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Digitaler Dialog, Menschliche Gestaltung -
Eine virtuelle Kunstgalerie
als Schule der Vernunft.
Wie aufgeklarte Medienpadagogik
mit Al Literacy

verknupft werden kann.
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~Habe Mut, dich deines eigenen Verstandes zu bedienen!” (Kant
1968) - Kants Leitspruch wurde 1784 zu einem wichtigen Weg-
weiser der Aufklarung und rund 240 Jahre spdter erlebt er seine
Renaissance im Zuge der aufgekldrten Medienpddagogik. Ange-
sichts der rasanten Entwicklungen der generativen Kiinstlichen
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Intelligenz (Kl) erscheint Kants Aufforderung aktueller denn je. Ki
ist zwar imstande Text zu generieren, doch braucht es eine kom-
petente und kritische Uberpriifung des Outputs. Dieser Beitrag
beschreibt eine Integration von aufgekldrter Medienpdadagogik.
Beginnend mit einer Einfuhrung in generative Kl betont die Ar-
beit die Bedeutung einer reflektierten Auseinandersetzung mit
neuen Technologien. Die Diskussion erstreckt sich tber techni-
sche Aspekte von Kl bis hin zu den gesellschaftlichen und ethi-
schen Auswirkungen von Kl-Output. Weiters wird eine Roadmap
fur die Erstellung eines projektbezogenen Unterrichts lber gene-
rative KI mit generativer Kl beschrieben. Dazu wird ein Arbeits-
auftrag prdsentiert, der Schuler*innen ermutigen soll, individu-
elle Kl-generierte Kunstwerke zu erstellen und in einen kritischen
Kontext zu setzen. Die Teamarbeit und Prdsentation der entstan-
denen Werke erfolgen in Form einer virtuellen Kunstgalerie.
Durch diese praxisorientierte Herangehensweise werden Schi-
ler*innen nicht nur in die Technologie der generativen Kl einge-
fuhrt, sondern auch dazu angeregt, ihre Medienkompetenz und
ihr kritisches Bewusstsein zu schdrfen. Die Arbeit schliefst mit ei-
ner Reflexion (iber den Prozess sowie Implikationen fir die me-
dienpéddagogische Praxis und maégliche Richtungen fir zukinfti-
ge Forschung.

~Have the courage to use your own intellect!” (Kant 1968) -
Kants motto became an important signpost of the Enlighten-
ment in 1784 and some 240 years later it is experiencing a re-
naissance in the course of enlightened media education. In view
of the rapid developments in generative Artificial Intelligence
(Al), Kant’s call seems more relevant than ever. Although Al is ca-
pable of generating text, it requires a competent and critical re-
view of the output. This paper describes an integration of gene-
rative Al into the school context from the perspective of enlighte-
ned media education. Beginning with an introduction to genera-
tive Al, the work emphasizes the importance of a reflexive enga-
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gement with new technologies. The discussion ranges from tech-
nical aspects of Al to the social and ethical implications of Al
output. Furthermore, a roadmap for the creation of a project-
based lesson on generative Al with generative Al is described,
presenting a work assignment that encourages students to crea-
te individual Al-generated artworks and place them in a critical
context. The teamwork and presentation of the resulting art-
works are manifested through a virtual art gallery. This hands-
on approach not only introduces students to the technology of
generative Al, but also encourages them to sharpen their media
literacy and critical awareness. The paper concludes with a re-
flection on the process, as well as implications for media educa-
tion practice and possible directions for future research.

1. Einleitung

In den letzten Jahren hat die Kunstliche Intelligenz (KI) eine rasan-
te Entwicklung durchlaufen und weltweit gesteigertes Interesse
erfahren. Ein bedeutender Meilenstein in dieser Entwicklung war
die Veroffentlichung von OpenAls ChatGPT, einer generativen Ki,
die Texte aufgrund von vorgegebenen Anweisungen (sogenann-
ten Prompts) erzeugt. Die Einfachheit, der kostenlose Zugang und
die als nutzlich empfundene Funktionalitat dieser Innovation ha-
ben die Welt auf beeindruckende Weise verandert (Leiter 2023;
Xu 2023; Karakose 2023). Innerhalb der ersten Woche nach der
Veroffentlichung  konnte  ChatGPT  bereits eine Million
Benutzer*innen verzeichnen (Polymer 2023). Es war absehbar,
dass generative Kl, auch als Generative Al oder GenAl bekannt, in
verschiedenste Bereiche Einzug halten wirde - einschliellich des
Bildungsbereichs.
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Besonders beeindruckend ist die Tatsache, dass die Mehrheit der
Schuler*innen und Student*innen angibt, GenAl zu nutzen (For-
man et al. 2023; Chan and Lee 2023). Dies macht deutlich, dass
das Thema nicht nur eine Frage der technologischen Entwicklung
ist, sondern auch einen unmittelbaren Einfluss auf die Lebenswelt
der Jugendlichen und jungen Erwachsenen hat. Vor diesem Hin-
tergrund wird es unumganglich, generative Kl auch im schuli-
schen Kontext zu thematisieren. Diese Arbeit fungiert daher nicht
nur als Aufruf, sondern auch als Inspirationsquelle fur Lehrkrafte,
sich mit aufgeklarter Medienpadagogik auseinanderzusetzen und
das Thema handlungsorientiert in den Unterricht zu integrieren.
Ein zentraler Bestandteil ist dabei ein bewusst offener Arbeitsauf-
trag, der Schulerinnen sowie Lehrer*innen die Moglichkeit bietet,
nicht nur Uber das technische Verstandnis von Kl zu diskutieren,
sondern auch die gesellschaftlichen und ethischen Auswirkungen
des KI-Outputs kritisch zu reflektieren.

2. Taxonomie der Kunstlichen Intelligenz

KI, ML, DL, LLM, GAN - die Liste an Abkurzungen, die in Zusamen-
hang mit Kunstlicher Intelligenz fallen, ist sehr lang und kann auf
den ersten Blick verwirren. Daher soll hier eine kurze Beschrei-
bung der wichtigsten Begriffe und kurze Erlauterung, sowie Bezie-
hungen der Begriffe zueinander gegeben werden. Abbildung 1
veranschaulicht dies:
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Kl-Terminologie

Kl

Kuanstliche Intelligenz
(Al - Artificial Intelligence)

ML

Maschinelles Lernen
(ML - Machine Learning)

bestarkendes

) Lernen .
uberwachtes (reinforcement) unuberwachtes

Lernen Lernen
(supervised) (unsupervised)

DL

Deep Learning

Abbildung 1: KI-Terminologie © Lisa Kuka

Kinstliche Intelligenz (KI) markiert einen bedeutenden Meilenstein
in der Informatik und wird voraussichtlich weitreichende Auswir-
kungen auf die Gesellschaft haben. Es handelt sich um den fort-
laufenden Versuch, Maschinen mit kognitiven Fahigkeiten auszu-
statten, die normalerweise der menschlichen Intelligenz vorbehal-
ten sind. Die breite Palette von KlI-Technologien ermdglicht Com-
putern die Bewaltigung von Aufgaben wie Spracherkennung, visu-
elle Wahrnehmung, Entscheidungsfindung und die Lésung kom-
plexer Probleme. KI, im Englischen auch Al fur Artificial Intelligence,
ist also ein Oberbegriff.

Innerhalb des Kl-Paradigmas spielt, neben anderen Ansatzen wie
Prozedurale Systeme oder Semantische Netze, das Maschinelle Ler-
nen (ML, Machine Learning) eine zentrale Rolle. ML ermdglicht Ma-
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schinen, aus Daten zu lernen und bessere Entscheidungen zu
treffen. Diese Lernprozesse lassen sich in drei Hauptkategorien
unterteilen: bewachtes Lernen (Supervised Learning), unbewachtes
Lernen (Unsupervised Learning) und bestédrkendes Lernen (Reinfor-
cement Learning). Beim bewachten Lernen werden Algorithmen
aus gekennzeichneten (gelabelten) Datensatzen trainiert, wah-
rend unbewachtes Lernen Muster in ungekennzeichneten Daten
identifiziert. Das bestarkende Lernen hingegen ermaglicht es Sys-
temen, durch Interaktion mit der Umgebung zu lernen, indem sie
Belohnungen oder Bestrafungen erhalten.

Tiefergehend stellt das Deep Learning (DL) eine fortgeschrittene-
re Form des Maschinellen Lernens dar, wobei auch hier die Unter-
scheidung zwischen verschiedenen Lernparadigmen wie Uber-
wachtem, unuberwachtem und bestarkendem Lernen gilt. Es ba-
siert auf kunstlichen neuronalen Netzwerken (NN) mit mehreren
Schichten, die beispielsweise wie beim untberwachten Lernen
automatisch relevante Merkmale aus den Daten extrahieren. Es
ist jedoch wichtig anzumerken, dass auch Uberwachtes und be-
starkendes Lernen im Rahmen des Deep Learning mdglich sind
und zu bedeutenden Fortschritten in verschiedenen Bereichen
wie Bild- und Spracherkennung gefuhrt haben. Neuronale Netze,
als fundamentale Bausteine des Deep Learnings, sind biologisch
inspirierte Strukturen, die an die Organisation des menschlichen
Gehirns angelehnt sind. Diese Netzwerke bestehen aus miteinan-
der verbundenen ,Neuronen”, die in Schichten angeordnet sind

und komplexe Informationsverarbeitung ermdoglichen.
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Generative Kl (Generative Al, GenAl) stellt eine spezialisierte Form
der Kl dar, die darauf abzielt, Ausgaben aus den Trainingsdaten
nach Vorgabe bestimmter Parameter zu erzeugen. Large Language
Models (LLM) wie die GPT Reihe von OpenAl ermdéglichen die Ge-
nerierung von Texten, wahrend Generative Adversarial Networks
(GAN) eine entscheidende Rolle in der Text- und Bildgenerierung
spielen. Durch den Wettbewerb zwischen einem Generator, der
Daten erzeugt, und einem Diskriminator, der die Echtheit bewer-
tet, erreichen GANSs realistische Ergebnisse.

Insgesamt reprasentieren diese Begriffe das beeindruckende
Spektrum der Fortschritte in der Kunstlichen Intelligenz. Es er-
scheint so, dass die Integration von Deep Learning und generati-
ven Ansatzen Maschinen nicht nur das Imitieren ermdglicht, son-
dern auch das Innovieren, was tiefgreifende Auswirkungen auf
unsere technologische Landschaft hatte. Hier ist allerdings anzu-
merken, dass argumentiert werden kann, dass KI-Systeme darauf
beschrankt sind, bereits vorhandene Muster in den Daten zu er-
kennen und auf der Grundlage dieser Muster Vorhersagen zu
treffen, ohne tatsachlich etwas ,Neues” zu schaffen oder zu ver-
stehen. Es kommt also auch darauf an, wie der Begriff ,Innovati-
on” verstanden wird. Man koénnte daher auch argumentieren,
dass die Fahigkeit von Maschinen, auf Grundlage von Trainings-
daten Muster zu erkennen und Entscheidungen zu treffen, durch-
aus als eine Form der Innovation betrachtet werden konnte, ins-
besondere wenn sie komplexe Probleme I6sen oder Aufgaben
effizienter ausfuhren kénnen als Menschen. Diese Technologien
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in ihren Grundzugen zu verstehen ist besonders wichtig, um nicht
nur ihre Starken und passende Einsatzgebiete zu erkennen, son-
dern auch ihre Grenzen.

3. Auf dem Weg zur KI-Kompetenz: Ein Uberblick
medienpadagogischer Begriffe

Im letzten Jahrhundert hat sich eine Vielzahl von medienpadago-
gischen Stromungen entwickelt, wobei der aktuelle Fokus auf der
handlungsorientierten Medienpadagogik liegt. Diese Ansatzform
betont die aktive Auseinandersetzung mit Medien durch die eige-
ne Gestaltung von Medienprodukten, um Nutzer*innen dazu zu
ermutigen, eine aktive Rolle einzunehmen und nicht nur passiv
konsumierend zu sein. Diese Betonung der aktiven Teilnahme
kann als Verbindung zum aufgeklarten Denken betrachtet wer-
den, da sie dem Individuum das Vermogen zur bewussten Gestal-
tung seiner Umwelt zuspricht und somit eine Grundlage fur eine
kritische und engagierte Beteiligung an der Gesellschaft schafft.
Die Kernpunkte der handlungsorientierten Medienpadagogik um-
fassen hauptsachlich drei theoretische Konzepte beziehungswei-
se Zielsetzungen: Authentische Erfahrung, kommunikative Kom-
petenz und handlungsorientiertes Lernen (Suss 2018; Schorb
1995).

Die Bedeutung von Medienkompetenz als Ziel der Medienpad-
agogik ist in diesem Kontext unverzichtbar. Im deutschsprachigen
Raum hat sich die Definition von Medienkompetenz nach Dieter
Baacke (1997) etabliert. Dabei unterteilt er Medienkompetenz in
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vier Dimensionen: Medienkritik, Medienkunde, Mediennutzung
und Mediengestaltung.

Die Dimension Medienkritik fordert eine kritische Auseinanderset-
zung mit den Medieninhalten, die analytisch, reflexiv und ethisch
erfolgen soll. Medienkunde beinhaltet nicht nur das Wissen Uber
Abldufe und Strukturen, sondern auch die instrumentell-qualifika-
torische Medienkunde, die sich mit der Bedienung und techni-
schen Handhabung von Medien befasst. Die aktive Handhabung
von Medien umfasst die Dimensionen Mediennutzung (rezeptiv
anwendend und interaktiv anbietend) sowie Mediengestaltung (in-
novativ und kreativ) (Stss 2018).

In diesem Sinne strebt die aufgeklarte Medienpadagogik danach,
eine reflektierte und kritische Medienkompetenz zu fordern, die
es den Empfanger*innen ermdoglicht, Medieninhalte zu hinterfra-
gen und zu analysieren. ,Kritisch” bezieht sich in diesem Kontext
auf ,Transzendentalkritik”, wie sie in der Philosophie, insbesonde-
re von Immanuel Kant, verwendet wird, um die Grenzen und
Moglichkeiten menschlichen Wissens und Erkennens zu untersu-
chen. Beide Ansatze verfolgen das gemeinsame Ziel, Menschen in
die Lage zu versetzen, Medien souveran zu nutzen, betonen je-
doch unterschiedliche Schwerpunkte hinsichtlich ihrer Herange-

hensweise an medienpadagogische Fragestellungen.

Auf internationaler Ebene werden ahnliche Konzepte mit dem Be-
griff der Literacy verdeutlicht, z. B. Media Literacy oder Digital Li-
teracy (Trultzsch-Wijnen 2020). Ein zusatzlicher, entscheidender
Aspekt, der in die Medienkompetenz integriert wurde, ist die Al Li-
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teracy oder zu Deutsch KI-Kompetenz. Dieser Begriff wurde erst-
mals von Burgsteiner et al. (2016) und Kandlhofer et al. (2016) ge-
pragt und beschreibt die notwendigen Fahigkeiten, um grundle-
gende Kenntnisse und Konzepte der kunstlichen Intelligenz zu
verstehen. Erganzend dazu definieren Long und Magerko (2020)
Al Literacy als eine Reihe von Kompetenzen, die Nutzer*innen be-
fahigen, Kl kritisch zu bewerten, effektiv mit ihr zu kommunizie-
ren und zusammenzuarbeiten, sowie Kl als Werkzeug online, zu
Hause und am Arbeitsplatz zu nutzen. Ng et al. (2021a; b) fugen
hinzu, dass Kl zu den digitalen Kompetenzen jede*r Schuler*in im
21. Jahrhundert gehoéren sollte, sowohl in Arbeitsumgebungen als
auch im Alltagsleben. Dabei wird Al Literacy als grundlegende Fa-
higkeit fur jeden definiert, nicht nur fur Informatiker*innen
(Ng 20214, b).

Die Verbindung zwischen Medienkompetenz nach Baacke und Al
Literacy liegt in der Notwendigkeit, Uber die reinen Bedienungs-
fertigkeiten hinaus aktiv und reflektiert mit Medien und Kl umzu-
gehen. Beide Konzepte betonen die kritische Auseinandersetzung
mit Inhalten und die aktive Teilnahme an der Produktion. Abbil-
dung 2 zeigt eine Abwandlung des klassischen Medienkompe-
tenz-Modells von Baacke (1997) mit Fokus auf KI. Anhand der Ab-
bildung, die naturlich eine Verkurzung des Originalmodells dar-
stellt, da es sich sozusagen auf einen Teilaspekt festlegt, lassen
sich allerdings deutlich aufgeklarte und handlungsorientierte As-
pekte, die fur die Unterrichtsgestaltung Uber und mit Kl sinnvoll
sein kdnnen, abbilden. Eine bloRe technische Vermittlung der
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Funktionsweise von Kl reicht ebenso wenig aus wie eine reine an-

wendungsorientierte Auseinandersetzung. Um dem aufklareri-

schen Gedanken gerecht zu werden, braucht es eine tiefere Aus-

einandersetzung auf allen Ebenen, die in der Abbildung ange-

sprochen werden.
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Abbildung 2: KI-Kompetenz (Abwandlung von

Dieter Baackes Medienkompetenz) © Lisa Kuka

Im derzeitigen digitalen Zeitalter, in dem es einen rasanten tech-

nologischen Fortschritt gibt, der vor allem auch Kl geschuldet ist,

muss aufgeklarte Medienpadagogik im Repertoire einer jeden

Lehrkraft sein, um Schuler*innen nicht nur als Konsument*innen,

sondern als aktive Gestalter*innen im medialen Umfeld zu befa-

higen.
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4. Kunstliche Intelligenz im Unterricht im Licht von Kants
Aufklarungskonzept

JAufkldrung ist der Ausgang des Menschen

aus seiner selbstverschuldeten Unmundigkeit.
Unmiindigkeit ist das Unvermaogen,

sich seines Verstandes ohne Leitung

eines anderen zu bedienen.

Selbstverschuldet ist diese Unmundigkeit,

wenn die Ursache derselben

nicht am Mangel des Verstandes,

sondern der EntschlieBung und des Mutes liegt,
sich seiner ohne Leitung eines andern zu bedienen.
Sapere aude! Habe Mut,

dich deines eigenen Verstandes zu bedienen!

ist also der Wahlspruch der Aufklarung”

(Kant 1968)

Im Zeitalter der Kunstlichen Intelligenz (KI) gewinnt Immanuel
Kants (1968) Konzept der Aufklarung eine erneute Relevanz im
Bildungskontext. Die Forderung, sich des eigenen Verstandes zu
bedienen und aus der selbstverschuldeten Unmundigkeit auszu-
brechen, hat eine moderne Bedeutung im Umgang mit Technolo-
gien wie KI. Der Einsatz von Kl im Unterricht erfordert nicht nur
technische Kompetenz, sondern auch ein aufgeklartes, kritisches
Denken, das im Sinne Kants die Schuler*innen zur Selbstbestim-
mung und gesellschaftlichen Reflexion anregt.

Die Idee der Selbstbestimmung im Umgang mit KI wird zum Aus-
gangspunkt. Kant ermutigte dazu, den eigenen Verstand zu nut-
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zen, und heute bedeutet dies, Kl als Werkzeug zu begreifen, das
verantwortungsbewusst und eigenstandig eingesetzt werden
kann. Der Fokus sollte auf der Forderung von kritischem Denken
und der Entwicklung der ,Urteilskraft” liegen, sodass Schuler*in-
nen nicht nur Nutzer*innen, sondern auch aktive Gestalter*innen
der Technologie werden.

Die gesellschaftliche Dimension von Kl wird in Verbindung mit
Kants Aufruf zu einer aufgeklarten Offentlichkeit betrachtet. Es
geht darum, dass Schuler*innen nicht nur individuell, sondern
auch kollektiv reflektiert mit KI umgehen. Der Unterricht sollte
Raum fur Diskussionen Uber ethische Fragen, Datenschutz und
soziale Gerechtigkeit im Zusammenhang mit Kl bieten. Die Schaf-
fung einer aufgeklarten Gesellschaft erfordert ein gemeinsames
Verstandnis und eine kritische Auseinandersetzung mit den Aus-
wirkungen von Technologien. In der Auseinandersetzung mit
Kunstlicher Intelligenz ist es von entscheidender Bedeutung, auch
die Dimension der Machtkritik zu bertcksichtigen. KI-Systeme ha-
ben das Potenzial, erhebliche Macht Uber Individuen und Gesell-
schaften auszulben, sei es durch den Zugang und die Kontrolle
von Daten, die Automatisierung von Entscheidungsprozessen
oder die Beeinflussung von Verhaltensweisen. Daher ist es unab-
dingbar, KlI-Systeme nicht nur als neutrale Werkzeuge zu betrach-
ten, sondern auch als Medien der Machtausibung zu analysieren.
Die kritische Reflexion Uber die Implikationen und potenziellen
Missbrauche von Kl-Technologien ist daher unerlasslich, um einer
unkontrollierten Machtkonzentration entgegenzuwirken und dem
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Aufruf zu einer aufgeklarten Gesellschaft gerecht zu werden. Die-
se Machtkritik erfordert eine kontinuierliche Analyse und Diskus-
sion Uber die ethischen, rechtlichen und sozialen Dimensionen
von Kl, um sicherzustellen, dass Technologien im Dienste der
Menschen bleiben und nicht zu Instrumenten der Unterdrickung
oder Diskriminierung werden.

Medienkompetenz kann aber auch als moderner Ausdruck von
Aufklarung interpretiert werden. Kants Idee der vernunftigen Nut-
zung des eigenen Verstandes findet ihre Entsprechung in der Me-
dienkompetenz, die das Verstandnis von Kil, die Fahigkeit zur Be-
wertung von Informationen und die kritische Auseinandersetzung
mit Technologien einschlie3t. Die Férderung von Medienkompe-
tenz im Unterricht wird somit zu einem zeitgemal3en Ausdruck
von Kants Forderung nach vernunftiger Verwendung des Verstan-
des.

In dieser Arbeit wird vorgeschlagen eine virtuelle Kunstgalerie mit
KI zu erstellen und kann somit als praktische Anwendung von
Kants Prinzipien betrachtet werden. Schiler*innen werden ermu-
tigt, Kl kreativ zu nutzen, jedoch gleichzeitig dazu angehalten, die
entstehenden Werke kritisch zu reflektieren und in einen gesell-
schaftlichen Kontext einzubetten. Dies entspricht Kants Idee der
Vernunftnutzung, Selbstbestimmung und gesellschaftlichen Auf-
klarung. Zudem wird in der Verknupfung von Kants Aufklarungs-
konzept und dem Einsatz von Kl im Unterricht nicht nur techni-
sches Know-how geférdert, sondern auch die Entwicklung von

aufgeklartem Denken und Handeln. Die Schuler*innen sollen zu
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mundigen und kritischen Akteur*innen in einer digitalen Welt
werden, die von Kl gepragt ist.

Es ist unumganglich, die potenziellen Gefahren, die mit der Nut-
zung generativer Kl einhergehen, sorgfaltig zu beleuchten. Die
Verlockung, von Kl erstellte Texte ohne Reflexion und maoglicher-
weise sogar ohne genaue Prufung zu Ubernehmen, ist allgegen-
wartig. Dies birgt das Risiko, den Grundsatz der eigenstandigen
Nutzung des Verstandes ad absurdum zu fuhren. Es besteht die
Gefahr, dass durch die scheinbare Leichtigkeit, mit der Kl gene-
rierte Inhalte erstellt werden kdnnen, die kritische Auseinander-
setzung mit den Informationen nachlasst. Der sorglose Umgang
mit automatisch generierten Texten kdnnte zu einer unkritischen
Ubernahme von Inhalten fiihren, ohne die Qualitat, Verlasslich-
keit oder ethischen Aspekte angemessen zu hinterfragen. Daher
ist es unerlasslich, dass im Rahmen der medienpadagogischen
Praxis ein starkes Bewusstsein fur die mdglichen Fallstricke und
Herausforderungen im Umgang mit generativer Kl geschaffen

wird.

5. Eine Roadmap zur Erstellung geeigneter Projekte zur
Forderung von Kl-Kompetenzen

Im Fokus der konzipierten Roadmap, die in Abbildung 3 zu sehen
ist, steht die Ausrichtung an handlungsorientierter und aufgeklar-
ter Medienpadagogik, mit dem Ziel, Lehrkraften eine Leitlinie fur
facettenreichen Unterricht zu bieten. Sie kann allerdings auch von

Schuler*innen genutzt werden, um selbststandig ein spannendes
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Projekt zu finden. Die einzelnen Etappen dieser Roadmap werden
im Kontext der Forderung von Kreativitat, kritischem Denken und

ethischem Bewusstsein fur Schuler*innen gestaltet.

In der ersten Phase, der Inspirationsphase, werden Lehr-
krafte, sowie die Schuler*innen ermutigt, diverse The-
men zu entdecken und auszuwahlen. Dieser Schritt setzt
den Grundstein fur eine individuelle Auseinanderset-
zung mit den Inhalten und férdert die intrinsische Moti-
vation. Beispielsweise kdnnen in dieser ersten Phase KI-
Systeme verwendet werden, um Themen zu finden und
diese dann mit den von Schuler*innen ausgewahlten
Themen zu vergleichen, wodurch eine spannende Ge-
genuberstellung entsteht und ein tieferes Verstandnis
fur die Relevanz und Vielfalt der behandelten Themen
ermoglicht wird. Daruber hinaus kann die Integration
von KlI-Systemen den Lernprozess dynamisieren und die
Schuler*innen dazu ermutigen, sich mit neuen Technolo-
gien auseinanderzusetzen, was ihre digitalen Kompeten-
zen starkt und sie auf die Anforderungen einer zuneh-
mend technologieorientierten Gesellschaft vorbereitet.

Die darauffolgende Gestaltungsphase integriert die Nut-
zung von generativer Kl wie beispielsweise ChatGPT, um
Erzahlungen zu generieren. Hierbei liegt der Fokus nicht
nur auf der technischen Anwendung, sondern auch auf
der Forderung von kritischem Denken. Dabei werden

Schuler*innen ermutigt, nicht nur die generierten Inhal-
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te zu hinterfragen, sondern auch den verwendeten Stil
zu betrachten und dabei eigene Perspektiven einzubrin-
gen. Dies wurde es den Schuler*innen erméglichen, den
Grad der Ahnlichkeit und Authentizitadt der generierten
Inhalte im Vergleich zu menschlichen Schreibstilen zu
untersuchen und ihre eigenen Perspektiven daruber zu
entwickeln, wie KI-Systeme menschendhnliche Texte er-
stellen.

« Die Visualisierungsphase ermdglicht es den Lernenden,
mithilfe von Text-zu-Bild-KI visuelle Darstellungen zu
schaffen. Dieser kreative Prozess soll die Ausdrucksmog-
lichkeiten erweitern sowie ein tieferes Verstandnis der
Themen fordern. Ein zentraler Bestandteil der Roadmap
ist die Berticksichtigung ethischer Aspekte. Die Schuler*in-
nen werden dazu angeleitet, sich bewusst mit den gesell-
schaftlichen Auswirkungen ihrer Medienproduktion aus-
einanderzusetzen. Diese Reflexion Uber Ethik und Ver-
antwortung starkt die Medienkompetenz der Lernenden.

« In der Présentationsphase wahlen die Schuler*innen eine
geeignete Plattform fur die Vorstellung ihrer Werke oder
erschaffen selbststandig eine eigene - je nach Zeitauf-
wand und Vorwissen der Schuler*innen. Hier liegt der
Fokus nicht nur auf der Prasentation, sondern auch auf
der kritischen Auseinandersetzung mit den prasentier-

ten Inhalten. Somit werden die Schuler*innen ermutigt,
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ihre Werke nicht nur zu zeigen, sondern auch deren Aus-
wirkungen zu reflektieren.

« Die Roadmap schlie3t mit der Debattenphase, in der
Quizzes, Herausforderungen und Entscheidungsfindun-
gen von den Lehrkraften oder Schuler*innen eingebun-
den werden. Ziel ist es, nicht nur die aktive Beteiligung
aller Schuler*innen zu férdern, sondern auch den Dis-
kurs Uber ethische Uberlegungen anzuregen. Diese Pha-
se soll dazu dienen, die Schuler*innen herauszufordern
und zu inspirieren, sich mit unterschiedlichen Perspekti-
ven auseinanderzusetzen und so zu einem reflektierten

Medienumgang beizutragen.
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Abbildung 3: Roadmap Unterrichtsgestaltung © Lisa Kuka

Digitaler Dialog, Menschliche Gestaltung

ROADMAP

UNTERRICHTSGESTALTUNG
ZUR VERMITTLUNG
AUFGEKLARTE KI-KOMPETENZ

INSPIRIERE

» Entdeckung
und Auswahl
diverser und
interessanter
Themen

GESTALTE
e Geschichtenentwicklung
e Nutze ChatGPT fUr fesselnde
Erzahlungen
e Forderung des kritischen
Denkens

VISUALISIERE

+ Erschaffe mit
Text-zu-Bild-KI
visuelle
Darstellungen
Bertlicksichtigung
ethischer
Aspekte

PRASENTIERE
* Wahle eine
(interaktive) Plattform
fur die Prasentation
* Betonung der
kritischen ‘ =
Auseinandersetzung

=7

LOSE DEBATEN AUS

e Quiz, Herausforderungen und
Entscheidungsfindungen
einbeziehen

s um auch andere
herauszufordern in einen
Diskurs zu treten

« ethische Uberlegungen férdern

Lisa Kua

medienimpulse, Jg. 62, Nr. 1, 2024



Kuka/H6rmann/Sabitzer

Insgesamt zielt die Roadmap darauf ab, die Schuler*innen nicht
nur als Konsument*innen, sondern als aktive Gestalter*innen
und kritische Denker*innen im Kontext von Kl-gestutzten Medien-
inhalten auszubilden. Um sicherzustellen, dass die Schuler*innen
die ethischen Aspekte ihrer Medienproduktion angemessen be-
racksichtigen und reflektieren, kdnnte die Lehrkraft folgende Fra-

gen stellen:

1.

Themenwahl: Welche gesellschaftlichen Themen mdch-
test Du in Deiner Medienproduktion ansprechen?

Ethik im Fokus: Inwiefern denkst Du, dass Deine Medien-
produktion ethische Fragen aufwerfen konnte?

Zielgruppenbetrachtung: Wer wird Deine Medieninhalte
konsumieren und welche Auswirkungen konnten sie auf
verschiedene Zielgruppen haben?

Verantwortungsbewusstsein: Welche Verantwortung tragst
Du als Medienproduzent*in gegenuber der Gesellschaft?
Welche Verantwortung haben die Unternehmer*innen
und Programmierer*innen, die KI-Systeme erzeugen?

Diversitat und Inklusion: Wie stellst Du sicher, dass Deine
Medienproduktion vielfaltige Perspektiven und Stimmen
respektiert und einschliel3t?

Kritische Selbstreflexion: Wie denkst Du, dass Deine per-
sénlichen Uberzeugungen und Werte Deine Medienpro-
duktion beeinflussen kénnten?

Folgenabschdtzung: Hast Du daruber nachgedacht, wie
Deine Medieninhalte von verschiedenen Menschen in-
terpretiert werden kdnnten?
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8. Feedback und Verbesserung: Wie wirst Du auf Feedback
reagieren, insbesondere wenn es ethische Bedenken
oder kritische Anmerkungen betrifft?

9. Ressourcentiberlegung: Welche Ressourcen kdnnten Dir
helfen, ethisch fundierte Entscheidungen wahrend des
Medienproduktionsprozesses zu treffen?

10. Ethische Leitlinien: Welche ethischen Leitlinien oder Prin-
zipien mdchtest Du in Deiner Medienproduktion inte-
grieren?

Durch diese Fragen wird sichergestellt, dass die Schuler*innen
nicht nur kreativ, sondern auch ethisch reflektiert agieren und so-
mit einen bewussten Beitrag zu Medieninhalten leisten kénnen.

5.1 Arbeitsauftrag: Die Virtuelle Kunstgalerie - Aufgeklartes
Kunstschaffen im Zeitalter der Kunstlichen Intelligenz

Die Schuler*innen erhalten den Auftrag, in Gruppen eine virtuelle
Kunstgalerie zu schaffen, die von Kunstlicher Intelligenz unter-
stutzt wird. Dies umfasst die individuelle Erstellung von mindes-
tens funf KI-generierten Kunstwerken, die in einen kritischen Kon-
text eingebettet werden. Die Teamarbeit zielt darauf ab, eine
facettenreiche und kritisch reflektierende Sammlung von Werken
zu schaffen, die die Auswirkungen kunstlich erzeugter Bilder auf
die Gesellschaft und die Persdnlichkeitsentwicklung Jugendlicher
beleuchten. Zudem betont die Prasentation in der virtuellen Gale-
rie das Zusammenspiel von Technologie, Kreativitat und kriti-
schem Bewusstsein im Kontext der digitalen Kunst. Diese kreative
Aufgabe ermdglicht nicht nur die Anwendung von Kl-Tools, son-
dern auch die vertiefte Auseinandersetzung mit ethischen Uberle-

medienimpulse, Jg. 62, Nr. 1, 2024 21



Kuka/Hérmann/Sabitzer Digitaler Dialog, Menschliche Gestaltung

gungen und gesellschaftlichen Auswirkungen, was zu einem ganz-
heitlichen Verstandnis von Kl-Kompetenz fuhren kann.

5.1.1 Arbeitsauftrag:

Der folgende Arbeitsauftrag setzt sich aus einer kurzen allgemei-
nen Beschreibung des Auftrags, in dem auch der kunstlerische
Gedanke unterstrichen wird, und einer konkreten Aufforderung
und Ermutigung an die Schuler*innen, Text- und Bild-generieren-
de Kl zu nutzen, zusammen. Die Lehrkraft kann diesen Arbeitsauf-
trag den Schiler*innen 1:1 vorlegen, mundlich Gbermitteln oder
auch selbst einzelne Schritte bzw. Milestones festlegen oder von

Kl generieren lassen:

Dieser Arbeitsauftrag setzt sich aus zwei mal3geblichen Elementen
zusammen, die sowohl in Gruppenarbeit als auch in individuellen
Beitragen ineinandergreifen. Ziel ist die Schaffung einer virtuellen
Kunstgalerie, unterstutzt durch Kunstliche Intelligenz. Die Teamar-
beit umfasst die individuelle Erstellung von mehreren Kl-generier-
ten Kunstwerken, die in einen kritischen Kontext eingebettet wer-
den. Diese Kunstwerke bilden das Herzstuck der (Kl-unterstutzten)
virtuellen Galerie und werden durch die Zusammenfihrung der
Einzelarbeiten zu einem kohdarenten und reflektierenden Gesamt-
werk. Jedes Teammitglied tragt somit dazu bei, eine facettenreiche
und kritisch reflektierende Sammlung von Werken zu schaffen, die
die Auswirkungen kunstlich erzeugter Bilder auf die Gesellschaft
und die Persdnlichkeitsentwicklung Jugendlicher beleuchten. Die
Zusammenstellung und Prasentation in der virtuellen Galerie un-
terstreicht das Zusammenspiel von Technologie, Kreativitat und
kritischem Bewusstsein im Kontext der digitalen Kunst.
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Ihr seid dazu ermutigt, ChatGPT als Ressource fur Ideenfindung
und Unterstlitzung zu nutzen. Ihr konnt das Tool einsetzen, um
beispielsweise Titel zu entwickeln, Ideen generieren zu lassen
oder detaillierte schrittweise Anleitungen zu erhalten. ChatGPT
steht Euch zur Verfugung, um Input zu liefern, Lésungsansatze zu
skizzieren und Euch bei Euren Vorhaben zu unterstitzen, sei es
durch die Generierung innovativer Konzepte, die Erarbeitung von
Schritten zur Umsetzung oder die Bereitstellung von Anleitungen,

um Eure Ziele zu erreichen.
5.1.2 Mogliche Umsetzung des Projekts in die Praxis

In diesem Abschnitt wird ein grundlegender Ablauf des Projekts
vorgeschlagen, der als Orientierungshilfe dient. Es besteht die Fle-
xibilitat, den Ablauf individuell anzupassen, beispielsweise indem
Schuler*innen zunachst Experimente mit Text-zu-Text Kl durch-
fihren, bevor ein Workshop zum Prompt-Engineering (gezielte
Formulierung von Eingabeaufforderungen fur Kl) angeboten wird.
Ebenso kann die Einbindung bestimmter Methoden aus dem fol-
genden Kapitel je nach Bedarf und Zielsetzung variiert werden.
Diese Anpassung ermoglicht eine mal3geschneiderte Gestaltung
des Projekts entsprechend den spezifischen Lernzielen und Vor-
kenntnissen der Teilnehmer*innen. Wie Abbildung 4 entnommen
werden kann, kdnnte man die Unterrichtseinheit mit einer Defini-
tion von generativer Kl, insbesondere im Kontext von ChatGPT,
starten. Dabei kann gemeinschaftlich Uber bereits gemachte Er-
fahrungen diskutiert werden und eine gemeinsame Definition ge-
funden werden. Auch Kl kann dazu bereits eingesetzt werden und
die Antworten bzw. Definitionen einander gegenubergestellt wer-
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den. Die Lehrkraft kann auf die Bedeutung von aufgeklarter Medi-

enpadagogik hinweisen und darauf, dass diese dazu dient, Schu-

ler*innen zu einem reflektierten Umgang mit neuen Technologien

zu befahigen:

Inspiration fur die Umsetzung

Virtuelle Kunstgalerie

Einfiihrung in
Generative Klund
Aufklarung

Arbeitsgruppenbildung

Kritischer Kontext

Virtuelle
Kunstgalerie
erstellen

Présentation der
Ergebnisse

10

Diskussion liber
Technik, Gesellschaft
und Ethik

3

Individuelle KI-
generierte
Kunstwerke erstellen

Teamarbeit und
Zusammenfiihrung
der Arbeiten

Reflektionund
Diskussion

Abschluss und
Ausblick

Lisa Kuka

Abbildung 4: Méglicher Unterrichtsablauf fiir die Gestaltung
© Lisa Kuka
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Im nachsten Schritt initiiert die Lehrkraft eine offene Diskussion
Uber die technischen Aspekte von generativer KI, inklusive Funkti-
onsweise und Anwendungen. Diese Diskussion wird erweitert auf
die gesellschaftlichen und ethischen Auswirkungen von KI-Out-
put, wobei Meinungen, Bedenken und Ideen der Schuiler*innen
gefragt sind.

Nach dieser Diskussion erfolgt die Bildung von Arbeitsgruppen,
begleitet von der Erklarung des Arbeitsauftrags. Die Lehrkraft be-
tont die Offenheit des Auftrags und ermutigt die Schuler*innen,
kreativ und reflektiert vorzugehen. Dies ist oftmals noétig, da Schu-
ler*innen erfahrungsgemald oftmals nicht an ein freies Arbeiten
gewohnt sind.

In einem weiteren Schritt erstellt jedes Gruppenmitglied individu-
ell (mindestens funf) Kl-generierte Kunstwerke, wobei ChatGPT
als Ressource fur Ideen und Unterstitzung genutzt werden kann.
Die Schuler*innen kénnen auch an dieser Stelle ermutigt werden,
ihre Prompts und Erfahrungen zu teilen. Gutes bildgenerierendes
Prompten benétigt durchaus Erfahrung und Ubung, sowie etwai-
ges Fachvokabular (z. B. Bokeh-Effekt). Danach erfolgt die Integra-
tion der Kunstwerke in einen kritischen Kontext durch Begleittex-
te, Erlauterungen oder zusatzliche Materialien. Zudem bietet die-
se Herangehensweise Raum fur die Erkundung dessen, was Krea-

tivitat auszeichnet.

Die Gruppenmitglieder bringen schlieBlich ihre individuellen Ar-
beiten zusammen und gestalten ein koharentes und reflektieren-

des Gesamtwerk. Dieses Gesamtwerk wird zu einer virtuellen
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Kunstgalerie zusammengestellt und prasentiert - entweder on-
line oder im Klassenzimmer.

Nach der Prasentation erfolgt eine Reflexion Uber den Prozess,
die Herausforderungen und die entstandenen Werke durch jede
Gruppe. Die Lehrkraft initiiert eine gemeinsame Diskussion Uber
die Gesamtthematik von Generative Kl, Medienkompetenz und
kritischem Bewusstsein.

Jede Gruppe prasentiert abschlieRend ihre virtuelle Kunstgalerie
und den damit verbundenen kritischen Kontext vor der Klasse. Im
Idealfall kann das Ergebnis auch einer breiteren Offentlichkeit zur
Verfugung gestellt werden. Das Projekt schlie3t mit einer Zusam-
menfassung und dem Hinweis darauf, wie wichtig es ist, die er-
worbenen Erkenntnisse in der digitalen Welt anzuwenden. Die
Lehrkraft kann zudem einen Ausblick auf weitere Moglichkeiten

zur Vertiefung des Themas in der Zukunft geben.

Es ist wichtig zu betonen, dass diese potenzielle Umsetzung nicht
als detaillierte Schritt-fur-Schritt-Anleitung gedacht ist. Vielmehr
liegt der Schwerpunkt darauf, den Schuler*innen die Mdglichkeit
zu geben, eigenstandig relevante Fragen sowohl zu gesellschaftli-
chen Problemen als auch zur Technologie hinter Kl zu stellen, um

ein besseres Verstandnis fur Ersteres zu erlangen.

5.1.3 Didaktische Uberlegungen und Erlauterung

Der vorliegende Arbeitsauftrag verkorpert einen innovativen An-
satz, der sich auf die Prinzipien handlungsorientierter und aufge-
klarter Padagogik stutzt. Ziel ist es, Lehrkraften und Schuler*in-
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nen einen kreativen Raum zu bieten, in dem sie nicht nur genera-
tive KI-Tools nutzen, sondern auch in die Lage versetzt werden,
diese Nutzung kritisch zu reflektieren. Die Vagheit des Arbeitsauf-
trags ist dabei durchaus beabsichtigt, um den Schuiler*innen ge-
nugend Spielraum zur individuellen Interpretation und Eigenan-
eignung zu gewahren.

In einem handlungsorientierten Kontext wird den Lernenden die
Moglichkeit gegeben, aktiv mit generativen Kl-Tools zu arbeiten
und eigene Entscheidungen zu treffen. Dies soll nicht nur die
technische Fertigkeit im Umgang mit KlI, sondern auch die Ent-
wicklung von Selbststandigkeit und Eigenverantwortung férdern.
Die bewusste Offenheit des Arbeitsauftrags ermoglicht es den
Schuiler*innen, ihre individuellen Interessen und Starken in den
Vordergrund zu stellen und ihre Lernziele selbst zu setzen.

Diese flexible Herangehensweise kann als Starke betrachtet wer-
den, da sie den unterschiedlichen Lerngewohnheiten und Fahig-
keiten der Schuler*innen Rechnung tragt. Jede*r Schuler*in hat
die Moglichkeit, sich auf die Aspekte der KI-Gestaltung zu konzen-
trieren, die ihn*sie oder sie besonders interessieren oder heraus-
fordern. Dies fuhrt zu einer differenzierten Lernerfahrung, bei der
die Vielfalt der individuellen Perspektiven und Herangehenswei-

sen als Bereicherung und nicht als Schwache betrachtet wird.

Der Arbeitsauftrag dient somit nicht nur als technische Ubung,
sondern auch als Plattform fur eine umfassende Entwicklung von
Fahigkeiten, die Uber rein technologische Aspekte hinausgehen.

Die Schuler*innen werden ermutigt, nicht nur als Techniker*in-
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nen, sondern als kritische Denker*innen wund kreative
Gestalter*innen aktiv zu werden, was den Kerngedanken hand-
lungsorientierter und aufgeklarter Padagogik widerspiegelt. Die
Integration von generativer Kunstlicher Intelligenz (Kl) in den Un-
terricht er6ffnet nicht nur technologische Moglichkeiten, sondern
bringt auch eine Reihe ethischer Herausforderungen mit sich.
Lehrkrafte spielen eine entscheidende Rolle dabei, Schuler*innen
nicht nur in der technischen Anwendung von Kl zu schulen, son-
dern auch in der kritischen Reflexion der ethischen Aspekte. Hier-
bei sind verschiedene Ansatze und Methoden hilfreich, um einen
umfassenden Lernprozess zu gewahrleisten. Abbildung 5 gibt ei-
nen Uberblick Uber diese Anséatze:

Forderung kritischen Denkens

o1 02

03 04

07 08

09 10

Abbildung 5: Didaktische Methoden
zur Férderung von kritischem Denken
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Die Integration ethischer Uberlegungen in den Arbeitsauftrag er-
offnet Schuler*innen die Moglichkeit, kritisch Uber die potenziel-
len Auswirkungen ihrer Kl-Projekte nachzudenken. Durch die Vor-
stellung von ethischen Dilemmaszenarien werden sie angeregt, Si-
tuationen zu Uberdenken, in denen Kl unbeabsichtigt Stereotypen
oder Vorurteile verstarken kénnte. Dabei spielt die Bereitstellung
ethischer Rahmenbedingungen eine Schltsselrolle, um Prinzipien
wie Fairness, Transparenz und Verantwortlichkeit zu vermitteln.
Schuler*innen werden ermutigt, diese Prinzipien in ihre Gestal-
tung einzubeziehen und kritisch zu reflektieren, wie gut sie ethi-
schen Uberlegungen entsprechen.

Die Einbindung von Expert*innenperspektiven und Gastvortrdgen im
Bereich KI-Ethik und soziale Implikationen bietet den Schuler*in-
nen vertiefte Einblicke, um ein umfassenderes Verstandnis der
ethischen Herausforderungen im Zusammenhang mit Kl zu ent-
wickeln. Dies bildet die Grundlage fur Debatten und Diskussionen,
bei denen unterschiedliche Perspektiven zu ethischen und sozia-
len Aspekten von KI kritisch analysiert werden. Diese Aktivitaten
sollen die Fahigkeit der Schuler*innen, fundierte Meinungen zu
bilden, starken.

Die Szenario-Planung ermoglicht es den Schiler*innen, potenzielle
soziale Konsequenzen ihres Umgangs mit dem Arbeitsauftrag
proaktiv zu antizipieren. Nutzer*innenfeedback und iterative Gestal-
tung betonen die Bedeutung von kontinuierlichem Lernen und

Anpassen, indem die Schuler*innen Feedback zu ethischen und
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sozialen Aspekten ihrer KI-Projekte einholen und dieses als
Grundlage fur iterative Verbesserungen nutzen.

Die Vorstellung von realen Fallstudien, in denen Kl-Technologien
ethische Bedenken aufwarfen, ermdglicht es den Schuler*innen,
die Konsequenzen des Handelns und Nicht-Handelns zu verste-
hen. Die Integration von Reflexionsjournalen in das Projekt for-
dert eine tiefere Entwicklung des eigenen Standpunkts der Schu-
ler*innen im Hinblick auf ethische Uberlegungen.

Die interdisziplindre Zusammenarbeit mit Schiler*innen aus ande-
ren Disziplinen wie Ethik, Soziologie oder Philosophie erweitert
das Verstandnis der ethischen und sozialen Implikationen und
fordert vielfaltige Perspektiven. Schlielich kénnen die Schuler*in-
nen durch die Erstellung von Kampagnen zur 6ffentlichen Aufkla-
rung im Zusammenhang mit ihren Kl-Projekten aktiv zur Informa-
tionsvermittlung Uber ethische Aspekte von Kl beitragen, die ver-
antwortungsbewusste Nutzung férdern und zur kritischen Reflexi-

on des Inhalts anregen.

6. Conclusio

Die Autorinnen pladieren dafur, dass mit Generativer Kl im Unter-
richt nicht nur handlungsorientiert, sondern vor allem auch auf-
geklart im Sinne der aufgeklarten Medienpadagogik umgegangen
wird. Es ist unumganglich, die Schiler*innen auf ihrem Weg im
Umgang mit Kl zu begleiten und sie anzuleiten, eine kritische Po-
sition einzunehmen. Im Verlauf der vorangegangenen Kapitel
wurde eine umfassende Auseinandersetzung mit den zentralen
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Themen der medienpadagogischen Praxis im Kontext von genera-
tiver Kl, insbesondere durch den Einsatz von ChatGPT, durchge-
fuhrt. Dabei steht die Forderung von Medienkompetenz, Kkriti-
schem Denken und aufgeklarter Medienpadagogik im Fokus. Die
Erorterung von Begrifflichkeiten wie KI-Kompetenz und hand-
lungsorientierte, sowie aufgeklarte Medienpadagogik bildete das
Fundament fur die Entwicklung eines praxisorientierten Arbeits-
auftrags.

Die handlungsorientierte und aufgeklarte Medienpadagogik, die
darauf abzielt, Schaler*innen aktiv in den Medienproduktionspro-
zess einzubeziehen, wird als essenziell fur die Férderung von Me-
dienkompetenz identifiziert. Medienkompetenz, verstanden als
aktive Nutzung von Medien, geht Uber die blolRe Bedienung hin-
aus und erfordert kritisches Denken sowie die Fahigkeit zur Teil-
nahme am gesellschaftlichen Diskurs. In diesem Kontext wird die
Bedeutung von KI-Kompetenz betont, die das Verstandnis von KI-
Technologien, ihrer Anwendungen und Auswirkungen umfasst.

Die Integration von generativer Kl, insbesondere ChatGPT, in den
Unterricht ermdoglicht die praktische Umsetzung dieser medien-
padagogischen Prinzipien. Der Arbeitsauftrag, der Schuiler*innen
dazu auffordert, kreative Kl-generierte Kunstwerke zu erstellen
und diese in einen kritischen Kontext zu setzen, schlagt eine Bru-
cke zwischen technischem Verstandnis und reflektiertem Umgang
mit KI-Output.

In Bezug auf die medienpadagogische Praxis ergeben sich Impli-
kationen fur die Lehrenden. Die Anwendung von aufgeklarter Me-
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dienpadagogik erfordert ein hohes Mal3 an Flexibilitat und Offen-
heit. Der bewusste Umgang mit ethischen Fragestellungen im
Kontext von generativer Kl sollte integraler Bestandteil der medi-
enpadagogischen Praxis sein. Dabei kdnnen Diskussionen uber
Ethik, kritische Reflexion und die Einbindung realer Fallstudien
unterstitzende Elemente sein.

Die entwickelte Roadmap bietet eine Struktur fur Lehrkrafte, um
medienpadagogische Einheiten mit generativer Kl zu gestalten.
Dabei kann die Roadmap sowohl als Unterstutzung fur Lehrkrafte
dienen, die ihre eigenen Projekte entwickeln mdchten, als auch
als Anleitung fur Schualer*innen, die selbststandig ansprechende
Themen finden und aufbereiten wollen.

In Bezug auf zukulnftige Forschung eroffnen sich verschiedene
Richtungen. Eine vertiefte Analyse der Auswirkungen von genera-
tiver Kl auf die Medienkompetenz von Schuler*innen ware von In-
teresse. Dies kéonnte durch Langzeitstudien und die Evaluation
der entwickelten Arbeitsauftrage erfolgen. Ebenso ware eine Un-
tersuchung der Rolle von Ethik und kritischem Denken im Um-
gang mit generativer Kl von Bedeutung, um weitere Erkenntnisse
fur die medienpadagogische Praxis zu gewinnen. Die Entwicklung
von adaptiven Lehrmaterialien, die kontinuierlich auf die Fort-
schritte im Bereich der generativen Kl reagieren, kdnnte ebenfalls

Gegenstand zukunftiger Forschung sein.

Zum Abschluss Iasst sich festhalten, dass die vielfaltigen Méglich-
keiten, die generative Kl, insbesondere im Bildungsbereich, bietet,

nahezu grenzenlos sind und uns noch lange beschaftigen wer-
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den. Der Weg von dem*der passiven Konsument*in zur aktiven
Gestalter*in bis hin zum*zur reflektierten Kritiker*in ist ein lan-

ger, jedoch auch spannender.
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