Humanistische Union

Dieich rief, die Gaister, werd ich nun nicht los ...
L ehrkunst, Digitalisierung und Virtualitat oder:
Uber die Rickgewinnung der Autonomie tUber das
eigene Denken und Handeln

Inzwischen wird Unterrichten und Lernen durch mechanische Lehrer (heute digitale Systeme) reduziert auf
abfragbares Repetitionswissen, das nach Alters- und Leistungsstufen vermittelt und sofort abgepr tft wird.
Lernen wird zur Re-Aktion auf Prifungsfragen. Eine Maschine , versteht* ja nicht, was an Texten oder
Grafiken angezeigt, per Sprachsoftware artikuliert oder als nachste Aufgabe gestellt wird. Ralf Lankau sieht
diesin seinem Beitrag kritisch und vertritt eine,, paddagogische Wende" . Wer Lernenden eine

sel bstbestimmte Zukunft ermoglichen und Bildungschancen er 6ffnen wolle, solle die Fixierung auf das
Vermessen von Lernleistungen beenden und auf das Erzehen, Unterrichten, Vermitteln und Verstehen
fokussieren.

In der Geschichte »Die Schule« (Originaltitel: , The fun they had*) von 1954 beschreibt der russisch-
amerikanische Wissenschaftler und Science fiction Autor Isaac Asimov, wie die Schule der Zukunft im Jahr
2157 aussieht — oder genauer: dass es gar keine Schulen mehr gibt. Jedes Kind hat neben seinem
Kinderzimmer im Elternhaus einen kleinen Schulraum, in dem es von einem mechanischen Lehrer (einer
Maschine mit Bildschirm und einem Schlitz zum Einwerfen der Hausaufgaben) unterrichtet wird. Diese
Lehrmaschineist perfekt auf die Fahigkeiten des einzelnen Kindes eingestellt und kann es optimal
beschulen. Nur: Maschinen kénnen kaputt gehen. Die elfjahrige Margie wird von ihrem mechanischen
Lehrer wieder und wieder in Geographie abgefragt, aber jedes Mal schlechter benotet. Das sieht die Mutter
und ruft den Schulinspektor, um den mechanischen Lehrer zu reparieren.

»Margie hatte gehofft, dass er ihn nicht wieder zusammenbringen wrde, aber er hatte Bescheid
gewusst, und nach einer Stunde oder so hatte das Ding wieder dagestanden, gross und schwarz
und hasslich, mit einer grossen Mattscheibe darauf, wo alle Lektionen gezeigt wurden, und mit
einem Lautsprecher daneben, der die Fragen stellte.

Aber das war nicht das Schlimmste. Der Teil, den Margie am meisten hasste, war ein Schlitz, in
den sie alle Hausarbeiten und die Antworten auf seine Fragen stecken musste. Alles das musste
siein einem Lochcode schreiben, den sie mit sechs Jahren gelernt hatte, und der mechanische
Lehrer rechnete die Noten im Nu aus.”!



1. Unterrichtsmaschinen: Von Assmov zu ChatGPT

In wenigen Sdtzen beschreibt Asimov, was derzeit zum Tell bereits Praxis ist oder werden soll. Kinder sitzen
an Bildschirmen und werden von mechanischen, heute digitalen, Apparaten beschult. Das Unterrichten und
Prufen wird an Maschinen delegiert und entpersonalisiert. Technische Systeme arbeiten heute zwar mit
Avataren, Lernsoftware und der sogenannten ,, Ktinstlichen Intelligenz” (K1), aber das Prinzip der sozialen
Isolation an Displays und Interaktion mit technischen Geréten statt zwischen Menschen findet sich bereits
bei Asimov. Versprochen wird das technisch optimierte, individualisierte Beschulen jedes Kindes dank
mechanischer (heute digitaler) Prézision. Der Sozialraum Schule mit Klassenzimmern und Pausenhof wird
durch die Beschulung zu Hause ebenso eliminiert wie das gemeinsame Lernen und gegenseitige Helfen.
Durch die Auflésung von Schule und Klassenverband arbeiten Kinder ihr Lernpensum an einer Lernstation
(in Zeiten der Pandemie vor einem Bildschirm oder an einem Tablet zu Hause) ab. Die Kinder am Display
sind dem Apparat ausgeliefert. Mit einer Maschine kann man nicht diskutieren. Die per Video )
zugeschalteten ,, Lehrkrafte" konnen reale Menschen oder computergenerierte ,, emphatische Lernbegleiter !
sein.

Zugleich wird Unterrichten und Lernen durch mechanische Lehrer (heute digitale Systeme) reduziert auf
abfragbares Repetitionswissen, das nach Alters- und Leistungsstufen (heute: Kompetenzraster und -stufen)
vermittelt und sofort abgeprift wird. Lernen wird zur Re-Aktion auf Prifungsfragen. Eine Maschine
,versteht” janicht, was an Texten oder Grafiken angezeigt, per Sprachsoftware artikuliert oder als nachste
Aufgabe gestellt wird. Maschinen funktionieren nach Steuerungsanweisungen in Maschinencodes. Sie
funktionieren korrekt oder sind falsch konfiguriert bzw. defekt. Maschinen (Computer sind
Rechenmaschinen) haben weder ein Bewusstsein, noch einen Willen oder irgendeine Absicht. Ein
Computersystem kann weder reflektieren noch selbst entscheiden. Alles muss als Programmcode und
konkrete Handlungsanweisung hinterlegt sein. Es sind kybernetische Steuerungssysteme, die nur ,, Richtig®
oder ,,Falsch bzw. als Bindrcode Null (0) oder Eins (1) kennen.!! Die Microsoft-Deutschland-Chefin
Sabine Bendiek préazisierte in einem FAZ-Interview: ,, Eine K| kann viele Dinge ganz toll, aber letztlich
rechnet sie auf Basis von groRRen Datenmengen“!Y. Es sind Datenverarbeitungsmaschinen.

Das muss man sich in Erinnerung rufen, da esim Kontext digitaler und besonders der aktuellen KI-Systeme
auf Basis grof3er Sprachmodelle (Large Language Models, LLM) wie ChatGPT, Bard u.a. Tendenzen gibt,
die Grenze zwischen Mensch und Maschine in beide Richtungen aufzul 6sen und Maschinen zu L ebewesen
zu UberhohenY. Der Anthropomorphismus (die Vermenschlichung und Zuschreibung menschlicher
Eigenschaften an Maschinen) und der Animismus (die Zuschreibung mentaler Eigenschaften an Maschinen)
sind zwar historische Konstanten, bekommen ihre besondere Dynamik aber dadurch, dass die heutigen I T-
und K1-Systeme bereits in Webanwendungen, Suchmaschinen und Appsim Einsatz sind, ohne dass wir uns
dartiber im Klaren sind oder Einfluss darauf nehmen konnten. Die Online-Welt wird bereits von
Wirtschaftsinteressen dominiert und lasst sich nur Gber Programme (Browser, Datenbanken, Suchroutinen,
Algorithmen) erschlief3en, die fir Nutzerinnen und Nutzer intransparent sindY..

Von Maschinen selbst geht keine Gefahr aus. Sie wollen weder die Weltherrschaft Ubernehmen noch
schicken sie Terminatoren als Auftragsmorder oder reisen durch die Zeit. Solche Fantastereien Uber den
Machtanspruch und Gewalttétigkeit der Maschinen gegeniiber Menschen dienen dazu, von den tatséchlichen
Gefahren und konkreten Geschéftsinteressen abzulenken, die auch mit dem aktuellen K1-Hype verbunden
sind"!!, Tatsachliche Gefahr geht von Menschen und deren Interessen und von bereits etablierten



Machtstrukturen aus, die Uber digitale Kandle die Sozial systeme und die 6ffentliche Meinung okkupieren.
Die langjahrige Google-Mitarbeiterin und heute Signal-Chefin Meredith Whittacker thematisiert diese
Ablenkungsstrategie:

»Anstatt uns auf Fragen der Macht, Asymmetrien, Diskriminierung, der Verschlechterung der
Arbeit zu konzentrieren, konzentrieren wir uns auf Science-Fiction-Fantasien. (...) Das Narrativ
von kuinstlicher Intelligenz dient dazu, das Uberwachungsgeschéftsmodell als Kern der Tech-
Industrie zu festigen und auszuweiten.“V!!!

Der Kampf, der gerade ausgefochten wird, ist ein Kampf um Marktanteile und die Aufmerksamkeit der
Konsumenten. Microsoft versucht Uber die milliardenschwere finanzielle Unterstiitzung von OpenAl (das
sind die Entwickler von ChatGPT und Dall-E2) Google die Vorreiterrolle bei Suchmaschinen und
Werbepl&tzen streitig zu machen. Der Clou der aktuellen Bots wie ChatGPT oder das Google-Pendant Bard
ist ja, dass man nicht mehr Stichworte eingibt und eine Liste von Links angezeigt bekommt, die man
anklickt. Bel den neuen ChatBots stellt man Fragen und bekommt komplette Antworten oder gibt
Anweisungen und bekommt das fertige Ergebnis als Text oder Video, Présentation oder Programmcode. Das
Denken, Recherchieren und Formulieren wird an Bots ausgelagert. Man tippt Anweisungen in eine
Eingabemaske (den Prompt), die Programme machen daraufhin, je nach Aufgabenstellung, die
Hausaufgaben, schreiben Hausarbeiten oder Dissertationen (der Grad der Wissenschaftlichkeit ist ebenso
einstellbar wie die Altersstufe fur Texte in der Schule). Gedichte oder Musikstiicke lassen sich damit ebenso
generieren wie Bilder oder Videos u.v.m. Das L eistungsspektrum ist durchaus beeindruckend.

Die Funktionsweise und das Problem falscher Antworten oder erfundener Inhalte (Konfabulationen) sind
anderweitig ebenso beschrieben worden wie typische Merkmale zum Identifizieren computergenerierter
Grafiken und Bilder. Hier steht in Frage, welche Bedeutung und Konsequenzen sol che kybernetischen
Steuerungssysteme als Tools fir Schulen haben (kdnnen) oder ob nicht eher die I T-Systeme umkonfiguriert
werden miissen, bevor man sie in Bildungseinrichtungen einsetzen kann. Denn selber Denken (kdnnen) war
einst Aufgabe und Ziel von Unterricht und ist nach wie vor die Basis fur Bildungsprozesse.

Die bindre Logik technischer Systeme st fur funktionale und fur konkrete Aufgaben und z.B. Prifverfahren,
etwain der automatisierten Produktion, notwendig und effizient. Es sind Grundprinzipien des
Qualitatsmanagements: Standardisierung und Automatisierung von Prozessen mit dem Ziel der Normierung
der Produktion und der Resultate. Fir die industrielle Herstellung von Gitern oder Dienstleistungen ist das
als Arbeits- und Produktionsplanung sinnvoll. Fur Lernprozesse hingegen greift ein derart reduziertes,
mechani stisches Verstdndnis von Lernen und die Reduktion auf Prifbarkeit zu kurz — auch wenn diese
Vorstellungen vom Nuarnberger Trichter bis zu heutigen Anwendungen der so genannten ,, Ktinstlichen
Intelligenz” (K1) reichen. Aber zum Denken lernen als Ziel von Lehre und Unterricht brauchen wir ein
menschliches Gegeniiber, den direkten Dialog, die Auseinandersetzung und den Diskurs. So formulierte es
Immanuel Kant im Text ,, Was heif3t: sich im Denken orientieren?* (1786). Sollte das fehlen, bekdmen wir
nur leere Kopfe, die zwar das Repetieren (heute: Bulimie-Lernen) trainieren, aber nicht selbstandig denken
und Fragen stellen konnten.

Die Maschinenmetapher fur Lernende und Lernen ist womadglich das durchgangige Missverstandnis bei der



Diskussion tber Informationstechnik (IT) und KI in Schulen. Lernen wird al's mechanischer und/oder
technischer Vorgang verstanden, die Lerner selbst als zwar organische und psychische Wesen, letztlich aber
steuerbares Systeme. Nur: (Lern)Software, ChatBots und K1-Systeme sind Datenverarbeitungsmaschinen,
der Mensch ist es nicht. Wenn daher mit Rechnersystemen in Schulen gearbeitet werden soll, muss man al's
erstes klaren: Was sind das fir Systeme, was kénnen sie und vor allem, was konnen diese
informationstechnischen Systeme nicht?

2. Begriffsklarung: Was bedeutet digital und digitalisieren?

Digit bedeutet Ziffer oder eine Stelle in der Anzeige eines elektronischen Geréts. Als Adjektiv bedeutet
digital , in Ziffern dargestellt oder auf Digitaltechnik bzw. -verfahren beruhend”. Als Verb bedeutet , etwas
zu digitalisieren”, beliebige ,, Information” (noch ohne Kontext und Bedeutung) in eln technisches Signal zu
transformieren, um es maschinenlesbar zu machen. Ob Text oder Bild, Mimik oder Gestik, Téne oder
Raumtemperatur: Alles wird durch Sensoren, Kameras oder Mikrofone aufgezeichnet und zu Daten, Dateien
und Datensdtzen konvertiert. Diese Digitalisate werden nach der Logik von Datenverarbeitungssystemen,
mit Hilfe entsprechender Programme und Algorithmen, verarbeitet. Digitalisierung al's technischer Prozess
sagt nichts dartiber, was mit diesen Daten passiert. Die Aufgabe tUbernehmen Algorithmen. Es sind
Handlungsanwei sungen (Operationsbefehle), die vorgeben, wie Rechner bzw. Software Daten verarbeiten
(sollen). Der wichtigste Unterschied: Bei proprietarer (herstellerabhangiger) Software kennt nur das
Unternehmen den Sourcecode und damit die konkrete Funktionalitét. Bel Software nach den Regeln der Free
+ Open Source Software (FOSS) ist der Code 6ffentlich, kann gelesen und geéndert werden. AlsIT des 21.
Jh. sollte ausschliefdlich Open Source Software zum Einsatz kommen. Das gilt vor alem fir den Einsatz von
IT im Kontext von Sozial systemen (Arbeit, Bildung, Gesundheit). Hier bedeutet Digitalisierung, dass Daten
Uber menschliches Verhalten, Uber die Psyche und Emotionen der Probanden aufgezei chnet,
maschinenlesbar gemacht und automatisiert ausgewertet werden, um menschliches Verhalten zu steuern.
Hier muss die Transparenz der Algorithmen Pflicht werden, da Entscheidungen tber und fir Menschen
getroffen werden.

Digitale Transformation bezeichnet die Forderung der 1 T- und Wirtschaftsverbande, nach und nach alle
menschlichen Lebensbereiche nach den Parametern und Anforderungen von Datenverarbeitungssystemen
und Datendkonomie umzustrukturieren, um sie der Logik von Aufzeichnung, Auswertung und
algorithmisierter Berechenbarkeit anzupassen. Die Konsequenz, zumindest fir die Datendkonomie: Esist
nur noch relevant, was als Daten erfasst (datafiziert) und digital gesteuert werden kann. Der Dreisatz der
Digitaltechnik lautet: Automatisieren, Digitalisieren, Kontrollieren*. Nicht der Mensch mit seinen
Bedirfnissen steht im Mittel punkt technischer Systeme, sondern die Effizienz und Optimierung der
Datenverarbeitung. Das fulhrt zum Begriff des UberwachungskapitalismusX, den die US-amerikanische
Wirtschaftswissenschaftlerin Shoshana Zuboff fur die Datenbkonomie der US-Konzerne und deren Agieren
in Europa und weltweit gepragt hat. In Schulen wird aus der Verbindung von Digitaltechnik und Learning
Analytics zur Profilierung der Schiilerinnen und Schiiler UberwachungspadagogikX!.

Der relativ neue Begriff Digitalitat als Substantiv soll die digital codierte Verbindung zwischen Menschen,
zwischen Menschen und Objekten und zwischen Objekten des ,, Internet of Things* (10T) umfassen. Statt der
eher technischen Definition von Digitalisierung sollen mit dem Begriff der , Kultur der Digitalitat” (Stalder)
soziale und kulturelle Praktiken beschrieben werden, dhnlich dem (ebenso ungenauen) , Digital Lifestyle”.
Der Begriff intendiert die Akzeptanz der Allgegenwart und permanenten Interaktion von Menschen mit



digitalen Endgeréten und netzbasierten Diensten. Wie bei Negropontes Definition von ,, Post-Digitalitét” X!
wird Uber Datenaufzeichnungs- und Datenverarbeitungssysteme im privaten wie im 6ffentlichen Raum, in
der Kleidung und demnéchst im eigenen Korper nicht mehr diskutiert, weil sie allgegenwértig und als
normal akzeptiert sind. Die Rechner riicken uns buchstablich auf und in den LeibX!!l, Kulturpolitisch wird
mit dem Begriff der Digitalitét die nachste Stufe des Technikdeterminismus als Paradigma etabliert: Der
Mensch ist nurmehr ein Element der Interaktionskette von Daten sendenden Objekten und
Netzwerkdiensten. Bildungspolitisch setzt sich die Fraktion der Digitalwirtschaft durch und redlisiert die
Vision von Asimov. Die letzte Stufe der Uberhdhung der |1 T-Systeme findet sich beim israelischen
Historiker Y uval Noah Harari. In seinem Buch ,,Homo Deus" buchstabiert er die Fiktion aus Allgegenwart
und Allmacht technischer Systeme aus. Menschen sind nurmehr Datenspender:

»Menschen sind lediglich Instrumente, um das Internet der Dinge zu schaffen, das sich letztlich
vom Planeten Erde aus auf die gesamte Galaxie und sogar das gesamte Universum ausbreiten
konnte. Dieses kosmische Datenverarbeitungssystem ware dann wie Gott."X1V

Auf die Idee, Datenverarbeitungssysteme a's neue Gottheit zu vermarkten, kdnnen nur Digital-Adventisten
kommen. Aber Technikglaubigkeit ist eine Basis flr praktizierten UtilitarismusXY. Das Synonym fiir die
zunehmend vollstandige Technisierung des L ebensraums mit dem Menschen als integriertem Datenspender
und Funktionselement ist ,, Smart“: Smart Home, Smart School, Smart City, Smart World. Smart steht dabel
nicht far ,,schlau®, sondern fur vollstandig verdateter Realraum. Kameras, Mikrofone und Sensoren zeichnen
das gesamte menschliches Verhalten und die Umgebung auf und generieren daraus virtuelle Raume wie bel
Computerspielen oder Simulationen. Andere Akteure kdnnen al's Avatare integriert werden, Interaktion
zwischen den Figuren ist optional moglich. Die Grenze zwischen Realraum und virtuellen Parallelwelten
verwischt sich ebenso wie die Unterscheidung zwischen realen Personen und Avataren als Gegeniber. Geht
es nach den Anbietern dieser Systeme, trifft man sich, spielt und kommuniziert im computergenerierten 3D-
Raum und weif3 nicht (immer), wer eine reale Person ist, wer Avatar oder Fakeprofil. Dasist, als Immersion
(Eintauchen) bezeichnet, sogar das Ziel. Die virtuelle Umgebung wird als real empfunden.

Bel der erweiterten Realitdt (Augmented Reality, AR) bewegt man sich dabei noch im Realraum, bekommt
aber auf eine (halb)transparente Brille kiinstliche Objekte eingeblendet. Wirklichkeit und Simulation
verschmelzen. Bei Mixed Reality-Brillen kann man die Transparenz der Brille umschalten auf rein virtuelle
Welten und ist dann kompl ett im computergenerierten Raum, mit Kopfhorer auch akustisch komplett
abgekoppelt. Marc Zuckerberg benutzt den Begriff ,, Metaverse” flr seine Variante virtueller Raume.
Metaverse wurde von Virtual Reality-Fans bereits fir Second Life adaptiert, ein Computerspiel von
2003.Eingefuhrt hatte den Begriff urspringlich der Science-Fiction-Autor Neal Stephenson in seinem
Roman ,, Snow Crash® (1992). Esist eine Dystopie. In den USA herrschen nach einer schweren
Wirtschaftskrise hohe Arbeitslosigkeit, Armut und Gewalt. Viele Menschen fllichten daher in virtuelle
Scheinwelten. Diese virtuellen Welten sind heute nahezu fotorealistisch, mit entsprechender Hardware
(Arbeitsspeicher, Grafikkarte, Netzanschluss) lauft die Anzeige fast verzogerungsfrei. Warum Zuckerberg
eine Dystopie zur Vision erklart, ist eine andere Frage.

Wichtig ist: Alles, was heute an virtuellen Anwendungen und Szenarien entwickelt wird, hat Vorl&ufer in
Literatur und Film. Zugrunde liegt ein schépferischer Akt, der es erlaubt, sich phantastische, surreale und
fiktive Welten vorzustellen. Reisen zum Mittel punkt der Welt oder durch die Galaxis gehdren ebenso dazu
wie die Imagination der bendtigten Gerdte und Fahrzeuge bzw. die Fahigkeit, alle Figuren und Wesen



gedanklich zu konstruieren, die fir die Geschichte gebraucht werden. Das nennt man Phantasie und
Vorstellungskraft und ist die Quelle fur Kreativitéat und Schopfungskraft.

Dafir erzahlt man Kindern eigene Geschichten. Liest ihnen Marchen und Sagen vor, fihrt sie an das Lesen
heran. Beim Zuhtren wie beim Lesen wird die eigene Vorstellungskraft aktiviert. Texte und Geschichten
sind Inspiration. Aus Buchstaben auf Papier oder dem Gehdrten und eigener Intuition werden lebendige
Figuren. Ein Albert Einstein zugeschriebenes Zitat lautet nicht umsonst: ,, Wenn Sie wollen, dass Ihre Kinder
intelligent sind, lesen Sie ihnen Marchen vor. Wenn Sie wollen, dass sie intelligenter werden, lesen Sie
ihnen mehr Mérchen vor.” Kinder, denen vorgelesen wird und die selbst lesen, entwickeln Phantasie und
Vorstellungskraft, sind neugierig und offen fir Unbekanntes. Im Idealfall werden es mutige Menschen, die
sich angstfrei neue Aufgaben zutrauen und sich selbst sagen, was man jedem Kind an Mut und
Selbstvertrauen mit auf den Weg geben mdchte: "Das habe ich noch nie vorher versucht. Also binich vollig
sicher, dassich es schaffe!”XV! Entscheidend ist die individuelle Ubersetzung von Buchstaben und Text zu
eigenen Vorstellungen, was man bel Kinder- und Jugendblichern beobachten kann. Falls, wie heute Ublich,
ein (d)englischer Begriff vonnéten ist, kdnnte man das Active Mind Reality (aktive Gedanken-Realitét)
nennen oder auf deutsch: Vorstellungskraft und Imaginationsfahigkeit. Im Gegensatz zu konsumierten,
technisch generierten Bilder entwickelt man eigene und eigenstandige, mentale Bildwelten die—als
Kunstpadagoge erganze ich das gerne — parallel gezeichnet, gemalt und modelliert werden kénnen.

So wird esein Kreislauf. Aus Bilderblichern, die man gemeinsam anschaut, werden Vorlese- und
Lesebticher, der Textanteil steigt, bis Illustrationen nur noch am Kapitelanfang stehen. Die Visualisierung
Ubernimmt der oder die Lesende, es werden V orstellungswelten und parallel reale Zeichnungen oder Bilder.
Beim Schauen von Filmen oder computergenerierten Welten sieht man hingegen nur, was sich andere
ausgedacht, gestaltet oder heute mit Software generiert haben. Vor allem: Beim Lesen imaginiert ein
Mensch Dinge und Personen, die es nicht gibt. Heute scheinen Phantasie und Vorstellungskraft der
Menschen erschopft, weil das Lesen zur Informationsaufnahme verkiimmert. Dabei sind gerade Kreativitét
und Phantasie und die Fahigkeit zur Imagination menschliche Fahigkeiten, die nicht digital oder technisch
abgebildet werden kénnen. Offenbar sind die derzeitigen Bildungseinrichtungen auf Anderes ausgerichtet.

3. Kybernetik und Psychologie vs. Padagogik

Die Idee, Unterricht und Lehre lief3e sich automatisieren und automatisiert prifen, ist dter als Computer
oder Internet®V!!. In seiner kurzen Geschichte der Unterrichtsmaschinen schreibt Claus Pias tiber

, Lerngutprogrammierung, L ehrstoffdarbietungsgerédte und Robbimaten“XV!!L, Er referiert Gber die Thesen
des Psychologen Pressey, der bereits 1926 beklagt hatte, Erziehung hétte den geringsten Wirkungsgrad aller
denkbaren Unternehmungen, weshalb der Lehrbetrieb arbeitswissenschaftlich (nicht padagogisch) optimiert
werden musse. ,, Im Klartext: Wie bekommt man mit moglichst wenig Ressourcen mdglichst viel Stoff
moglichst schnell in die Kopfe?* Vorlaufer und Impul sgeber waren Psychologen wie William Stern, der
bereits im Jahr 1900 die ,, Psychol ogisierung des gesamten menschlichen Lebens* prognostizierte. Stern und
Kollegen wie Hugo Munsterberg postulierten 1912 al's psychotechnische Maxime: ,, Alles muss messbar
sein“. Psycho-Technik wurde zur Leitdisziplin des,, Psycho-Ingenieurs‘ XX,

Nach diesem Verstandnis sind selbst Emotionen ,, Kompetenzen®, die sich trainieren und zur



Selbstoptimierung verandern lassen. Der Psychologe David McClelland leitete aus diesem
Kompetenzbegriff schliefdlich das ,, padagogische Versprechen einer umfassenden Formbarkeit des
Menschen ab*X. Das Erfassen und Personalisieren der Emotionen wird heute Uiber digitale Endgeréte wie
Smartphone und Tablet mit eingebauten Kameras und Mikrofon realisiert. Nach dem Einloggen Uber eine
personliche Identifikationsnummer (I1D) liefern diese Geréte personalisierte Lern- und Verhaltensdaten in
Echtzeit. Aus personalisierten Nutzerdaten lassen sich die funf Dimensionen der Personlichkeitspsychologie
des Finf-Faktoren-Modells (engl. OCEANXX!) berechnen. Diese Personlichkeitsmerkmale (Offenheit,
Gewissenhaftigkeit, Extrovertiertheit, Vertraglichkeit und emotionale Stabilitét in der jeweiligen
Auspragung auf einer Skala von -5 bis +5) ergeben prézise Abbilder der Personlichkeitsstruktur, der
mentalen und psychischen Belastbarkeit und der L el stungsbereitschaft, des emotionalen wie des sozialen
Verhaltens, der sexuellen Praferenzen u.v.m.

Zusammen mit Bewegungs- und Kommunikationsprofilen aus anderen digitalen Kandlen (Social-Media-
Apps, Browserverlaufe, Metadaten tiber das Kommunikationsverhalten), entstehen prazise Personlichkeits-
und Verhatensprofile. Das Zidl ist, mit Hilfe dieser Daten menschliches Verhalten per Web und App
moglichst effizient zu beeinflussen: entweder freundlich durch , Anstupsen® (Nudging) oder massiv durch
persuasive (verhatensdndernde) Technologien (Propaganda, Werbung, Influencing).

Steuerbarkeit der Probanden ist das Ziel kybernetischer Systeme. Zu Beginn der 1950er Jahren stritten zwel
Fraktionen um die Deutungshoheit. Kybernetiker in der Nachfolge von Norbert Wiener, dem Namensgeber
der Kybernetik, arbeiten mit mathematischen Modellen. Behavioristen in der Tradition des Biologen B.F.
Skinner (Vordenker des programmierten Lernens) nutzen (verhaltens)biologische Modelle. Gemeinsam ist
Kybernetik wie Behaviorismus die Uberzeugung, dass der Mensch al's (mathematisches resp. biol ogisches)
Regel system definiert und mit Hilfe entsprechender Parameter gesteuert werden kénne, entweder als
mathemati sch-technisches System bzw. nach dem ,, Input-Output-Schemata”“ (Blackbox) al's biologistische
Variante der Fremdsteuerung.

Beide Vorstellungen sind erfreulicherweise zu unterkomplex, um Lernen und Verhalten jenseits von
(biologischem) Reflex und Drill adaquat beschreiben zu konnen. Allerdingsist die Kybernetik, heute unter
dem Marketingbegriff ,, Kinstlichen Intelligenz”, das mathematische Modell, auf dem viele Netzdienste
beruhen. Das Manko dabei: Der Begriff ,, Intelligenz wird so (verkirzt) definiert, dass er von Maschinen
simuliert werden kann. Das reicht fiir berechnete Resultate als Simulation von IntelligenzZXX!! und eine
vordergrindig erstaunliche Vielfalt an Ergebnissen. Es bleiben gleichwohl mathematische Modelle, die mit
Hilfe von Mustererkennung, Wahrscheinlichkeitsrechnung und Statistik wie ,, stochastische Papageien®
funktionieren und frohlich korrekte mit falschen Phrasen kombinieren und sinnfrei nachplappern, was
statistisch moglich istXXI!,

Allerdingsist es den Entwicklern und Anbietern digitaler (sozial nur genannter) Medien gelungen, unser

,» Gehirn zu hacken”, in dem sowohl elementare menschliche Bedurfnisse (Sozialitét, Resonanz) bedient
werden, die das Ausschitten korpereigene Substanzen (Dopamin) durch Posts und (Re) Tweets anregen.
Durch unkalkulierbares Feedback wird sowohl die sténdige Erwartungshaltung adressiert wie das
Belohnungssystem korrumpiert**!V, Das Ergebnis: Smartphonesucht. Dafiir ist zwar noch keine medizinisch
internationale Diagnose definiert, wohl aber empirisch belegt. Krankenkassen bieten inzwischen Hilfe und
Ratgeber an. Die Wirkméchtigkeit der Kombination aus Wahrnehmungs- und V erhaltenssteuerung durch
Smartphone und Apps beschreibt Harari. Im Interview zum Jahreswechsel 2021/22 wurde er gefragt, warum
er kein Smartphone besitze. Die Antwort des Wissenschaftlers, der sich dezidiert mit den Auswirkungen der



Digitalisierung auf menschliches Verhaten befasst, ist erhellend. Er sei nicht naiv und wisse, dass er in einer
zunehmend smarten Umwelt auch ohne Smartphone verfolgt werden kénne. Es gehe um mehr:

» Der Hauptpunkt ist, Ablenkungen fernzuhalten. Ich weil3, wie schwierig esist, den Geist zu
kontrollieren, konzentriert zu bleiben. Und auf3erdem: Die Menschen auf der anderen Seite des
Smartphones — die kligsten Menschen der Welt — haben in den vergangenen 20 Jahren gelernt,
wie man das menschliche Gehirn durch das Smartphone hacken kann. Denen bin ich nicht
gewachsen. Wenn ich gegen die antreten muss, werden sie gewinnen. Also gebe ich ihnen nicht
meinen Bildschirm, gewahre ihnen keinen direkten Zugang zu meinem Gehirn.“ XXV

Harari kann als Wissenschaftler selbst dartiber bestimmen, fir was er Rechner und Netzwerkdienste einsetzt
und welche Dienste er nutzt. Wir gewthnen Kinder hingegen schon in der Grundschule oder in der Kitaan
Tablets und gewahren IT-Anbietern ,, direkten Zugang zu deren Gehirnen“*XV!, In seiner Ablehnung des
Smartphonesist der Historiker Harari so konsequent wie der Chefentwickler bei Microsoft Jaron Lanier in
seinem Urteil Uber Social Media-Apps. Lanier, Internetpionier und Vordenker der virtuellen Realitét, hat
2018 zwei Blcher herausgegeben. ,, Anbruch einer neuen Zeit. Wie Virtual Reality unser Leben und unsere
Gesellschaft verandert® ist seine Hommage an die Geschichte und Faszination der Entwicklung virtueller
Welten. Er meint nicht den Konsum! Der schmale Band ,,Zehn Griinde, warum du deine Social Media
Accounts sofort |6schen musst” ist al's Imperativ formuliert und kritisiert die Manipulation der Psyche der
Nutzer. Diese Apps machten slichtig und untergraben den freien Willen, so seine Analyse. Sie verleiten zu
unsozialem Verhalten, fihren zum Verlust von Empathie und machen letztlich einsam und ungltcklich. Ein
Gutachten des U.S. Surgeon General (so etwas wie die oberste Gesundheitsbehdrde in den USA) hat in einer
Studie 2023 zur psychischen Gesundheit von Kindern und Jugendlichen vor Social Media gewarnt und
sowohl die Gesetzgeber wie die Unternehmen und Eltern aufgefordert, gemeinsam am Schutz der Kinder
und Jugendlichen zu arbeiten®™Y!l, Das Schadpotential dysfunktionaler Nutzung von Bildschirmmedien ist
aus vielen Studien, nicht zuletzt aus der Zeit der Pandemie, belegt**V!l, Wahrend I T-Experten wie Jaron
Lanier, in der Tradition eines Joseph WeizenbaumXX!X, vor dem unreflektierten Einsatz solcher
Netzanwendungen warnen, propagieren digital affine Lehrkrafte (nicht immer mit dem notwendigen
technischen Sachverstand) deren Einsatz in Schulen und lassen sich von der I T-Wirtschaft
instrumentalisieren. Dazu gehort die Forderung nach Informatikunterricht fur alle und informatisches
Denken schon in der Grundschule.

4. Informatisches Denken versusfrei flottierende Phantasie



Die Gesellschaft fir Informatik (Gl) startete im Mai 2020 zusammen mit mehreren | T-Berufsverbénden®*XX
die , Offensive Digitale Schultransformation® (#Odigs)**X!. Die Bildungspolitik wird aufgefordert, konkrete
Mal3nahmen zur digitalen Transformation der Schulen zu ergreifen. Die digitale Transformation der
Gesellschaft, so die Logik der IT- und Wirtschaftsverbande, verlange nach einer ebensolchen digitalen
Transformation von Schulen. Dazu gehore unter anderem die ,, verpflichtende informatische und digitale
Grundbildung in der Breite der Lehrkréfteaus- und -weiterbildung, verpflichtender Informatikunterricht fir
alle Schilerinnen und Schiler und mehr I T-Fachpersonal fir die Schulen, um digitale Infrastrukturen
aufbauen und dauerhaft pflegen” zu konnenX*X!! |n sieben Forderungen®*XI!l wird ein vollstandig auf
Digitaltechnik und informatisches Denken ausgerichtetes, gleichwohl staatlich zu finanzierendes,
Bildungssystem beschrieben.

Informatisches Denken, der deutsche Begriff fir Computational Thinking, ist eine Problemlsungsstrategie,
die eine beliebige Aufgabenstellung so lange in Teilaufgaben zerlegt, bis diese Teilaufgaben mathematisch
beschrieben, in einen Algorithmus (eine Handlungsanweisung fir Rechensysteme) Ubersetzt und von einem
Computerprogramm berechnet werden kann. Berechnungen kdnnen beliebig komplex werden und immer
hoéhere Rechenleistungen erfordern, das Grundprinzip bleibt identisch. Die Aufgabe muss mathematisch
beschreibbar, die L6sung berechenbar und eindeutig (binér, Null oder Eins) sein. Die amerikanische
Wissenschaftlerin Jeanette Wing Ubersetzt Comptaional Thinking nicht mit ,wie ein Computer zu denken,
sondern wie eine Informatikerin oder ein Informatiker*, aber auch ihr geht es um das Berechnenbare.

» Informatisches Denken beruht auf der Mé&chtigkeit und den Grenzen von
Berechnungsprozessen, ob sie nun von Menschen oder Maschinen ausgefihrt werden. (...)
Grundsétzlich wird die Frage behandelt: Was ist berechenbar? XXXV

Berechenbarkeit al's Prémisse beschreibt zugleich das Defizitére dieser Disziplin. Sehr vieles von dem, was
die Menschen und ihr Leben in Gemeinschaft ausmacht, ist nicht berechenbar. ,Nicht alles, was zahlt, kann
gezahlt werden, und nicht alles, was gezahlt werden kann, zahlt* wird als Zitat meist Albert Einstein
zugeschrieben (stammt aber wohl von William Bruce Cameron®*XY), VVon wem der Spruch auch stammt, er
weist auf einen zentralen Umstand. Gerade das nicht Berechenbare macht den Menschen und seine

L ebenswelt aus. Man nennt es Kultur. Menschliche Kultur beruht auf deutlich mehr als mathematischen,
informatorischen oder technischen Denkmodellen und -schemata. Kultur ist Ausdruck der Vielfalt der
Menschen und ihrer Ideen, ihrer Lebens- und Denkweisen und ihrer Phantasie, Kreativitét und
Schopfungskraft. Kultur beruht nicht zuletzt auf Gemeinschaft und Empathie, Kooperation und Sozialitét,
die nicht berechnet werden kdnnen, sondern gelebt werden. Wer die Standardphrase von Valley-StartUps

» Wir programmieren eine bessere Welt" sprachlogisch und kultursensibel hinterfragt, wird solche
technikdeterministischen Ansétze daher eher als Drohung begreifen denn a's Fortschritt.



Kreativitét, Intuition und Imagination bleiben in technizistischen Modellen ebenso auf3en vor wie die
schdpferische Phantasie, Sinnlichkeit und Korperlichkeit. Eine berechnete Welt ist keine humane, sondern
ein auf Berechenbarkeit verkirztes Modell von Wirklichkeit, so wie virtuelle Welten nur die sinnlich
verkirzte Simulation von Wirklichkeit sind. Der amerikanische Wissenschaftler James Bridle, der Uber
Kunstliche Intelligenz promoviert wurde, beschreibt die V erschiebung zwischen informati schem Denkenund
der Realwelt als Simulation von Realitét:

, Computerdenken ist eine Ausweitung dessen, was andere al's Sol utionismus bezeichnet haben:
die Uberzeugung, dass sich jedes Problem durch die Anwendung von Berechnung nach Art
eines Computers |6sen l&sst. (...) Abgesehen von dem Irrtum geht Computerdenken - oftmals
unbewusst - davon aus, dass die Welt wirklich so ist, wie die Solutionisten sie sich vorstellen.
Es verinnerlicht den Solutionismus dermal3en, dass sich die Welt Gberhaupt nicht mehr in

K ategorien denken oder artikulieren |&sst, die nicht berechenbar sind.“XXXV!

In Schulen wird schon langer auf MINT-Facher verklrzt und der Schwerpunkt auf die algorithmisch
modellierte, mathematisch berechnete virtuelle , Realitét* gelegt, statt die Vielfalt der Zugange zur Realwelt
zu thematisieren. Wenn Schilerinnen und Schuler dann noch nach Konzepten des ,, selbstorganisierten
Lernens® immer Ofter am Touchscreen und mit einem Avatar lernen (sollen), Ubernehmen sie zwangsléufig
diese Denkschemata und Modelle und verwechseln, wie die Entwickler und Programmierer, Uber kurz oder
lang, Modell und Wirklichkeit.

» Die Hohepriester des Computerdenkens vermengen Approximation [ mathematische
Anndherung an einen Sachverhalt; rl] mit Simulation und ersetzen die Welt durch fehlerhafte

Modelleihrer selbst; und damit gewinnen sie, die Modellierer, die Kontrolle tber die Welt.”
XXXVII

Der PISA-Chef-Koordinator Andreas Schleicher hat 2018 auf die Frage, ob alle Schiler/innen
programmieren lernen mussten, verneint:

... damit bereiten wir junge Menschen eher auf unsere Gegenwart vor als auf ihre Zukunft.
Denn in einer sich rasant verdndernden Welt werden sie sich vielleicht noch vor dem Ende der
Schulzeit fragen, was Programmieren eigentlich einmal war.“XXXVill

Er fordert stattdessen den Unterricht so zu gestalten, dass Menschen neugierig, sozial und selbstéandig
denken und handeln konnten:



»Menschen, die fir sich selber denken und gemeinsam mit anderen Menschen arbeiten konnen,
die einen unverwechselbaren Sinn fir Recht und Unrecht, Sensibilitét und Empathie fir andere
Menschen und Sichtweisen, und ein gutes Verstandnis fur die Grenzen individuellen und
kollektiven Handelns mitbringen und die jeden Tag offen fir neue Entwicklungen sind, werden
in der digitalen Welt eine groRRe Zukunft finden. XXXIX

Das lernt man nicht alleine am Bildschirm, sondern nur in Gemeinschaft, im Sozialverband und im direkten
Dialog. Hilfreich fur alle Schilerinnen und Schler ist hingegen Logik-Unterricht, also Mathematik und
Philosophie, weil das logische und strukturierte Denken und das schllissige Argumentieren an

V erbal sprachen (auch Programmiersprachen sind Sprachen) und abstrakte Zeichensysteme (Gleichungen,
Formeln, auch Partituren) gebunden ist. Wer die aktuellen Diskussionen Uber K1 und die Automatisierung
von Berufen verfolgt, weil3, dass in Zukunft vieles an Texten und Programmcodes nicht mehr selbst
geschrieben wird. Stattdessen werden Anweisungen an Bots formuliert. Daftr muss man seine Sprache
beherrschen, exakt und logisch strukturiert formulieren kénnen, braucht ein qualifiziertes, umfangreiches
Vokabular und Sprachvermdgen. Linguistik und Semiotik als Verstandnis fur die Struktur von Sprachen
(und Computerlinguistik als Unterdisziplin) bereiten daher besser auf die Zukunft vor als das Lernen
heutiger Programmiersprachen. Sprache und Philosophie, Mathematik und Musik fir ale ist
zukunftsweisend und emanzipierend. Dazu missen die asthetischen Facher Musik und Kunst und
(moderater) Bewegung wieder fest im Stundenplan verankert werden. Phantasie ist gefragt und Empathie,
Offenheit und Neugier, nicht bindres Denken. Das kénnen Maschinen besser. Mit einem soliden Fundament
an Wissen zu Sprache, Logik und Mathematik ist dann bel entsprechendem Interesse auch Informatik eine
Option.

5. Padagogik statt Metrik: Der Mensch im Mittelpunkt

Wirtschaftsverbande und I T-L obbyisten fordern seit mehr als 30 Jahren, mit Verweis auf angebliche
Vorziuge digitaler Medien im Unterricht, den immer friheren Einsatz von I T in Schulen oder, besser noch, in
Kitas. Der Hinweis auf fehlende Evidenz wird gekontert mit der Behauptung, es seien , nur die Potentiale
noch nicht ausgeschopftX.. | Evidence of a Potential“ nennt Jesper Balslev diese StrategieX!!, die sich
praktischerweise einfach behaupten und nur schwer widerlegen lésst. Jetzt gibt es von Seiten der
Digitalbeflrworter einen neuen Masterplan. Sie behaupten einfach, bereits die Frage nach dem Mehrwert
von Digitaltechnik in Schulen sei obsolet. So agiert u.a. das Forum Bildung Digitalisierung e.V., ein
Zusammenschluss privater Stiftungenﬂ, die sich nach eigener Aussage fir eine,, systemische digitale
Transformation im Bildungsbereich” einsetzen. Diein diesem Forum durch ihre Stiftungen vertretenen
Unternehmen kommen aus der I T- und Telekommunikationswirtschaft (V odafone, Telekom) bzw. sind
Akteure der Digitalisierung von Bildungseinrichtungen. Das Credo: ,, In Projekten, Publikationen und
Veranstaltungen identifizieren wir Gelingensbedingungen fir den digitalen Wandel an Schulen und
navigieren durch die notwendigen Veranderungsproz&we“ﬂ.

Im Gefolge der Stiftungen finden sich erwartungsgemal3 digital affine Lehrkréfte, die solche Setzungen in
ihre Argumentation Ubernehmen und ebenfalls fordern, Gber Bildung nur noch ,,unter den Bedingungen der
Digitalisierung® zu diskutieren. Uber Sinn, Nutzen und Mehrwert von IT im Unterricht muss dann
praktischerweise gar nicht mehr gesprochen werdenX!lV. Genau so gut kénnte man ausschliefdlich Automobil-
Hersteller darum bitten, Mobilitétskonzepte fir das 21. Jh. zu entwickeln — und sich wundern, dass dabel



lediglich Auto-Mobilitét herauskommt, wenn auch mit Elektro-Motoren, samt Sondergenehmigung fir
Porsche-Fahrer und eFuel-V erbrennermotoren. ,, Lehrpléne sind das Ergebnis des Kampfes der
gesellschaftlichen Interessengruppen um ihren Einfluss auf die heranwachsende Generation®, formulierte der
Gottinger Erziehungswissenschaftler Erich Wenigerﬂ. Partikul arinteressen dominieren das Gemeinwohl,
auch in der Bildungspolitik und das heif3t, in Anlehnung an den militarisch-industriellen Komplex, vor dem
der scheidende US-Prasident US-Prasidenten Dwight D. Eisenhower in seiner Abschiedsrede vom 17.1.1961
eindringlich warnte, bildungsindustrieller Kompl exxVvi,

Als Praktiker wird man gegenfragen, warum Bildungseinrichtungen weltweit auf Préasenzunterricht bestehen
und Fernunterricht nur anbieten, wenn es durch Krankheit, grof3e Distanzen oder andere &uf3ere Umstande
nicht moglich ist, Schilerinnen und Schiler vor Ort zu unterrichten. Man kann fragen, warum esin Kunst-
und Musik-Akademien Ublich ist, dass Studierende nach dem Grundstudium zur Vermittlung der
technischen Grundlagen und des Fachwissens) in Meisterklassen wechseln und sich als Meisterschiiler in der
direkten und oft 1:1-Auseinandersetzung mit der jewelligen Professorin, dem jeweiligen Professor
weiterbilden. Das gilt sogar fur Musikerinnen und Musiker, die bereits sehr erfolgreich im Beruf stehen und
z.B. Sommerkurse besuchen.

Wir brauchen einen Paradigmenwechsel: Statt der Fixierung auf Technologie brauchen wir eine Besinnung
auf das Erziehen und Unterrichten als Kernaufgabe padagogischer Arbeit. Statt der empirischen
Bildungsforschung — mit dem Paradigma der Metrik und Psychometrie — miissen Bildungseinrichtungen sich
wieder auf ihre Kernaufgabe des Lehrens und Lernens als individuellen und sozialen Prozess im Miteinander
besinnen, auf Gemeinschaft, Bindung und Vertrauen as Basis padagogischer Arbeit. Der Dreisatz aus
Messen, Steuern, Regeln der Kybernetik (oder heute: K1) ist fir Sozial systeme ebenso ungeeignet wie
Parameter der Okonomie (Schulen al's Unternehmen, Menschen als sich selbst optimierendes Humankapital).
Das aktuelle Bildungssystem krankt an den Pramissen aus der (Daten-)-Okonomie, dem Ausrichten an
Kennzahlen und der Verkirzung auf technisch-informatisches Denken. Wer den Menschen als nach Bedarf
zurichtbares, berechenbares, programmierbares Objekt definiert, verabschiedet sich aus dem
bildungspolitischen, demokratischen und humanen Diskurs.

Wer hingegen Lernenden jeglichen Alters eine sel bstbestimmte Zukunft ermdglichen und Bildungschancen
er6ffnen mdchte, beendet die Fixierung auf das Vermessen von Lernleistungen und fokussiert (wieder) auf
das Erziehen und Unterrichten, auf das Vermitteln und Verstehen lehrenX!Vil |ch nenne das,, padagogische
Wende", die die empirische Wende aus kleinteiligen L ernstandserhebungen, fortwahrender Diagnostik und
permanentem Monitoring samt Kennzahlen und Rankings abldsen muss. Die padagogische Wende
Uberantwortet Schule und Unterricht wieder den studierten und qualifizierten Lehr- und Fachkréften, statt sie
nach Parametern der Betriebswirtschaft und Informatik (samt Automatisierungs- und
Standardisierungsparametern) auszurichten. Der Mensch ist ein kooperatives und kooperierendes Wesen,
Lernen ein individueller und sozialer Prozess. Das Ziel sind nicht abprifbare Lernleistungen, sondern
Personlichkeitsentwicklung in Gemeinschaft und Bildung im Dialog.

6. Erziehen und Unterrichten als Aufgabe der Padagogik

, Probleme kann man niemals mit derselben Denkweise |6sen, mit der sie entstanden sind“, hat Albert



Einstein formuliert. Es bedeutet, dass weder neoliberale noch kybernetische, weder informatische noch
psychologische Modelle und Methoden den Unterricht bestimmen dirfen. Der Mensch muss wieder als
Subjekt (nicht Muster), mit seinen konkreten BedUrfnissen und seinem individuellen Anspruch auf Bildung
und Einbindung in die Sozialgemeinschaft im Mittel punkt stehen. Digitaltechnik muss wieder zum
Werkzeug im Dienst der Menschen werden, statt Instrument der permanenten Kontrolle zu sein.
Entscheidend ist fur alle Schulformen und Lebensalter: Statt Zwangsdigitalisierung, Automatisierung und
Zentralisierung nach den Parametern der Daten-Okonomie muss wieder das padagogische Primat gelten. Das
bedeutet Prasenz und Beziehungsarbeit, inhaltszentriert nach der jeweiligen Fachlogik statt
kompetenzorientiert und ohne Lernende vermessen und al gorithmisch berechnet Uber kleinteilige
Lernkontrollen steuern zu wollen. Die im Unterricht eingesetzten technischen Medien (1T und K1) missen
durch Lehrkréfte und Schiler steuerbar sein, nicht umgekehrt.

Wir mussen grundsétzlich aufhéren, Lernen und Unterricht von Medien- und Digitaltechnik her zu
definieren. Stattdessen stehen das,, Verstehen lehren® (Andreas Gruschka) und der Dialog, stehen die
Klassen- und Lerngemeinschaft im Mittelpunkt. Nur dann kénnen Bildungseinrichtungen wieder ihrem
Ursprungsgedanken gerecht werden: Ein Ort der Mul3e, der Wertevermittlung, Erziehung und Bildung zu
sein, in der Menschen zu mindigen, selbstverantwortlichen Personlichkeiten werden, die sich aus
intrinsischer Motivation in die Gesellschaft einbringen. Auf einem Schulleitungssymposium in der Schweiz
wurden bereits 2017 al's bildungspolitische Ziele Kriterien einer adaquaten Bildung fir eine offene Zukunft
formuliert: , eine stérkere Perspektivenorientierung auf Personlichkeitsentwicklung, MUndigkeit, Forderung
von Gemeinschaftssinn, Selbstverantwortung, verantwortungsvolle Partizipation an der Demokratie und
achtungsvoller Umgang mit der fragilen Umwelt“X!Viii Nijchts davon I 4sst sich berechnen, programmieren
oder per KI vermitteln. Solche Kriterien zu vermitteln gelingt nur in Présenz, durch Bindung und V ertrauen,
Dialog und Diskurs. Andernfalls konnte wahr werden, was der Historiker Harari im Oktober 2020 zum
Ruckblick auf das Jahr 2020 formulierte:

» 1N 50 Jahren werden sich die Menschen gar nicht so sehr an die Epidemie selbst erinnern.
Stattdessen werden sie sagen: Dies war der Moment, an dem die digitale Revolution
Wirklichkeit wurde. (...) Im schlimmsten Fall werden sich die Menschen in 50 Jahren daran
erinnern, dassim Jahr 2020 mithilfe der Digitalisierung die allgegenwartige Uberwachung
durch den Staat begann.“m

Statt Bildungseinrichtungen an externen Partikularinteressen der Wirtschaft auszurichten, mussen der
Sozialort Schule und das Lernen in der Gemeinschaft wieder Mittel punkt und Selbstversténdnis von
Bildungseinrichtungen werden. Was auf allen Ebenen fehlt, sind fachlich qualifizierte Lehrkréfte,
Schulpsychologinnen, Sozialarbeiter u.&. Hier Losungen zu entwickeln muss Prioritét haben. Das geht nur,
wenn man die Praktiker einbindet und multiperspektivisch diskutiert, wie esin einem Positionspapier zur
Weiterentwicklung der KMK-Strategie , Bildung in der digitalen Welt“ gefordert wird!.,

»Die Definition von Wahnsinn ist, immer wieder das Gleiche zu tun und andere Ergebnisse zu erwarten”,
lautet noch ein Albert Einstein zugeschriebenes Zitat. Wir werden unsere Probleme nicht mit derselben
Denkwelise |Gsen, mit der wir sie geschaffen haben. Daher sai in aller Deutlichkeit formuliert: Wir missen
aufhoren, von Digitalisierung, digitaler Transformation und Digitalitét al's etwas zu sprechen, was man
notwendig nutzen, an das man sich anpassen und deren Logik man sich unterordnen miisse. Dieser
Fatalismus blendet vorsétzlich und wissentlich aus, dass hinter den Entwicklungen von ,smarten® (d.h.



datenbasierten) Technologien reale Menschen und expandierende Unternehmen mit konkreten
wirtschaftlichen Interessen stehen. Andernfalls bestimmen sehr wenige, sehr reiche Manner mit
Partikularinteressen und autokratischem, zum Teil irrationalem und psychotischem Verhalten, wie
gesellschaftsverandernde Technologien das Zusammenleben bestimmen (sollen).

»Ganz konkret ist, frei nach Immanuel Kant, das Austreten aus der selbst verschuldeten
Unmiindigkeit des Nachplapperns technikdeterministischer Erzahlungen angesagt“!i

Die Aufgabe demokratischer Staaten, ihrer Institutionen und der Birgerinnen und Birgern ist es, die
rechtlichen, kulturellen, sozialen und technischen Rahmenbedingungen fir eine (digitale) Souveranitét zu
erarbeiten. Das gilt, stdrker noch als fur alle anderen Lebensbereiche, fur die Bildungseinrichtungen und
umfasst die Hohelt Uber die eingesetzten Werkzeuge und Nutzerdaten. Die EU hat eine Verordnung zu K
verabschiedet und arbeitet an Vorgaben zum Schutz der Arbeitnehmerinnen und Arbeitnehmer gegen die
Uberwachung durch KI am Arbeitsplatz (workplace surveillance). Dasist zwingend notwendig, sollte aber
schon jetzt und vorher fir Kinder und Jugendliche in Bildungseinrichtungen umgesetzt werden (Verbot von
learning surveillance).

Das Erfreuliche: Es gibt technische Alternativen fir den datensparsamen und tberwachungsfreien Einsatz
von IT inin Schulen. Die Details sind anderweitig ausformuliertli. Aber wenige Aspekte genligen, um die
Richtung aufzuzeigen. Gearbeitet wird ausschlief3lich mit Open Source-Software und Linux als
Betriebssystem, es gibt keinen Riickkanal fur Schilerdaten zu Herstellern von Software oder anderen
Datensammlern und es werden keine (Lern-)Profile erstellt. Rechner werden als Werkzeug eingesetzt, wenn
es padagogisch sinnvoll ist, ohne Uberwachung und Steuerung der Nutzer. Wichtige Begriffe fir die I T des
21. Jh. sind digitale Souveranitdt der Nutzer, Dezentralisierung, Datensparsamkeit, Hoheit der Nutzer Uber
ihre Daten samt L 6schoption und verbindliche Transparenz der Algorithmen. Das sind offene I T-System fir
offene Gesellschaften statt des Panoptikums, zu dem die Datenékonomie das Web gemacht hat. Fir das Web
als Plattform der internationalen Begegnung hat der ,, Vater des Web" und Professor am MIT in
Massachusetts, Tim Berners-Lee, bereits 2019 mit seinem ,, Contract for the Web“ einen Vertrag formuliert,
der dle Beteiligten in die Pflicht nimmit.

» Das Web wurde entwickelt, um Menschen zusammenzubringen und Wissen frei verflgbar zu
machen. Jeder Mensch hat die Aufgabe, sicherzustellen, dass das Web der Menschheit dient.
Indem sie sich den folgenden Grundsétzen [des Contract; siehe Link, rl] verpflichten, kbnnen
Regierungen, Unternehmen und Blrger weltweit dazu beitragen, das offene Web als
offentliches Gut und Grundrecht fir jeden Menschen zu schiitzen.“liii

Das ist anstrengend, erfordert aktive Zusammenarbeit und Partizipation statt Konsum und einen intensiven,
interdisziplindren und internationalen Diskurs. Aber das ist notwendig und konstituierend fir den
emanzipatorischen und selbstverantworteten Einsatz von Technologien in Demokratien und besondersin
Bildungseinrichtungen, zumal in der Arbeit mit minderjahrigen Schutzbefohlenen. Die Frage ist schlicht:
Gelingt es, Digital- und Netzwerktechnologien zur Emanzipation und Forderung der Autonomie der
Menschen einzusetzen oder bleiben I T-Systeme Machtinstrumente zur Steuerung der Menschen? Die



zentrale Frage fir die padagogische Arbeit ist dabei: Gelingt es, jJunge Menschen wieder fir eigene
Vorstellungswelten zu begeistern, fir das Spiel mit Worten und eigenen Formen der Visualisierungen, dem
Spiel mit Formen und Klangen und dem Entwickeln von Gedanken-Welten. Intelligenz, Kreativitét und
Phantasie haben ja, wenn Uberhaupt, nur Menschen, nicht Maschinen.

Nachsatz: She wasthinking about the fun they had

Im zweiten Teil der Geschichte von Asimov findet der 13-jdhrige Tommy auf dem Speicher ein altes Buch,
in dem beschrieben wird, wie das friher war mit Biichern und der Schule. Geschichten gab es friher nur in
solchen Buchern. Als Tommy weiter vorliest, dass die Kinder nicht von Maschinen unterrichtet wurden,
sondern von Mannern, protestiert Margie. Ein Mann sei dafr nicht klug genug und kein Mensch kénne so
viel wissen wie ein mechanischer Lehrer. Zudem:

»Mir wirde es nicht gefallen, wenn ein fremder Mann ins Haus kdme, um Schule zu halten.”
Tommy kreischte vor Lachen. ,,Du weifdt nichts, Margie. Die Lehrer haben nicht bei den
Kindern im Haus gelebt. Sie hatten ein besonderes Haus, und alle Kinder gingen dorthin.* —
,und ale Kinder lernten dasselbe?* — , Klar, wenn sie im gleichen Alter waren.” —,, Aber meine
Mutter sagt, ein Lehrer muss genau fr den Jungen oder das Méadchen eingestellt werden, die er
lehrt, und dass jedes Kind andere L ektionen bekommen muss, weil die Kinder im Lernen ganz
verschieden sind.” —, Trotzdem haben sie es damal's nicht so gemacht. Wenn es dir nicht gefallt,
brauchst du das Buch janicht zu lesen.«!iv

Sie bettelt darum, das Buch lesen zu dirfen. Doch die Mutter ruft sie zur Ordnung, sie musse zuriick an ihre
Schulmaschine. Wahrend sie wieder alleine vor ihrer, nun reparierten mechanischen Lernmaschine sitzt,
stellt sie sich vor, wie es wohl wére, mit anderen Kindern zusammen in einem Klassenraum zu lernen,
gemeinsam zu spielen und sich gegenseitig zu helfen. Der letzte Satz, der Kurzgeschichte gibt der
Geschichte im Englischen ihren Titel. ,, Margie musste daran denken, wie gliicklich die Kinder in den alten
Tagen gewesen sein mussten. Wie schon sie es gehabt hatten.” ,, She was thinking about the fun they had“!V.

Prof. Dr. Ralf Lankau ist Grafiker, Philologe und promovierter Kunstpadagoge. Seit 2002 lehrt er als
Professor fur Digitaldesign, Mediengestaltung und Ethik an der HS Offenburg. Er publiziert zu
Digitaltechnik und (Medien-) Padagogik unter anderem auf der Website futur-iii.de (Web: https://futur-
iii.de) und im Projekt ,, Die padagogische Wende* (https://die-paedagogische-wende.de).
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