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Michelle Pröhl
Mit Coding die Welt verbessern

InBezugaufdasThemaProgrammierung(engl.Code)scheinenPhänomene
um sogenannte „Künstliche Intelligenzen“ (KI) Digitalisierungsdiskurse
weiterzuaktivieren(siehePfaff-Rüdigeretal.2022).KIsundAlgorithmen
agieren dabei nach ordnenden, normierenden Prinzipien und können
dadurch diskriminierende Systeme erschaffen sowie reproduzieren (vgl.
AlgorithmWatch 2017, 2019a, 2019b; Anderson 2018; Beranek 2021;
Kolleck/Orwat2020). Jene sortierendendigital-mathematischenSysteme
können damit zu digitalen Ungleichheiten führen. Hierzu beschreiben
DiMaggioundHargittai(vgl.2001)dieZero-LevelDivide(deut.:derunterste
Grad digitaler Ungleichheit) als das Fehlen von Technologieinfrastruktur
und -ressourcen in bestimmten Gemeinschaften, wie beispielsweise der
Zugang zu digitalen Technologien wie Internet und Computern. Darauf
folgendformulierenNorris(vgl.2001)wieauchCastells(vgl.2005,2017,
2021)dieFirst-LevelDivide(deut.:derersteGraddigitalerUngleichheit)
als die Fähigkeit von Menschen, digitale Technologien zu nutzen und
davonzuprofitieren.DerFokusliegthieraufdenindividuellenFähigkeiten
unddemtechnischenKnow-how,dasfürdeneffektivenEinsatzdigitaler
Technologienerforderlichist.AbschließendbeschreibtVanDjik(vgl.2005)
dieSecound-LevelDivide (deut.:der zweiteGraddigitalerUngleichheit)
als eine Kluft in den Fähigkeiten und Fertigkeiten, die erforderlich sind,
um digitale Technologien effektiv zu nutzen. Diese Kluft kann aufgrund
von Faktoren wie Bildung, Einkommen, Alter, Geschlecht und Wohnort
bestehen.SokanndasWissenumdigitaleUngleichheiten,einhergehendmit
einemgrundlegendenVerständniszuCode,dazubetragen,zuverstehen,
was Künstliche Intelligenz (KI) sein kann und wie sich automatische
Entscheidungssysteme auf Individuen sowie Gruppen auswirken. Wird
das Wissen zu automatischen Entscheidungssystemen in Verbindung
mit überwachungskapitalistischen Formationen nach Zuboff (vgl. 2018)
gebracht, werden Kapitalinteressen von „Tech“-Unternehmen sichtbar.
Dazu kumulieren jene „Tech“-Unternehmen gigantische Datensätze von
Menschen, die digitale Infrastrukturen nutzen. Mit diesen Datensätzen
ist es den „Tech“-Unternehmen möglich, Wahrscheinlichkeiten zu
Konsumentscheidungen zu berechnen. Dies geschieht nicht nur durch
das Sammeln und Analysieren von Daten, sondern auch durch die
Überwachung von Verhaltensmustern, Vorlieben und persönlichen
Informationen von Menschen auf sozialen Medien, über Mobiltelefone,
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vernetzte Geräte und digitale Plattformen. Diese Praktiken haben
AuswirkungenaufdiePrivatsphäre,denDatenschutzunddieAutonomie
vonIndividuenundGruppen.DieseenormeMachtermöglichtesdiesen
Unternehmen, die Verhaltensweisen und Entscheidungen der Menschen
zubeeinflussenundzumanipulieren.Zuboff(vgl.ebd.)beschreibtdaraus
die entstehende Problematik einer weiteren Konzentration von Macht
und Ressourcen und die Möglichkeit, demokratische Prinzipien damit
zuuntergraben.DiesedigitaleMachtkanndazugenutztwerden,umzu
lenken,waswirgesellschaftlichalsDigitalisierungverstehen,wahrnehmen
understrebenswertfinden.

DarananknüpfendzeigenaktuelleStudienundErhebungen,wievon
Initiative D21 e.V. (vgl. 2022), die JIM-Studie (vgl. mpfs 2021) sowie
KIM-Studie (vgl. mpfs 2018), aber auch die Studie zu Rahmen- und
ArbeitsbedingungenfürFraueninderInternetwirtschaftnachWittpahlet
al. (2020), verschiedene Defizite der Digitalisierung in Deutschland auf,
welchevonUngleichheiten inAlter,Geschlecht,KlasseundHerkunftbis
hinzueinerAbhängigkeitvomWohnortreichen.SosindMinoritätenim
Besonderen Ungleichheiten durch Digitalisierungsprozesse ausgesetzt.
In Bezug auf das Konzept des Überwachungskapitalismus lässt sich
ableiten,dassdieGestaltungvondigitalen Infrastrukturendurch „Tech“-
Unternehmen beeinflussbar und auch damit verbundene Vorstellungen
von Gesellschaft und Rollenverständnissen von diesen geprägt sind.
Gerade im Bezug auf die Studie zu Rahmen- und Arbeitsbedingungen
für Frauen in der Internetwirtschaft liegt die Vermutung nahe, dass
männlich-zentrierte Vorstellungen von digitalen Infrastrukturen
dominierend sind und so zu Ungleichheiten und Ungerechtigkeiten
führen können, da Perspektiven und Erfahrungen von FLINTA* (Frauen,
Lesben, intergeschlechtliche, nichtbinäre, trans* und agender Personen)
in die Gestaltung entsprechender Technologien unzureichend einfließen.
Dies kann zu einer Unterrepräsentation oder Unsichtbarkeit bestimmter
Geschlechtervorstellungen,ErfahrungenundAnliegeninderDigitalisierung
selbst führen. Professionelle Praktiker*innen können andieser Stellemit
ihrer didaktischen und pädagogischen Kompetenz ansetzen, um gegen
bestehende Ungleichheiten und Diskriminierungen einzuwirken. Eine
besondere Perspektive zu dem Thema bietet Beranek (vgl. 2021) im
RahmeneinerAufarbeitungvonMenschenrechtenundderProfessionsethik
der Sozialen Arbeit (vgl. Greune et al. 2014; IFSW 2018; Leinenbach/
Stark-Angermeier 2016), welche bereits eine breite methodische
Kompetenz aufweist, um gegen Ungleichheiten, Ungerechtigkeiten und
Diskriminierungen partizipativ sowie emanzipatorisch zu agieren. Die
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AnsätzederReparierbarkeit,wievonKrebsetal.(vgl.2018),Grewe(vgl.
2017)undJonasetal.(vgl.2021)vorgeschlagen,bietenwertvolleEinblicke
fürdieMedienpädagogik.EbensoeröffnetdieBetrachtungvonFree-Open-
Source-Software (FOSS), unterstrichen durch die Arbeiten von Moglen
(vgl.1999,2004)sowieLessig(vgl.2004,2006),zusätzlichePerspektiven.
Der Diskurs zur digitalen Nachhaltigkeit in Deutschland, hervorgehoben
durch die Perspektiven von Kannengießer (vgl. 2022), Roos (vgl. 2020),
Bush/Birke(vgl.2022)undAlgorithmWatch(vgl.2022),könnteebenfalls
bedeutende Impulse für medienpädagogisches Handeln liefern. Dieses
HandelnbeinhaltetinsbesonderedieaktiveMedienarbeitimKontextvon
WissenserwerbundAnwendbarkeitvonCode.

Zusätzlich ist es wichtig, die Rolle der Programmierkenntnisse in der
Medienpädagogik mit den methodischen Konzepten der Sozialen Arbeit
zurBekämpfungvonDiskriminierungundzurFörderungvonGleichheitzu
verknüpfen.DurchdieFähigkeit,Codezuverstehenundzuerstellen,können
Medienpädagog*innendazubeitragen,digitaleMedieninhaltezugänglicher
undrepräsentativerfürverschiedenesozialeGruppenzugestalten.Darüber
hinauskönnensiedazubeisteuern,Bildungsungleichheitenzuverringern,
indemsiedieProgrammierfähigkeitenalsWerkzeugzurSelbstwirksamkeit
und Ermächtigung nutzen. So kann ein ganzheitlicher Ansatz entstehen,
dersowohltechnischeFertigkeitenalsauchsozialeSensibilitätbeinhaltet.
Wenn diese interdisziplinär medienpädagogische Praxis dazu noch
selbstwirksame, kollaborative und kommunikative Angebote fördert, die
sowohldasGemeinwohl(sieheScobel2022)alsauchökologischeAspekte
berücksichtigen, kann sie dazu beitragen, dass Menschen ihre eigenen
Lebensumstände verbessern und sich für eine gerechtere Gesellschaft
durchdieMöglichkeitenvonCodeeinsetzen.

Selbsterfahrungen zu Code in der medienpädagogischen 
Arbeit

Programmierung umfasst die Handlung des Codierens von Anweisungen
mithilfe von Programmiersprachen für Computerprogramme. Diese
codiertenAnweisungenwerdenvonComputerprogrammenberechnetund
ausgeführt.InderMedienbildungliegtdieAufgabeinterdisziplinärerTeams
undPraktiker*innendarin,diesenabstraktenVorgangdesProgrammierens
niedrigschwellig, lebensnah, handlungsorientiert und sozial in den
Kontexten der Adressat*innen zu vermitteln. Dabei stehen Institutionen
der Medienbildung vor der Herausforderung, einen Balanceakt zwischen
den ökonomischen Angeboten gewinnorientierter Unternehmen und
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den gesellschaftlichen Anforderungen und Erwartungen hinsichtlich der
BewältigungvonLebens-undAlltagsaufgabendurchdieAdressat*innenzu
vollziehen. Die verschiedenen Akteur*innen (Professionelle, Institutionen,
Adressat*innen,Gesellschaft,ökonomischAgierende)unddieAnforderungen
an die Praktiker*innen (Bewältigung von Lebens- und Alltagsaufgaben,
niedrigschwelligerZugang,ökonomischeEffizienz,ökologischesBewusstsein,
Reflexionsfähigkeit, methodisches Wissen) erfordern physische und
psychischeRessourcen,umsichdenThemenderProgrammierungunddes
Codeszuwidmen.Praktiker*innenstehendabeiimstetigenAustausch,sei
es auf Fachtagungen, in Netzwerken oder informellen Gesprächen. Aus
diesemAustauschergibtsichzumTeildiePerspektive,dassPraktiker*innen
oft selbst unter ökonomischem Druck stehen, da eine Planungssicherheit
außerhalb von befristeten medienpädagogischen Projekt-Finanzierungen,
insbesonderedurchstaatlicheAkteur*innen,nichtausreichendgewährleistet
wird.DiesemitunterschwierigenArbeitsbedingungenvonPraktiker*innen,
insbesondereimKontextbefristeterProjekt-Finanzierung,stellendamiteine
HerausforderungfürmedienpädagogischeArbeitdar.Dennochspielendas
ProgrammierenunddiedamitverbundenenKompetenzentwicklungeneine
wichtige Rolle beim Abbau von Ungleichheiten und Diskriminierungen.
Praktiker*innen setzen sich aktiv dafür ein, niedrigschwellige Zugänge
und inklusive Bildungsangebote zu schaffen, um digitale Medien gerecht
zugänglichzugestalten.TrotzdesökonomischenDrucksundderfehlenden
Planungssicherheit engagieren sich Praktiker*innen autodidaktisch
und altruistisch, um digitale Ungerechtigkeiten zu reduzieren und
Diskriminierungenentgegenzuwirken.

Open Source als Ausgangspunkt

UmdieWelt,inderwirleben,mithilfevonCodezuverbessern,isteszunächst
wichtig,eineklareVorstellungdavonzuhaben,wasgenauverbessertwerden
soll und was mit Code gemeint ist. Dabei bezieht sich Code in diesem
Kontext auf das Programmieren von digitalen Geräten, seien es kleine
odergroßeGeräteodersogarandereProjektewieSmartphone-Appsoder
ProgrammezurAutomatisierungvonProzessenaufdigitalenSystemen.In
diesemZusammenhangwerfenDiskurseüberdigitaleObsoleszenz(siehe
Mason2018),Überwachungskapitalismus(sieheZuboff2018)undDigitale
Nachhaltigkeit (siehe Kannengießer 2022) Parallelen zur Proprietät von
Codeauf. Sieverdeutlichen,wieunterschiedlicheBedingungenSoftware
sowie den Programmierprozess entweder transparent und kollaborativ
gestaltenoderineineproprietäreRichtunglenkenkönnen.DieseDiskurse
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stellendieAuswirkungenvonproprietärenAnsätzenundPraktikeninfrage
und fördern alternative Konzepte wie Transparenz und Kollaboration.
Daran anknüpfend liegt der Fokus und Ausgangspunkt dieses Textes auf
demKonzeptderfreienundquelloffenenProgramme(engl.:Free-Open-
Source-Software[FOSS])undderenProgrammierung.FOSSisteineArtvon
Software,derenQuellcodefreizugänglichistundvoneinerGemeinschaft
und einzelnen Personen entwickelt und verbessert werden kann. Dies
ermöglichtdenBenutzer*innen,dieSoftwareanzupassen,zumodifizieren
undzuteilen,ohnedurchproprietäreLizenzmodelleeingeschränktzusein.
Im Kontext der Medienbildung stellt FOSS ein wichtiges Werkzeug dar,
umdenMenschenKenntnisseundFähigkeiten imUmgangmitdigitalen
Medien zu vermitteln. Dabei geht es um Zugänglichkeit, Partizipation,
Kollaboration,Gemeinsinn,TransparenzundkritischesDenken/Reflexion.
Da FOSS in der Regel unter einer sogenannten Open-Source-Lizenz
veröffentlichtwird,istsieoftimInternetfreiverfügbar.Diesermöglichteine
breiteZugänglichkeitundförderteineaktiveBeteiligungderNutzer*innen
anderWeiterentwicklungundVerbreitungderSoftware.

Open Source Lizenzmodelle für die Praxis

Als Beispiel für eine Open-Source-Lizenz kann die GNU Affero General 
Public License v3.0 (AGPL)genanntwerden,diebeispielsweiseaufCode-
Verwaltungsplattformen wie GitHub, GitLab und Gitea verwendet wird.
EineAGPL-LizenzzeichnetsichdurchdasCopyleft-Prinzipaus,dasbesagt,
dass ein Software-Projekt, dasunterderAGPL-Lizenz steht, kopiert und
verändert werden darf, jedoch ausschließlich unter derselben Lizenz
veröffentlicht werden muss. Die genannten Verwaltungsplattformen
sind über Internetbrowser erreichbar. Eine andere häufig verwendete
Open-Source-Lizenz ist die MIT-Lizenz (Massachusetts Institute of 
Technology Lizenz), die das Kopieren und Verändern von Quellcode von
MIT-lizenzierter Softwareunter einer eigenenoder einer anderen Lizenz
erlaubt.DiegenanntenLizenzmodellevonAGPLbisMIT-Lizenzsindauch
auf den Versionsverwaltungsplattformen GitHub, GitLab und Gitea für
Open-Source-Projekte zufindenund stellenwichtigeWerkzeuge fürdie
VersionsverwaltungvonOpen-Source-Software-undCode-Projektendar.
Auf diesen Plattformen stellen Entwickler*innen Open-Source-Software-
Projekte der Öffentlichkeit zur Verfügung und arbeiten kollaborativ mit
anderenEntwickler*innenamProgrammcodezusammen.Dabeigehören
PullRequests(Anfragen)undIssues(Fehler)zudenGrundkonzeptender
SoftwareentwicklungüberVersionsverwaltungsplattformen.
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FOSS als mögliches Modell für Code in der Medienpädagogik

AmBeispielgroßerFOSS-ProjektewieLibreOffice,daseineOpen-Source-
Bürosoftwaredarstellt,könnensichEinzelneaktivanderGestaltungvon
LibreOffice beteiligen. Dies kann von der Übersetzung von Anleitungen
und Dokumentationen über die Testung bis hin zur Entwicklung neuer
Softwarefunktionen oder der Beseitigung von Softwarefehlern reichen.
Es gibt auch viele Möglichkeiten der Beteiligung beim Planen von
Community-Veranstaltungen. Ähnliche Strukturen zeigen sich in FOSS-
Projekten wie WordPress, Moodle, OpenStreetMap und Wikipedia, die
ein großes Interesse an einer aktiven Community haben. Im FOSS-
Universum gibt es organisatorische, planerische und ethisch-moralische
InstanzenwiedieFreeSoftwareFoundation(FSF)undinEuropadieFree
SoftwareFoundationEurope(FSFE),EuropeanDigitalRights(EDRi)sowie
in Deutschland speziell das Forum InformatikerInnen für Frieden und
gesellschaftliche Verantwortung (FIfF), AlgorithmWatch, Digitalcourage
unddenChaosComputerClub.BeisolchenAufzählungenfälltesimmer
schwer,sicheinzugrenzenundeinenAnfangundeinEndezufinden.Diese
kleineAufzählungsolllediglicheineOrientierungfürdieAkteur*innenim
digitalenBereichgebenundsollandieserStelleausreichen,umsichnoch
einmalaufFOSSundinsbesonderedasCodenzukonzentrieren.

Wie zuvor dargestellt, ermöglichen Free-Open-Source-Projekte eine
gewisseZugänglichkeitimRahmendesGemeinwohls(sieheAckseletal.2015
undScobel2022).Open-Source-LizenzenwieAGPLundMITermöglichen
es,RessourceninFormvonCodeallenAkteur*inneninderMedienbildung
zugänglichzumachenundkommenderGesellschaftzugute.Diesermöglicht
Praktiker*innen in der Medienpädagogik, diese Code-Ressourcen in ihren
eigenen Kontexten zu rezipieren und sie zu nutzen, zu verändern und
bereitzustellen.DurchdieseKonfigurationentstehtüberdasInternet,sofern
esnichtdurchSanktionen,ZensuroderdenMangelanschlechterodernicht
vorhandenerHardwareeingeschränktist,einerleichterterZugangzufreier
Software,beidemdieNutzer*innensichsowohlandenSoftware-Projekten
alsauchandenEinrichtungenbeteiligenkönnen.EinweitererVorteilvon
offenem Quellcode kann die Entmystifizierung der Funktionsweise von
Software und ihrer Programmierung sein. Durch kollaborative Arbeit und
aktiveKommunikationinnerhalbderEinrichtungen/InstitutionenzuFOSS-
ProjektenkönnenmitmedienpädagogischenAnleitungenReflexionsprozesse
mitdenAdressat*innen ingesellschaftlicheKontextepolitischundethisch
eingeordnetwerden.DadieMedienpädagogikhiereinenpraxisorientierten
Ansatz in Bezug auf das Machen und Programmieren verfolgt, ergibt
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sich nun nicht nur ein Bildungsauftrag, sondern auch eine zwingende
sozioökonomischeundandenMenschenrechtenorientierteNotwendigkeit,
Menschendazuzubefähigen,denUmgangmitCodeundProgrammierung
zu verstehen und selbstwirksam mit digitalen Medien und Systemen
umzugehen. Diese Perspektive entrückt digitale Medien und Systeme aus
einemreinenökonomischenVerwertungsprozessundreflektierteingebettete
undzugeschriebeneWerteundNormen(engl.Bias)indigitalenSystemen.

Wie kann Code in der Praxis gestaltet werden?

Eine praktische Anwendung von Code kann sowohl über visuelle
Programmierkonzepte wie Blockly (https://developers.google.com/
blockly)undScratch(https://scratch.mit.edu)erfolgen.EinBeispielfüreine
solcheBlockcode-AnwendungistinAbbildung1zusehen.Auchüberdie
Textprogrammierung mittels Skriptsprachen wie JavaScript, MicroPython, 
PythonundArduino (C++)könnenAnwendungeninderPraxisumgesetzt
werden, wie beispielhaft in Abbildung 2 gezeigt wird. Plattformen wie
https://code.org bieten eine gemeinnützig betriebene Umgebung für
ein erstes visuelles Programmieren. Für einen noch niedrigschwelligeren
Zugang zum algorithmischen Denken ohne digitale Geräte stehen auch
Einstiegsspiele wie das Bodyprogramming- oder Zip-Zap-Boing-Spiel zur
Verfügung(vgl.Bröcklingetal.2021).EineweitereniedrigschwelligeOption
bietetdasPhysicalProgrammingmitMikrocontroller-Entwicklungsplatinen
wieCalliope, Microbit, Arduino, Raspberry Pi PicoundRaspberry Pi Pico W.
Mit dem Calliope und Microbit können bereits mit einfachen Blockly-
Programmen schnelle Ergebnisse erzielt werden, wie programmierbare
Nametags, Schrittzähler, Musikinstrumente oder Schere-Stein-Papier-
Spiele. Es ist erwähnenswert, dass Microsoft die Plattformen für die
Programmierung von Calliope und Microbit betreibt und entsprechende
AppsaufmobileGerätezurVerfügungstehen.AufdiesenPlattformen(z.B.
https://makecode.microbit.org) können nicht nur die Mikrocontroller-
Platinenprogrammiert,sondernauchvieleBeispiel-Projekteangeschautund
nachgemacht werden. Bei Programmier-Projekten mit jungen Menschen
imHinblickaufLebensweltnäheundSelbstwirksamkeitserfahrungenistes
wichtig,aufihreInteressenundErfahrungeneinzugehen.ImIdealfallhaben
Programmier-Projekte einen direkten Bezug zu den Lebenswelten der
jungenMenschen,weckenihreNeugierde.Es istratsam,aufspielerische
Elemente und praktische Anwendungen zu setzen, damit die jungen
Menschen den Nutzen und die Auswirkungen ihrer Programmierarbeit
unmittelbarerlebenkönnen.
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DieskanndurchdieEntwicklungvonProjektenermöglichtwerden,die
ihrenAlltagbetreffenoderinihrempersönlichenInteressensbereichliegen.
MitdenzuvorgenanntenPlattformenwieScratch, CalliopeundMicrobit
können junge Menschen ermutigt werden, spielerisch eigene kreative
Lösungenzuentwickeln.Dabeisolltejedochberücksichtigtwerden,dass
diesePlattformenvonbestimmtenUnternehmenbetriebenwerden,wie
beispielsweise Microsoft für Calliope und Microbit. Es ist wichtig, den
Teilnehmendenbewusstzumachen,dassesauchalternativePlattformen
gibt und dass Programmierung nicht auf bestimmte Anbieter oder
Technologienbeschränktist.DadurchkönnensieeinbreiteresVerständnis
fürverschiedeneAnsätzeundMöglichkeitenentwickelnundihredigitalen
Kompetenzenvielseitigweiterentwickeln.

Fazit

ZusammenfassendsollandieserStellenocheinmalhervorgehobenwerden,
dass digitale Ungleichheiten und Diskriminierung durch algorithmische
Systemeverstärktwerdenkönnen.Deshalbisteinekritischeundreflektierte
AuseinandersetzungmitCodeimKontextaktuellerDigitalisierungsdiskurse
(z.B. automatische Entscheidungssysteme) von großer Relevanz für die
aktiv handelnde medienpädagogische Arbeit. Diese Relevanz ergibt

a) Blockcode-Beispiel für das Microbit 
über den Online-Code-Editor Makecode 
(https://makecode.microbit.org)

b) Microbit, zwei Nägel als 
Feuchtigkeitssensoren und ein Motor 
mitStrohhalm zur Wasserzuführung

Abb. 1: Beispiel(block)code für ein Bewässerungssystem, welches mit einem Motor über 
ein Microbit gesteuert wird, um Wasser in einen Blumentopf zu kippen (siehe https://
makecode.microbit.org/projects/plant-watering, Stand: 18.07.2023)
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sich im Besonderen aus der Betrachtung überwachungskapitalistischer
Formationen,diesichaufvielfältigeArtaufdieAlltagsweltjungerMenschen
auswirken.Betroffen sind insbesonderedieZugänglichkeit,Nutzungund
dasVerständnisdigitalerSysteme.DurchdieaktiveAuseinandersetzungmit
CodeindermedienpädagogischenPraxiskanneinselbstwirksamerUmgang
mit digitalen Systemen lebensweltnah bei jungen Menschen gefördert
werden. Dabei besteht für die Praktiker*innen die Herausforderung,
Machbarkeitundethisch-gesellschaftlicheAnsprüchezusammenzubringen.
Hier lassen sichKonzepteausdenFOSS-Bereichenadaptieren,anpassen
undindiemedienpädagogischePraxisintegrieren.
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