
1

Zwischen Utopie und Dystopie

SchriftenzurMedienpädagogik56

AngelikaBeranek
SebastianRing
MartinaSchuegraf(Hrsg.)

kopaed(München)
www.kopaed.de

Medienpädagogische Perspektiven  
für die digitale Gesellschaft



2 Sciencevs.FictionZwischen Utopie und Dystopie Sciencevs.Fiction

Schriften zur Medienpädagogik 56

DemBundesministeriumfürFamilie,Senioren,FrauenundJugend

dankenwirfürdieFörderungdesvorliegendenBandes.

Herausgeber

GesellschaftfürMedienpädagogikundKommunikationskulturinder

BundesrepublikDeutschland(GMK)e.V.

Anschrift

GMK-Geschäftsstelle

Obernstr.24a

D-33602Bielefeld

Fon:0521.67788

Fax:0521.67729

Email:gmk@medienpaed.de

Website:www.gmk-net.de

FürnamentlichgekennzeichneteBeiträgesinddieAutorinnenundAutoren

verantwortlich.

Redaktion:AngelikaBeranek,SebastianRing,MartinaSchuegraf,TanjaKalwar

Lektorat:TanjaKalwar

EinbandgestaltungundTitelillustration:KatharinaKünkel

© kopaed2020

Arnulfstraße205

80634München

Fon:089.68890098

Fax:089.6891912

Email:info@kopaed.de

Website:www.kopaed.de

ISBN978-3-86736-586-4

e-ISBN978-3-86736-595-6



Sciencevs.Fiction 1Sciencevs.Fiction

Angelika Beranek/Sebastian Ring
Science vs. Fiction 

Narration: Sprache, Framing und Fiction

Sprache und Geschichten beeinflussen unsere Vorstellung der Welt ent-
scheidendmit.AuchunsereWahrnehmungvonTechnologie iststarkge-
prägtvondenNamenderDingeunddendamitverbundenenGeschichten.
NeilPostmanschrieb1992:

„SpracheistreineIdeologie.Sielehrtunsnichtnur,welcheNamendieDinge

haben,sondernauch–unddies istnochwichtiger–,welcheDingeüber-

hauptbenanntwerdenkönnen.“(Postman1992a:134)

Interessantwirdesimmerdann,wennneueTechnologienaufdenMarkt
kommen.SoistdieBenennungdes„Smartphones“oderder„Künstlichen
Intelligenz“nichtideologiefrei.DieNamenenthaltenbereitseinsogenann-
tes Framing, eine Einbettung in ein Deutungsraster, somit findet bereits
durchdenNameneineBedeutungszuschreibungstatt.Sprachehatzudem
einekulturelleKomponente:

„UnsereSprachensindunsereMedien.UnsereMediensindunsereMeta-

phern. Unsere Metaphern schaffen den Inhalt unserer Kultur.“ (Postman

1992b:25)

NimmtmandiesenGedankenaufundverknüpftihnmitdenGrundzügen
einerErzähltheorie,wirddieBedeutungvonNamenundGeschichten für
eineKulturnochdeutlicher.AlbrechtKoschorkeschrieb2012inWahrheit 
und Erfindung: Grundzüge einer Allgemeinen Erzähltheorie,dasssichKulturen
eherträumenunddichten,alsdasssiesichdenken.AufdieserStufewirdun-
entscheidbar,wasWahrheitundwasErfindungist.Außerdembetonter,dass
dieKulturdesErzählenseineKulturtechnikdesUmgangsmitNichtwissen
darstellt(vgl.Koschorke2012).GeradedieserUmgangmit„Nichtwissen“ist
fürdieMedienpädagogikaufmehrerenEbeneninteressant.Diesbeginntmit
demweitverbreiteten„Nichtwissen“überdieProfessionderMedienpäda-
gogikbiszudem„Nichtwissen“überdieFunktionunddieWirkweisevon
digitalenMedien.HiersetztderGedankean,eineeigeneNarrationfürdie
Medienpädagogikzuentwickeln.DeröffentlicheDiskursüberMedienpäda-
gogikistgeprägtvonNarrationenausdemBereichdesJugendschutzes,ob-
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wohlMedienpädagogikansichvielfacettenreicherist.Dochgehenwirnoch
einmaleinenSchrittzurückundwerfeneinenBlickaufdieFunktionsweise
vonGeschichten,insbesonderevonScienceFictionundihrerBedeutungfür
dieWahrnehmungvonTechnologieinunsererGesellschaft.

GeschichtensindschonseitjeherTeilunsererKultur,sietragenunter
anderemdazubei,WerteundNormenzuvermitteln.InFormvonMärchen
beispielsweiseprägensiedieVorstellungvonGutundBöse.Geschichten
werdendementsprechendoft genutzt,Handlungsspielräumezueröffnen
oder zuverschließen.Sie zeichnennegativeundpositiveVisionen,diese
spielenvoralleminreligiösgeprägtenErzählungeneinezentraleRolle.Die
VorstellungenvonParadies vs.HöllewirdmitGeschichtenuntermauert,
die klare Handlungsanweisungen aufweisen. Die Idee davon, was über-
haupt existiertundmöglich ist, kanndurcheineGeschichte indieWelt
gesetztwerden.SieeröffnensomitMöglichkeitsräume.

DiesesMusterfindenwirauchbeialtenundneuenErzählungenüber
Technik,TechnologieundihreRolleinderGesellschaftwieder.Hierwird
z.B. das Mensch-Maschine-Verhältnis verhandelt. Dieses wird bereits in
denfrühneuzeitlichenInterpretationenundDiskursendeutlich:ReneDés-
cartes übertrugdasmechanischeWeltbild auf denmenschlichenKörper
(vgl. Déscartes/Wohlers 2008). Der Körper wird der Maschine gleichge-
setztundalszentralesInterpretationsmusterfürdenmenschlichenKörper
herangezogen:DasHerzwirdalshydraulischePumpeunddasNervensys-
temalsRöhrensysteminterpretiert.DocheinentscheidenderUnterschied
zwischenMenschundMaschinebleibtbestehen:DerLeib-Seele-Dualis-
mus–nurdemMenschenwirdeineSeelezugesprochen!

In anderen Erzählungen über technische Errungenschaften wird die
AngstvoreinemKontroll-oderMachtverlustbearbeitet.VomMenschen
geschaffeneMaschinenübernehmendieMacht,bedrohendieMenschheit
odermachendieseüberflüssig.DasBild,dasMenschenvonneuerTechno-
logiehaben,istgeprägtdurchFilme,Serien,ComputerspieleundLiteratur.
ZentralesMotiveinigerdieserGeschichten istdieSchaffungeinesneuen
Menschen.RobotersindimGrundenichtsanderesalsGolems.Geschich-
tenwiederFrankenstein MythosoderOdysee im Weltraum,indem1986
HAL9000dieKontrolleübernahm,bedienensichdemimmergleichenMo-
tiv: Der Schöpfer wird von seinem Geschöpf getötet. Ähnliches wird in
FilmenwieEx MachinaoderBlade Runnerverarbeitet.

Mediale undöffentlicheDiskurse nehmendie Ideen aus der Science
Fiction-Literaturauf,wennsievorTechnikwarnenwollen.Dochnichtnur
potenzielleGefahreninBezugaufTechnikfindensoeinenWeginunsere
Gedanken.SomitwirdausScienceFictionScienceVision.
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Die Allensbach-Umfrage der Gesellschaft für Informatik untersuch-
te2019dieVorstellungderBevölkerungvonKünstlicherIntelligenz(KI).
HierbeifandenSieheraus,dassdiesevorallemdurchFilmegeprägtist:20
ProzentderBefragtengabenan,ihreVorstellungvonKIwäredurchR2D2
gezeichnet. Relevanten Einfluss hatten außerdem der Terminator, Com-
manderDataoderK.I.T.T.ausKnight Rider.

InsgesamtlassensichzweiGrundformenvonKIinLiteraturundFilmen
ausmachen.DieKörper-KI(RoboterjungeDavidausA.I.oderAVAausEx 
Machina):DieseKIwillinderRegelmenschlichwerden(PinoccioMotiv).
UnddiekörperloseHyper-KI:DiesewillsichüberdieMenschheiterheben.
SkynetausdemFilmTerminatorbeispielweisewillgeradenichtmenschlich
sein,dasieweiß,dasssiesichdadurchlimitierenwürde.Aufgearbeitetwer-
den,nebendiesenverschiedenenFormenvonKI,auchderenFunktionen
undihregesellschaftlichenChancenundRisikensowiedasVerhältniszwi-
schenMenschundMaschine.

Wie real diese Vorstellungen sind, ist dabei oft unerheblich. Die ak-
tuellenKIssindweitvonden indenScienceFictiongezeigtenmedialen
Vorstellungen entfernt. 2017 haben chinesische Forscher eine Metho-
deentwickelt, umKI einem Intelligenztest zuunterziehen. Ihr Ergebnis:
Google47,28/Baidu(32,92)/Bing31,98undSiri23,94.Einsechsjähriges
KindhatimSchnitteinenIQvon55,5(vgl.Liu/Shi/Liu2017).Forscherder
University Illinoishaben2017nochverheerendereErgebnisse veröffent-
licht,wennesumdie IntelligenzderKIgeht.Allerdingshabensiedafür
einenklassischen IQ-Test fürKinder verwendet. Siewolltennunwissen,
wieguteinesder fortgeschrittenstenProgrammederKünstlichen Intelli-
genz,dassogenannteConceptNet4,beidiesemTestabschneidet.Dieses
semantischeNetzwerkwurdevonForscherndesMassachusetts Institute
ofTechnology(MIT)entwickelt.Esistexplizitdaraufausgelegt,denInhalt
natürlicherSprachezuverstehenundumfasstauchAlltags-undkulturelles
Wissen.DasErgebnis:DasProgrammliegtaufdemNiveaueinesvierjähri-
genKindes(vgl.Ohlssonetal.2017).

DieVorstellungvonTechnik,die inmodernenGeschichtenverbreitet
wird,bestimmtsomitmit,wiewirdiesewahrnehmen–obalsGefahroder
Chanceoderbeides.DadurchwirkendieseGeschichtenaufunserVerhält-
nis undunsere Einstellung zuneuenEntwicklungen ein.DieMacht, die
damitvonGeschichtenausgeht,darfnichtunterschätztwerden.Dieshat
dieIndustrielängsterkanntundsetztunsihreNarrationenentgegen.Doch
welcheNarrationbietetdieMedienpädagogik?AufwelcheBegriffebezieht
siesich?
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Herausforderungen für medienpädagogische Forschung und 
Praxis

Es istnaheliegend,dassvordemHintergrundder technologischen,öko-
nomischenundpolitischenEntwicklungenaufderganzenWeltundinden
vergangenen Jahrzehnten utopische und dystopische Erzählungen einen
größerenStellenwerteinnehmen.SolcheEntwicklungensindinihrerDy-
namik und ihren möglichen Folgen für Subjekt und Gesellschaft schwer
übersehbar.Entsprechend istderZeitgeistgeprägtvoneinerSuchenach
Orientierung.JedesdervergangenenJahrzehntewarfhierneueFragenauf:
DieEinführungdesPrivatfernsehens,dasWWW,Online-Multiplayerspiele,
Smartphones,SocialMedia,InternetofThings,Selftracking-Geräteetc.ru-
fenEuphoriker*innengleichermaßenaufdenPlanwieApologet*innen.

DieMedienpädagogikimUmfeldderGMKhatdabeitraditionellversucht,
einenunaufgeregten,differenziertenundmöglichstsachorientiertenBlickauf
dieDingezuwerfen.ImMittelpunktstehenHeranwachsendeundihreEnt-
wicklung,ihrMedienhandelnundihreMedienaneignung,genausowiegesell-
schaftlichePerspektivendesMedienhandelns.WieinkaumeinemanderenVer-
bandgibteshierengeBerührungspunktezwischenForschungundPraxis.Das
ForumKommunikationskultur2019(siehewww.gmk-net.de/gmk-tagungen/
forum-kommunikationskultur/forum-kommunikationskultur-2019/) widme-
tesichdiesenFragennachHerausforderungenundneuenPerspektivenfür
dieMedienpädagogik.WietreffendystopischeundutopischeVorstellungen
vonDigitalisierungaufzentraleBegriffederMedienpädagogik?

Mit jedem Technologie- und Epochenwandel verändert sich auch das
Selbst-undWeltverständnisvonMenschen.DieIdeendervergangenenJah-
rebezogensichaufunsereKörper,unserDenken,ebensowieaufunsere
Identität.DieVorstellungvonSubjektenalsaktiv,reflektiert,bewusstundfrei
handelnd,wiewirsieheutehaben,hatsicherstinderNeuzeitundinder
AblösungvonreligiösenNarrativenundIdeologienherausgebildet.Einesol-
cheVorstellungvomMenschen,einsolcherStatusderSubjekte,derenAu-
tonomieundHandlungsfreiheitsteheninmehrfacherHinsichtunterDruck:

Q ZumeinendurchtranshumanistischePerspektiven:EtwamittelsBioha-
ckingwerdenCyborgsbessere,digitalupgegradeteVersionendesMen-
schen.DasknüpftandiemethodischeTrennungvonGeistundKörper
beiDéscartesan(sieheoben).InderradikalerenVariantebestehthier
soetwaswiedieHoffnungaufeinendigitalenNürnbergerTrichter,per
UploadvonDateninsGehirn.UnddiePhantasie,dieKomplexitätneu-
rologischerProzesse imGehirn soweit zuentschlüsseln,dass sie auf
Computerübertragbarist,könntedazuführen,dassderMenschmögli-
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cherweiseewigalsSoftwareweiterlebt(sieheetwaHarari2017).Tech-
nischeMachbarkeitbeiseitegelassen,obwirunstatsächlicheinersolch
streng reduktionistischenAuffassungdesMenschenanschließenwol-
len, ist stark anzuzweifeln.Gleichsamerscheint natürlich verlockend,
dieLimitationenderconditiohumanazusprengen.

Q BigDatawirft Fragenauf: Erzeugendaten-undalgorithmen-basierte
VerfahreneinbesseresVerständnisdeseinzelnenMenschenalser*sie
esselbstvonsichhat?LassensichdadurchEntscheidungenundHan-
delnimAlltagmitbestimmtenWahrscheinlichkeitenvorhersagen(etwa
in Bezug auf Kaufentscheidungen, Partnerwahl oder potenzielle Ver-
brechen)?DerMedien-undSozialethikerFilipovicbeschreibt,dassdie
VorhersagbarkeitdesHandelnsundvorrangigdatenbasierteEntschei-
dungenjenseitstheoriegeleiteterReflexiondieAutonomieundHand-
lungsfreiheit unter Druck setzen (vgl. Filipovic 2013). Oder wie der
RechtswissenschaftlerMeyer-Schönbergerformuliert:

„Soeingesetzt,drohtBigDataunsbuchstäblichzuGefangenenvonWahr-

scheinlichkeitenzumachen.“(Meyer-Schönberger/Cukier2013:206)

Q Eindritter Punkt schränkt dieAutonomieder Subjekte ein:Überwa-
chung.Bereitsinden1980er-JahrenhatdasBundesverfassungsgericht
darauf verwiesen, dass durch Observation des Verhaltens von Men-
schenundGruppenundderenÄußerungeneineArtSchere imKopf
entstehenkann:

„Werunsicherist,obabweichendeVerhaltensweisenjederzeitnotiertund

alsInformationdauerhaftgespeichert,verwendetoderweitergegebenwer-

den, wird versuchen, nicht durch solche Verhaltensweisen aufzufallen.“

(BVerfG,Urteilvom15.12.1983,Rn146)

DiesedreiBeispielekündigenzumindesteinestarkeVeränderungderRah-
menbedingungen subjektivenHandelns an.Wie ist es um Interaktionund
Kommunikationbestellt?NeueAkteur*innenbetretendieBühne:Chatbots,
SoftwarealsAgentenderKommunikation.NochistesinderRegelso,dass
man sehr gut zwischen Mensch und Maschine unterscheiden kann. Men-
schensindabergeneigt,SoftwareoderRoboterals Interaktionspartneran-
zuerkennen,z.B.inGames,wieFriedrichKrotzinBezugaufComputerspiele
mitdemBegriff„interaktiveKommunikation“ausführt(Krotz2008:26),beim
kindlichenSpielenmitRoboternoderinHinblickaufBeziehungenzwischen
MenschenundKI(siehez.B.denDokumentarfilm Hi, AI!vonIsaWillinger).
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AberesverändernsichhiermöglicherweisedieRahmenbedingungen
fürInteraktion,mitImplikationenfürunsertheoretischesVerständnisvon
Interaktion und Kommunikation, wie sie etwa bei Habermas (Habermas
1981)grundgelegtsind.DieseVeränderungsprozessevonInteraktionspra-
xisgilteszuverstehenundrichtigzubewerten.Hier istmedienpädago-
gischeForschunggefragt.DieVorstellungvonSubjektenalsaktiv, reflek-
tiert,bewusstundfreihandelnd,wieobenbeschrieben,begründetauch
unsereAuffassungvondenGrundrechteneinzelner,vonGesellschaftund
staatlicher,liberalerOrdnung.DiePhänomene,umdieesheutegeht,sind
keineswegsnurtechnischerNatur.Digitalisierungisteingesellschaftliches
Metaphänomen,dasstarkmitanderenzentralenThemenunsererZeitver-
knüpftist:Kommerzialisierung,GlobalisierungoderKlimawandel.

Die Veränderungsprozesse der Rahmenbedingungen von Interaktion ver-
deutlichenaberauch,dassdieseebennichtunveränderbarsind.Welchenor-
mativeRelevanz(öffentlicher)KommunikationundmedialerNarrativeindiesen
Zusammenhängen ist offensichtlich?Wer steuertundkontrolliert aberderen
Rahmenbedingungen?EsgehthierauchumFragenachKontrolleundMacht.
WiekannBedeutungvonWissen,WahrhaftigkeitundFaktenorientierunginder
Kommunikationwiedergestärktwerden?WieentwickelnMenschenWertefür
einenUmganguntereinander?WennMedienrezeptionundKommunikationin
reinökonomisch-unddatengetriebenenStrukturenstattfinden,beeinflusstdies
auchpolitischeWillensbildung(vgl.Hofstetter2014)undRahmenbedingungen
fürdieAushandlungvonWertenderMenschenuntereinander.

MedienpädagogikkannhiermehralsnurKompetenzförderunginder
PraxisundeinbesseresVerständnisvonInteraktiondurchForschungleis-
ten.EsbedarfantheoriegeleiteterReflexionundnormativerSetzung.Und
esbrauchtpolitischesHandeln.Undso tauchenvielesehrgrundlegende
Fragenauf,dieauchoftethischerNatursind.
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