr nicht dem Menschen, sondern (zwangsldufigen) technologischen
Entwicklungen zugewiesen wirde. Allerdings sollte der Leitgedanke des ge-
sellschaftlich handlungsfahigen Subjekts nicht als geschlossenes universalis-
tisches oder idealistisches Konzept, sondern als offener Entwurf verstanden
werden, der es notwendig macht, sich Uber das wlinschenswerte Verhéltnis
von Mensch und Maschine im Diskurs zu verstdndigen und dieses in hu-
maner Weise zu gestalten — bei aller Unbestimmtheit und Unsicherheit und
allen moglichen 6konomischen Widerstdnden zum Trotz.

Der Leitgedanke des — diskursiv auszulegenden — gesellschaftlich hand-
lungsfahigen Subjekts macht es notwendig, fur seine Umsetzung die Ziel-
perspektiven eines sachgerechten, eines selbstbestimmten, eines kreativen
und eines sozialverantwortlichen Handelns zugrunde zu legen (vgl. Tulod-
ziecki 2018: 21-24). Dabei sollte ein solches Handeln angesichts der KI-Ent-
wicklungen reflexive Prozesse umfassen, bei denen u.a. Fragen des eigenen
Menschseins und der Moglichkeiten, Begrenzungen und Gefdhrdungen des
Menschseins generell einbezogen werden. In diesem Zusammenhang ist es
wichtig, sowohl den Leitgedanken des gesellschaftlich handlungsfahigen
Subjekts als auch die genannten Zielperspektiven als normativ gesetzte Ka-
tegorien und nicht als eine empirische Beschreibung agierender Menschen
aufzufassen — im Sinne einer Voraussetzung dafur, dass eine unreflektierte
Vermischung von Normen mit empirischen Aussagen vermieden wird. Aller-
dings sollte dabei das Problem Uberzogener Zielvorstellungen im Bewusst-
sein bleiben (vgl. dazu auch Leschke 2016: 19-21). Die angefluhrten Zielper-
spektiven kénnen und sollen medienpddagogischem Handeln Orientierung
geben, selbst wenn ihrer Umsetzung viele Hindernisse im Wege stehen und
stets die jeweils gegebenen individuellen, sozialen und medialen Bedingun-
gen Beachtung finden miussen. Aber auch situationsgebundenes Handeln
kann als (kleiner) Entwicklungsschritt konzipiert und wirksam werden.
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Zu medienpddagogisch relevanten Nutzungsformen,

Handlungsfeldern, Inhaltsbereichen und Vorgehensweisen
Wenn hinter medialen ,Oberflichen” auch KI-Prozesse ablaufen, werden Re-
zeption, Interaktion und Produktion doch Grundformen der Mediennutzung
bleiben. Dabei wird die Interaktion mit Informatiksystemen eine zunehmen-
de Rolle spielen — sei es in responsiven Formen (Mensch fragt und Maschine
antwortet), transaktiven Formen (Mensch gibt Anweisungen und Maschine
fuhrt aus) oder in adaptiven Formen (Maschine erzeugt und verbreitet auf der
Grundlage von Datenanalysen mediale Botschaften unter Berticksichtigung von
kognitiven, emotionalen oder wertbezogenen Voraussetzungen der Nutzenden
und nimmt damit gegebenenfalls Einfluss auf deren Denken und Handeln).

Die genannten Grundformen werden nach wie vor in bestimmten me-
dienbezogenen Nutzungszusammenhdngen oder Handlungsfeldern zur Gel-
tung kommen. Standen friher vor allem Information, Unterhaltung und Bil-
dung im Fokus, so haben sich die Handlungsfelder mit der Digitalisierung
generell ausgeweitet. Heute lassen sich z.B. Information und Lernen, Analyse
und Simulation, Unterhaltung und Spiel, Inanspruchnahme und Anbieten
von Dienstleistungen sowie Steuerung und Kontrolle als medienpddagogisch
relevante Handlungsfelder nennen (vgl. Tulodziecki/Herzig/Grafe 2019: 201-
202). Dabei vergroRern sich — wie die obigen Beispiele zur Kl andeuten —
die Moglichkeiten und Risiken in allen Handlungsfeldern. Beispielsweise ist
beziiglich des Lernens zu bedenken, welche Auswirkungen sich durch die
vielfaltigen Fortschritte beim maschinellen Lernen unter Umstdnden auf die
Lernbereitschaft von Kindern und Jugendlichen ergeben. Zudem konnen
u.a. die immensen Moglichkeiten der Steuerung und Kontrolle zu Geféhr-
dungen flr die persénliche Entfaltung und Demokratie fihren, insbesondere
wenn die gegebenen Méglichkeiten zu Datenmissbrauch oder zur staatlichen
Uberwachung, z.B. mithilfe von Citizen Scores, genutzt werden.

Um in den angesprochenen Handlungsfeldern sachgerecht, selbstbestimmt,
kreativ und sozialverantwortlich (im Sinne orientierender Kategorien) handeln
zu koénnen, sind Kenntnisse und Verstehen sowie Analyse- und Urteilsfahigkeit
in verschiedenen Inhaltsbereichen notwendig, z.B. hinsichtlich der Medien-
landschaft und ihrer digitalen Infrastruktur, der Gestaltungsmaoglichkeiten und
Prozesse zur Erzeugung medialer Botschaften, der Einflisse von Medien auf In-
dividuum und Gesellschaft sowie der technischen, rechtlichen, 6konomischen,
personalen, institutionellen, kulturellen und weiteren gesellschaftlichen Bedin-
gungen von Medienproduktion und Medienverbreitung (vgl. Tulodziecki/Her-
zig/Grafe 2019: 203-206). Hierbei geht es, zusammen mit den notwendigen
medienwissenschaftlichen und informatischen Grundlagen, jeweils auch um
eine themenbezogene Auseinandersetzung mit Kl-Technologien.
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Wichtig ist zugleich, dass entsprechende Prozesse nicht einfach als Ver-
such der Vermittlung von Wissen Uber K| gestaltet werden, sondern als eine
Auseinandersetzung mit bedeutsamen Erkundungsaufgaben, Problemen,
Entscheidungsfillen, Gestaltungs- und Beurteilungsaufgaben. Dabei lassen
sich u.a. auch Situationen aus utopischen oder dystopischen Darstellun-
gen als Diskussionsanstof8 nutzen. Insgesamt sollen in der Auseinanderset-
zung mit entsprechenden Aufgaben (im Sinne eines Entwicklungsprozesses
und unter Berlcksichtigung der jeweiligen situativen Bedingungen) die
Fahigkeit und die Bereitschaft erworben werden, auch bei KI-bezogenen
Fragestellungen eigenstandige Erkundungen durchzufiihren, selbststandig
Probleme zu lésen, selbstbestimmte Entscheidungen zu treffen, kreative
Gestaltungen zu entwickeln und differenzierte Beurteilungen vorzunehmen
—und all dies in sozialer Verantwortung fir Mensch und Gesellschaft.

Schlussbemerkung

Mit den KI-Entwicklungen steht die Medienpddagogik (als Wissenschaft und
Lehre von padagogisch relevanten Prozessen in Medienzusammenhangen)
vor groBen Herausforderungen. Angesicht der zunehmenden Verwendung
von Kl-Technologien und den damit verbundenen Entgrenzungen wird es flr
die Medienpaddagogik — will sie einen eigenstandigen disziplindren Charakter
behalten — darauf ankommen, sich einerseits fiir die neuen Entwicklungen
zu 6ffnen, andererseits aber darauf zu achten, dass sie ihre spezifische — auf
medienbezogene Fragen in den Bereichen des Lernens, der Erziehung und
der Bildung gerichtete — Sichtweise in wissenschaftliche bzw. interdisziplinare
Diskurse einbringt, ohne in informatischen, technologischen, neurowissen-
schaftlichen oder philosophischen Sichtweisen aufzugehen.
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