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Vorwort

Nach dem kulturanthropologischen Homo Ludens-Argument von Huizinga wurzelt
alle menschliche Selbsterkenntnis - inklusive der kulturellen Systeme wie Recht,
Wissenschaft, Politik und Religion - im Spiel. In einer Ara des beschleunigten tech-
nologischen Wandels kommt zukunftsorientierten Forschungsmethoden eine im-
mer groflere Bedeutung zu. Inshesondere die Rolle der Kiinstlichen Intelligenz (KI)
riickt bei der Gestaltung 6ffentlicher Kommunikation und Meinungsbildung in den
Fokus - nicht zuletzt aus demokratischer, rechtlicher und gesellschaftlicher Per-
spektive. Das vom Zukunftsfonds Steiermark geférderte Projekt ,Serious Game AI“
hat sich der Aufgabe gestellt, neue Wege in der Vermittlung von Demokratiever-
standnis bei der Nutzung Kiinstlicher Intelligenz in der Medienlandschaft zu gehen
und diese zur Vermittlung von KI- und Medienkompetenz zu erschlief3en.

Ziel war die Entwicklung eines Planspiels, das den Umgang mit Kiinstlicher Intelli-
genz im Journalismus als praxisnahes Instrument im Sinne einer Medien- und KI-
Kompetenz nutzbar macht. Im Rahmen des Forschungsprojektes ging es zudem um
die wiederholte Durchfiihrung des Planspiels sowie um dessen Evaluierung, um
aufzuzeigen, wie die Teilnehmer:innen das Spiel erlebten und welchen Nutzen sie
daraus ziehen konnten. Dem Projekt gingen intensive Vorarbeiten voraus und die
Erkenntnisse entwickeln sich stetig weiter und finden Widerhall in weiteren Pro-
jekten. Derzeit setzen wir an der REWI-Fakultédt Graz in der Lehre zur Vermittlung
von KI-Kompetenz Planspiele ein; soweit ersichtlich, ist dies fiir rechtwissenschaft-
liche Fakultiten in Osterreich einzigartig.

In diesem Sinn beleuchtet die hier vorliegende Publikation zentrale Veranderun-
gen, die durch die globale Vernetzung und den Einsatz von KI-Technologien im Me-
dienbereich angestoflen wurden. Ein besonderer Schwerpunkt liegt auf der Frage,
wie sogenannte ,Serious Games“ - also Planspiele - zur Forderung von KI-Kompe-
tenz im Journalismus beitragen konnen. Das Projekt ,,Serious Game Journalism_AI“
hat exemplarisch gezeigt, wie durch den Einsatz spielerischer Methoden wesentli-
che Fahigkeiten wie systemisches Denken, konzeptionelles Verstdndnis, Innovati-
onskraft, Problemlosungskompetenz und Verhandlungsgeschick gestirkt werden
konnen.

Projektleiter Sascha Ferz bringt langjahrige Erfahrung in den Bereichen Mediation,
Verhandlungstechniken und innovative Lehrformate ein, Elisabeth Hodl ist Exper-
tin fiir Medienrecht und verfiigt iiber umfangreiche Praxisexpertise durch ihre Ta-



Vorwort

tigkeit in der Styria Media Group AG und als Mitglied des Fachbeirats Qualitétsjour-
nalismus-Férderung und Thomas Tripold ist Soziologe und spezialisiert auf die
Konzeption und Umsetzung von Planspielen mit gesellschaftlicher Relevanz.

In diesem Buch werden die Ergebnisse des Projekts dokumentiert: Der Beitrag von
Hodl/Ferz ,,Planspiele zur Entwicklung von Medien- und KI-Kompetenz in der juristi-
schen Ausbildung und Lehre“ stellt Fragen zu Demokratieverstindnis und KI-Kompe-
tenz in der Medienlandschaft, diskutiert Planspiele als ein mogliches Instrument
der Partizipation, der Entwicklung von Medien und KI-Kompetenz in der juristi-
schen Ausbildung vor und skizziert aktuelle Trends und Empfehlungen fiir politi-
sche und regulatorische Losungen. Thomas Tripold liefert mit seinem Beitrag ,,Zu
den Risiken und Chancen Kiinstlicher Intelligenz im Journalismus — Das Serious Game
Journalism_AI als erfahrungszentrierte Reflexionsmethode im Rahmen der Media Lite-
racy” den wissenschaftlichen Rahmen aus soziologischer Perspektive. Der Beitrag
fiihrt zunédchst in zentrale Konzeptionen von Media und Al Literacy ein und disku-
tiert, warum Serious Games als erfahrungsorientierte Trainingsmethode geeignet
sind, Wissen und reflexive Kompetenzen zum Einsatz KI-gestiitzter Technologien
zu erwerben. Anschliefend wird das Serious Game Journalism_AI vorgestellt, das
Chancen und Risiken von KI im Journalismus in einem simulationsbasierten Ver-
handlungssetting erfahrbar macht, und es werden dessen Spielphasen sowie eine
erste empirische Evaluation beschrieben. Abschliefend wird gezeigt, inwiefern
solche spielbasierten Lernformate einen eigenstindigen Beitrag zu einer kriti-
schen, demokratieorientierten Media- und Al-Literacy leisten konnen und warum
sie daher stirker in Unterricht und Hochschullehre verankert werden sollten. Die
von Thomas Tripold zwischen Mérz und August 2024 erstellten Spielunterlagen des
aus dem Forschungsprojekt hervorgegangenen Planspiels sind im Anhang ausge-
wiesen.

Wir danken all jenen, die uns die Durchfiihrung der Planspiele ermdglicht, uns da-
bei unterstiitzt und selbst daran teilgenommen haben: Es sind dies die mutigen Teil-
nehmer:innen des ersten Probedurchgangs, Mag.? Ursula Pichler vom Zentrum fiir
Soziale Kompetenz, in der Styria Media Group AG Vorstandsvorsitzenden Mag.
Markus Mair, Dr.» Margareth Koller-Prisching und Sebastian Krause, an der FH Jo-
anneum Studiengang Journalismus und Public Relations Mag. Thomas Wolkinger,
Michael Sommer, MA und Pirmin Steiner, BA sowie die teilnehmenden Studieren-
den.

Fiir die Erstellung des Layouts bedanken wir uns bei Mag. Helmut Weitzer, die not-
wendigen Schritte fiir die publikumswirksame Veroffentlichung haben dankens-
werterweise Frau Dr.™ Lisa Schilhan sowie Mag.? Elisabeth Stadler iibernommen
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und fiir das technische Zusammenstellen der Texte sowie das Gegenlesen danken
wir Hannes Mayer sowie Julia Schurz.

Graz, im November 2025

Sascha Ferz und Elisabeth Hodl
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Planspiele zur Entwicklung von Medien- und KI-Kompetenz

Zusammenfassung

Untersucht wird der Wandel der Medienlandschaft unter dem Einfluss digitaler
Technologien und generativer Kiinstlicher Intelligenz. Es wird sichtbar, wie 6kono-
mische, politische und technologische Dynamiken den Qualitidtsjournalismus und
die demokratische Offentlichkeit unter Druck setzen. Vor diesem Hintergrund wer-
den rechtliche Rahmenbedingungen - insbesondere die KI-Verordnung der EU -
sowie das Erfordernis einer breiten KI-Kompetenz diskutiert. Sichtbar wird, dass
insbesondere die juristische Ausbildung neue Werkzeuge benétigt, um komplexe
soziotechnische Systeme zu verstehen. Planspiele dienen als experimentelle Lern-
formen, die kollaboratives Problemlésen, Reflexionsfahigkeit und verantwortungs-
bewusstes Handeln fordern. Durch die Verbindung mit Social Labs, Design Thin-
king und kiinstlerisch-experimentellen Games eroffnen sie dariiber hinaus neue
Potenziale fiir die Vermittlung von Medien- und KI-Kompetenz. Daher wird die Ent-
wicklung transdisziplindrer Game-Labs, modulare Spielreihen, Workshops und
Forschungskooperationen empfohlen, um demokratische Diskurse im digitalen
Zeitalter nachhaltig zu stdarken.

Schlagworter: Medienkompetenz, KI-Kompetenz, Qualititsjournalismus, Desinfor-
mation, Planspiele, juristische Ausbildung, Social Labs, EU-KI-Verordnung (KI-
VO0), Demokratische Offentlichkeit, Filterblasen und algorithmische Systeme, Me-
dienethik, soziotechnische Systeme

Abstract

The article examines the profound transformation of the media landscape driven
by digital technologies and generative Al It analyses how economic pressures, po-
litical polarization, and rapid technological change undermine quality journalism
and democratic public spheres. The EU Al Act’s risk-based regulatory framework
and the requirement for broad Al literacy are discussed as necessary responses. The
authors argue that legal education requires new tools to understand complex soci-
otechnical systems. Simulation-based learning formats such as role-play and policy
games enable collaborative problem-solving, critical reflection, and responsible
decision-making. By integrating approaches from Social Labs, Design Thinking,
and artistic indie/arthouse games, these methods enhance media and AI compe-
tence. The article recommends establishing transdisciplinary game labs, modular
game series, workshops, and research collaborations to strengthen democratic dis-
course in an Al-driven society.
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Keywords: Media literacy, Al literacy, Artificial intelligence, Quality journalism,
Disinformation, Serious Games, Legal Education, Social Labs, EU AI Act, Demo-
cratic Public Sphere, Filter Bubbles and Algorithmic Systems, Media Ethics, Soci-
otechnical Systems
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Planspiele zur Entwicklung von Medien- und KI-Kompetenz

1. Einleitung

Das Internet hat die Art und Weise, wie Menschen auf Nachrichten und Informati-
onen zugreifen und mit ihnen umgehen, grundlegend verandert. In den frithen Ta-
gen der Computerkultur und mit der Einfiihrung des World Wide Web bestand die
Hoffnung auf Partizipation, Demokratisierung des Wissenszugangs und insbeson-
dere auf eine Dezentralisierung von Macht - zunédchst im Hinblick auf staatliche
Souverdnitit. Unter diesen Gesichtspunkten wurde die Vision eines offenen und
freien Kommunikationsraums entwickelt, der die Schaffung und Starkung demo-
kratischer Strukturen férdern sollte. Presse und Rundfunk wurden grofe Macht zu-
geschrieben: Sie verfiigten {iber Informationshoheit und entschieden iiber die Re-
levanz von Berichterstattung. Debatte und Diskurs fanden auf der Ebene der Jour-
nalist:innen selbst statt. Das bedeutete zugleich, dass Journalismus ein Fach mit
hochsten professionellen Standards war. Demokratische Defizite wurden hierbei in
der mangelnden Beteiligung der Zivilgesellschaft an der Meinungsdulierung iden-
tifiziert.

2. Medienlandschaft im Umbruch

Aus verfassungsrechtlicher Sicht ist die wichtigste Funktion der Medien die Stér-
kung der Demokratie. Medien sollen unabhingige politische Entscheidungspro-
zesse ermoglichen und sicherstellen. Ebenso sollen sie die Machtausiibung des
Staates kontrollieren und Missstdnde aufdecken. Voraussetzung dafiir ist die Wi-
derstandsfdhigkeit der Medien, also ihre Fahigkeit, Bedrohungen zu begegnen und
sich so anzupassen, dass sie ihre Funktion als ,public watchdog® erfiillen kénnen.
Doch sind die heutigen ethischen Standards noch geeignet, Qualitdt und Demokra-
tie im Journalismus zu garantieren? Arbeitsbedingungen, Populismus und autori-
tdre Tendenzen nehmen zu und gefiahrden die Sicherheit von Medienschaffenden.
Shitstorms und SLAPPs (strategische Klagen gegen 6ffentliche Beteiligung) schrén-
ken die Meinungsfreiheit sowohl von Journalist:innen als auch von zivilgesell-
schaftlichen Akteuren ein. Insgesamt zeigt sich: Qualitdtsjournalismus und seine
demokratische Funktion (vierte Gewalt) sind gefidhrdet und dies zeigt sich in fol-
genden Problemfeldern (vgl auch P4D, 10):

(1) Komplexitit: Das zentrale Problem der Medienlandschaft ist die Komplexitit,
die durch Globalitit, den rasanten technologischen Wandel, Verdnderungen der
Mirkte und politische Prozesse entsteht. Probleme werden heute selektiv betrach-
tet und es werden punktuelle Losungen versucht. Wirtschaftliche Zwinge, Auf-
merksamkeitsokonomie, Vertrauensverlust, Beschleunigung durch Digitalisierung
und systemisches Versagen des Journalismus spielen hier eine Rolle. Es fehlt eine



2. Medienlandschaft im Umbruch

ganzheitliche Sichtweise, die sowohl die Vogelperspektive ermdglicht, als auch
konkrete Probleme in einen Gesamtkontext stellt. Nur so kann Komplexitit redu-
ziert und konnen neue Losungsansitze entwickelt werden.

(2) Finanzielle Schwichung der Medienlandschaft: Friither waren Medienakteure
die Hauptvermittler zwischen Biirger:innen und Informationen. Doch die Konsoli-
dierung des digitalen Wandels und das Aufkommen sozialer Plattformen haben
ihre Marktposition massiv geschwicht. Das Kerngeschiftsmodell der Verlage
wurde erheblich untergraben, da Internetplattformen bisherige Wertschopfungs-
ketten storen und Gewinne abschopfen (Troxrots/Pichota, 2019.) Medienorganisa-
tionen miissen daher ihre Geschiftsmodelle kontinuierlich innovieren, um wettbe-
werbsfahig und nachhaltig zu bleiben - und so ihre gesellschaftlichen und demo-
kratischen Funktionen erfiillen zu konnen (http://clok.uclan.ac.uk/31324/)

(3) Geschwichte vierte Gewalt: In demokratischen Verfassungen ist die Gewalten-
teilung (Legislative, Judikative und Exekutive) institutionell verankert und durch
gegenseitige Kontrolle gesichert. Die Presse wird als ,,vierte Gewalt“ verstanden —
mit der Aufgabe, die Demokratie zu stirken, unabhingige politische Entschei-
dungsfindung zu erméglichen und die Machtausiibung des Staates zu kontrollieren
und Missstdnde aufzudecken (Fechner, 2021). Trotz dieser Rolle fehlt dem Journa-
lismus rechtlicher Schutz auf derselben Ebene wie den anderen Staatsgewalten —
und es fehlt an Ressourcen Regierungshandeln (Kaltenbrunner, 2021). Neue Finan-
zierungsmodelle miissen diskutiert werden.

(4) Qualitit, Rechenschaft und Transparenz in der Medienlandschaft: Das Medien-
system durchlduft tiefgreifende Veranderungen, die die Praktiken zur Produktion
qualitativ hochwertiger Inhalte beeinflussen (Persily/Tucker, 2020). Gleichzeitig
untergrabt wirtschaftliche Unsicherheit die Verantwortlichkeit der Medien, die
eine Schliisselrolle im System spielt. In unsicheren Zeiten neigen Medien zu ab-
schottenden Schutzmafnahmen, vernachlédssigen dabei aber Transparenz und
Publikumsbeteiligung (Garcia-Avilés, 2019). Dies kann die Meinungsfreiheit ge-
fahrden und der Gesellschaft wichtige Vorteile des Journalismus vorenthalten.
Qualitit, Rechenschaft und Transparenz erfordern Monitoring, Kontrolle, Kritik
und Analyse der gesamten Medienproduktion und -verbreitung.

(5) Beitrdge der Biirger:innen zu einer gesunden Demokratie {iber Medien: Demo-
kratie setzt die aktive Beteiligung der Biirger:innen an pluralistischer Meinungsbil-
dung und Medienvielfalt voraus. Derzeit fehlt es an medienkritischem Bewusstsein
und aufklidrerischer Mitgestaltung durch Medienkompetenz. Demokratie kann
ohne eine revitalisierte Offentlichkeit mit entscheidungsrelevanten Diskursen

13
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nicht wiederbelebt werden. Biirger:innen miissen bereit sein zur Selbsttransforma-
tion, zu Lern- und Aufklarungsprozessen, die ihnen erméglichen, sowohl ihre eige-
nen Interessen als auch die anderer abzuwigen - im Sinne des Gemeinwohls (War-
ren, 1993). Derzeit wird Meinungsfreiheit oft als bloBes AuRern der eigenen Posi-
tion missverstanden, was gefahrliche gesellschaftliche Spaltungen zur Folge hat
(Fratzscher, 2021). Diese gefdhrden den Frieden, wenn keine echten Diskurse im
Sinne einer partizipativen Demokratie gefiihrt werden (Vitale, 2006; De Angelis,
2021) - unter Bertiicksichtigung der Medienrealitdt und der eigenen Medienproduk-
tionen.

(6) Mangel an kooperativen Losungsansitzen: Soweit ersichtlich, fehlt es an Allian-
zen zwischen Journalismus und Wissenschaft auf européischer Ebene, die Medien-
forschung und journalistische Praxis synergetisch verbinden. Potenziale fiir neue
Kooperationen, Netzwerke und Selbstorganisationen sind noch unerschlossen.
Auch ein gemeinsamer europiischer Diskurs fehlt bislang. Qualitdtsjournalismus
als unabhéngiger Akteur von liberragender Bedeutung im Kommunikationsraum
kann nur durch ein gemeinsames europaisches Engagement gesichert werden. Das
gilt auch fiir Standards zum Schutz von Journalist:innen, wie sie im European De-
mocracy Action Plan angesprochen werden (European Democracy Action Plan, 3.1
»Safety of Journalists®).

3. Kiinstliche Intelligenz und Medienlandschaft

Mit der Veroffentlichung von Programmen wie ChatGPT hat die Kiinstliche Intelli-
genz (KI) den medialen Alltag noch weiter verdndert und die Herausforderungen
vervielfacht (Helberger, 2019). Kiinstliche Intelligenz verdndert nicht nur die Art,
wie Inhalte produziert werden, sondern auch, wie Informationen wahrgenommen,
verarbeitet und bewertet werden. Damit geht ein weiterer tiefgreifender Wandel
der Medienlandschaft einher, der weitreichenden Folgen fiir Offentlichkeit, Jour-
nalismus und Demokratie hat. KI-Systeme, insbesondere aus dem Bereich der ge-
nerativen KI, sind heute in der Lage, Texte, Bilder, Audio- und Videoformate auto-
matisiert zu erzeugen. Sie werden genutzt, um Nachrichten zu erstellen, Inhalte zu
personalisieren oder grofe Datenmengen in verstédndliche Zusammenfassungen zu
iberfiihren. Was zunichst nach Effizienzgewinn klingt, schafft gleichzeitig neue
Unsicherheiten: Wer hat den Inhalt erstellt - ein Mensch oder eine Maschine? Wie
iiberpriifbar sind die Informationen? Und wie lassen sich Wahrheit und Tduschung
kiinftig voneinander unterscheiden? Dank Deep Learning und kiinstlicher neuro-
naler Netzwerke kann KI synthetische Medien erzeugen, die Realitét vortduschen,
aber manipulativ verfilschen. Diese Entwicklungen erméglichen neue Formen der
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Kommunikation - mit teils problematischen Implikationen: Deepfakes, also tiu-
schend echte KI-generierte Audio- oder Videoaufnahmen, konnen fiir Identitits-
diebstahl, Verleumdung oder politische Manipulation missbraucht werden. Ein
zentrales Problem in der KI-gestiitzten Medienwelt ist die wachsende Verbreitung
von Desinformation. Mit Hilfe automatisierter Technologien lassen sich gezielte
Falschmeldungen effizient und personalisiert verbreiten. Bots, algorithmische Ver-
stirkung und monetire Anreize schaffen ein Okosystem, in dem Aufmerksamkeit
belohnt wird - unabhéngig von der faktischen Richtigkeit der Inhalte. Dies unter-
griabt Vertrauen in Medien, Institutionen und demokratische Prozesse. Neben der
Gefahr gezielter Falschinformationen birgt der KI-Einsatz auch subtile Risiken fiir
die Kommunikationsfreiheit. In einer digitalen Welt, in der Inhalte zunehmend
personalisiert und algorithmisch gefiltert werden, entsteht ein Chilling Effect: Die
Angst vor Uberwachung, Datenprofiling oder automatisierter Sperrung von Inhal-
ten kann dazu fiihren, dass Menschen - insbesondere Journalist:innen - sich selbst
zensieren, um Konsequenzen zu vermeiden (Pech 2021; Bedi, 2021; Penney 2020).
Virtuelle Assistenten und KI-gestiitzte Plattformen analysieren kontinuierlich das
Verhalten ihrer Nutzer:innen. Daraus entstehen Filterblasen, in denen Nutzer:in-
nen primar mit gleichférmigen, ihre Sichtweise bestitigenden Inhalten konfron-
tiert werden. So wird der o6ffentliche Diskurs fragmentiert und polarisiert. Wenn
rechtliche Standards unklar oder willkiirlich angewendet werden - etwa bei der
Moderation von Inhalten - verstirkt sich dieser abschreckende Effekt weiter. Der
Europiische Gerichtshof fiir Menschenrechte (EGMR) warnt regelmaflig davor,
dass Einschrankungen journalistischer Arbeit dem 6ffentlichen Interesse und der
demokratischen Kultur insgesamt schaden (Wizerkaniuk vs Poland). Kiinstliche In-
telligenz veridndert die Medienwelt grundlegend - in ihrer Funktionsweise, ihrer
Verantwortung und ihrer Wirkung. Sie er6ffnet neue Moglichkeiten der Inhaltspro-
duktion, tragt aber gleichzeitig zur Erosion von Vertrauen, zur Verbreitung von
Desinformation und zur Einschriankung von Kommunikationsfreiheit bei. Biir-
ger:innen, insbesondere die jiingere Generation, konsumieren Informationshapp-
chen, die durch maschinelles Lernen vorselektiert wurden. Dies fiihrt sie in
Echokammern und Filterblasen - weg von pluralistischen Inhalten. Fake News und
Probleme wie der Kampf um Aufmerksamkeit, begleitet von Dysfunktionen wie
Desinformation, Manipulation, Propaganda und Verschworungstheorien, priagen
zunehmend die mediale Realitdt. Medienkompetenz - also die Fahigkeit, Medien-
inhalte zugénglich zu machen, zu verstehen, kritisch zu bewerten und respektvoll
zu teilen - nimmt ab. Viele Politiker:innen nutzen Social-Media-Kanéle zur Verbrei-
tung ihrer Botschaften, ohne dass ihnen jemand rechenschaftspflichtig gegeniiber-
steht. Die Medienlandschaft steht damit an einem Wendepunkt, an dem technische
Innovation, ethische Reflexion und rechtliche Regulierung zusammen gedacht
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werden miissen. Nur durch eine verantwortungsvolle Gestaltung des KI-Einsatzes
kann sichergestellt werden, dass technologische Fortschritte nicht zur Gefahr fiir
Demokratie, Pluralismus und Meinungsfreiheit werden - sondern zu ihrer Stir-
kung beitragen.

4. KI-Kompetenz

Die KI-VO (Verordnung (EU) 2024/1689) tragt den Erfordernissen datenbetriebener
Okosysteme Rechnung, indem sie durch risikobasierte Regelungen und Anforde-
rungen an Datenqualitét, Transparenz sowie Governance sicherstellt, dass der Zu-
gang zu und die Nutzung von Daten im Einklang mit Grundrechten, dem Binnen-
markt und innovationsférdernden Rahmenbedingungen erfolgt. Die Entwicklun-
gen bergen Gefahren und Risiken, wie die Einschriankung menschlicher Autono-
mie. Die KI-VO sieht das Erfordernis der KI-Kompetenz vor, womit die Fahigkeit
gemeint ist, KI-Systeme sachkundig einzusetzen und gleichzeitig die damit verbun-
denen Chancen, Risiken und Schiden bewusst wahrzunehmen (in Art. 3Z 56 KI-VO
definiert und in Art. 4 KI-VO konkretisiert). Diese Kompetenz erfordert unter ande-
rem die Entwicklung von Richtlinien und Standards, Fortbildungs- und Zertifizie-
rungsprogrammen, praxisorientiertes Lernen in divers zusammengesetzten Teams
sowie die Ernennung betriebsinterner KI-Beauftragter. Die Pflicht, KI-Kompetenz
zu entwickeln, richtet sich in erster Linie an die Anbieter und Betreiber von KI-Sys-
temen, die im Spannungsfeld zwischen gesellschaftlichen Werten, rechtlichen
Rahmenbedingungen, institutionellen Wandelprozessen und technologischen
Moglichkeiten agieren. Der risikobasierte Ansatz der KI-VO verlangt Kontextsensi-
bilitat, der es erlauben soll, auf verdnderte Risikolagen flexibel und adaptiv reagie-
ren zu konnen. KI-Anwendungen stehen im Spannungsfeld zwischen Innovation
und Regulierbarkeit. Um diesem Problembereich begegnen zu kénnen, finden sich
unterschiedliche Moglichkeiten. Ein Beispiel sind Regulatory Sandboxes (Art. 57
KI-VO) als rechtlich geschiitzte Testrdume, in denen neue Anwendungen von KI-
Technologien unter behordlicher Aufsicht erprobt werden konnen. So sollen inno-
vative Produkte und Dienstleistungen fiir einen begrenzten Zeitraum und in einem
spezifischen Sektor getestet werden, ohne dass diese umgehend sdmtlichen regula-
ren Anforderungen unterworfen werden (Buocz/Pfotenhauer/Eisenberger, 2023).
Ziel ist es, Innovation zu fordern, Rechtssicherheit zu gewahrleisten und regulato-
rische Flexibilitat zu ermoglichen. Sandboxes sollen Innovation, kreatives Denken,
systemisches Handeln und verantwortungsbewusste Gestaltung in hochkomplexen
und dynamischen (Um)welten fordern.

Dieses Ziel verfolgen Social Labs, in denen reale Probleme adressiert und politische
Entscheidungsprozesse gestaltet werden sollen. In Laboren mit sozialem Charakter
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(etwa Public and Social Innovation Labs, Social Labs, Policy Labs, Design Labs,
Change Labs oder Legal Labs) geht es darum, die eingesetzten Labormethoden bes-
ser zu verstehen, sowie Managementstrukturen und finanzielle Rahmenbedingun-
gen weiterzuentwickeln. Auf diese Weise soll es moglich sein, innovative und zu-
gleich praktikable Losungen fiir gesellschaftliche Herausforderungen zu entwi-
ckeln. Legal Labs und Design Thinking ermdoglichen es, neue Themenstellungen
mittels kreativer Methoden zu betrachten und zugleich unterschiedliche Zielgrup-
pen einzubinden.

5. Planspiele in der juristischen Ausbildung

Wenn es darum geht, unterschiedliche Positionen und Bediirfnisse einzubinden
und Positionen zu verhandeln haben Jurist:innen eine Tradition sogenannter Moot
Courts. Teilnehmer:innen nehmen an simulierten Gerichts- oder Schiedsverfahren
teil, erstellen Schriftsitze fiir Klager- und Beklagtenseite und prasentieren ihre Ar-
gumente in einer miindlichen Darbietung. Das Szenario dieser Settings ist realitits-
nah gestaltet. Im Kern fordert dieses Format wegen des kompetitiven Ansatzes al-
lerdings keine kooperative Herangehensweise. In soziotechnologischen Systemen
(Hodl 2024, 2024a) miissen jedoch unterschiedliche Interessen beriicksichtigt wer-
den, die in einer zunehmend komplexer werdenden Gesellschaft mit stindig neuen
Teilsystemen konfrontiert sind. Es braucht Tools, die iiber diese Kompetenzen hin-
ausgehen. Hier erachten wir Planspiele (Serious Games) als Methode, in denen so-
wohl der soziale Charakter der Sozial Labs, als auch der Blick auf Umwelten mog-
lich ist. Ebenso kénnen Serious Games helfen, unterschiedliche Positionen und Be-
diirfnisse einzubinden, insbesondere wenn sie mit kreativen Elementen verbunden
werden (Ferz/Ho6dl, 2023). Die Teilnehmer:innen agieren in einer simulierten Rea-
litdt. Auf diese Weise konnen komplexe Zusammenhénge aus verschiedenen Per-
spektiven betrachtet, diskutiert und sogar verhandelt werden. Die anschliellende
Reflexionsphase - in der die im Spiel getroffenen Handlungen iiberpriift, bespro-
chen und bewertet werden - ist entscheidend fiir den kognitiven Lernprozess. Hier
liegt auch das Potenzial der Planspiele fiir kollaborativen Wissensaufbau, insbeson-
dere bei der Bearbeitung aktueller juristischer Fragestellungen. Das Planspiel steht
somit fiir eine Simulation der Auswirkungen von Entscheidungen durch Menschen.
Dies findet nicht in einem konzeptfreien Raum statt. Vielmehr ist es sowohl vor- als
auch nachbereitet. Gemeint ist die inhaltliche und strukturelle Gestaltung, die sich
an der (rechtlichen) Realitit orientiert - ebenso wie die Vorbereitungs- und Refle-
xionsphasen, die die Simulation kontextualisieren und die gemachten Entschei-
dungen und erzielten Ergebnisse im Anschluss analysieren. Dabei werden die zu-
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grunde liegenden Annahmen des Modells reflektiert und mit realen Situationen so-
wie weiterfiihrenden Fachinhalten abgeglichen und erweitert. Planspiele eignen
sich besonders zur Bearbeitung konfliktreicher Situationen mit vielen Beteiligten.
Jede:r Teilnehmende libernimmt eine zugewiesene Rolle und vertritt bestimmte In-
teressen. Dabei bedeutet die Ubernahme einer Rolle nicht, die eigene Personlich-
keit aufzugeben oder sich in eine andere Person zu verwandeln. Vielmehr soll die
Rolle mit eigenen Ideen und Uberzeugungen gefiillt werden. Grundsitzlich entwi-
ckeln sich Menschen durch das Einnehmen und Ausgestalten von Rollen. Die Uber-
nahme einer Rolle im Planspiel fordert somit die personliche Entwicklung in einem
geschiitzten Raum. Es er6ffnet die Moglichkeit zur Selbstdarstellung und zur Erpro-
bung eigener Rollen in der Selbst- und Fremdwahrnehmung (Kéck/Tafner, 2016).
Damit einher geht die Auseinandersetzung mit intrapersonalen Rollen-Person-
Konflikten sowie mit klassischen sozialen Rollenkonflikten - deren Kldarung und
Bewusstmachung geradezu notwendig ist, um in neuen, offenen Situationen selbst-
organisiert und kreativ interagieren zu kénnen. Wir mochten, dass sich die Teil-
nehmer:innen bei der Auseinandersetzung mit dem Thema folgende Fragen stel-
len:

» Was ist die Herausforderung?

= Welche Ziele sollen erreicht werden?

» Wer sind die Akteur:innen im Fall?

= Welche Interessen miissen beriicksichtigt werden? Die eigenen? Die des Gegen-
iibers?

= Was ist Ihre beste Alternative zu einer verhandelten Einigung (BATNA)?

» Was ist die BATNA Ihres Gegeniibers?

» Wo verlaufen die Konfliktlinien? Die eigenen? Die Ihres Gegentibers?

Verhandeln in einem sozialen System bedeutet auch, Entscheidungen in einem
Prozess zu kommunizieren und zu erarbeiten - haufig mit unterschiedlichen, teils
gegensitzlichen Priaferenzen. Um diesen Prozess erfolgreich gestalten zu konnen,
braucht es neben Fachwissen auch die zuvor genannten Kompetenzen, um in her-
ausfordernden Situationen sicher und kohédrent handeln zu konnen. Gemeint ist
ein kompetenzorientiertes Lernen, das - im Zusammenspiel mit Wissensvermitt-
lung - das padagogische Ideal des Planspiels, also Bildung, verwirklicht. Kompe-
tenzen lassen sich nicht direkt lehren, aber sie konnen durch Erfahrung und aktives
Handeln entwickelt werden - etwa in Ubungsformaten wie dem Planspiel.
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Dass auch der Raum der virtuellen Spiele-Welten zunehmend in diese Art des Kom-
petenzerwerbes verbinden, zeigt sich beispielswiese im Rahmen des AMAZE-Festi-
vals in Berlin. Dort werden Independent Games (Indie-Games) und sogenannte Art-
house Games zunehmend als relevante Ausdrucksformen im Spannungsfeld zwi-
schen Kunst, Wissenschaft und Gesellschaft diskutiert. Sie er6ffnen neue Perspek-
tiven jenseits des Mainstream-Gamings, indem sie gesellschaftliche Herausforde-
rungen aufgreifen, narrative wie dsthetische Konventionen hinterfragen und expe-
rimentelle Zugidnge zur Wirklichkeitsverhandlung bereitstellen. Indie-Games
zeichnen sich durch ihre kreative und kritische Autonomie aus. Sie bieten Raum
fiir die Bearbeitung gesellschaftlicher Themen wie kulturelle Resilienz, Selbstwirk-
samkeit und soziale Transformation. Entwickelt oft auflerhalb groRer kommerziel-
ler Strukturen, reflektieren sie Machtverhiltnisse, Umweltfragen oder Identitéts-
diskurse in einer dsthetisch wie spielmechanisch innovativen Weise. Die Forde-
rung kollektiver Vorstellungskraft steht dabei im Zentrum ihrer Wirkung - ein zent-
rales Element in resilienztheoretischen Uberlegungen. In Arthouse Games mani-
festiert sich eine interdisziplindre Verflechtung von kiinstlerischer Reflexion und
wissenschaftlicher Theoriebildung. Durch interaktive, spielerische Formate (vgl
Synch.ive) werden komplexe gesellschaftliche Dynamiken erlebbar und erfahrbar
gemacht. Die Spiele wirken als Vermittlungsformate zwischen Erkenntnisgewinn
und emotionaler Beteiligung, was sie insbesondere fiir Bildungskontexte interes-
sant macht. Gleichzeitig leisten diese Spielformate einen Beitrag zur Erprobung
neuer Formen sozialen Zusammenseins. Kooperative Spielmechaniken, inklusive
Narrative und partizipative Designs fordern Solidaritédt, Gemeinschaftsbildung und
soziale Teilhabe (vgl Tide Breakers oder Brainfruit) und sie zeigen, wie Spiele kollek-
tive Erfahrungsriume schaffen, in denen alternative Zukiinfte imaginiert und ver-
handelt werden konnen. Die hier beschriebenen Entwicklungen weisen klare
Schnittmengen mit den Zielsetzungen von Planspielen und Serious Games auf, wie
wir sie entwickeln. Sie stirken reflexives Handeln und Resilienzkompetenzen in
Politik, Bildung und Gesellschaft. Die zunehmende referenzielle Bezugnahme zwi-
schen Indie-Games, Arthouse Games und Planspielen ldsst auf eine wachsende
Konvergenz schliefen: Im Zentrum steht das Spiel als Medium der Erkenntnis, als
kulturelle Praxis und als transdisziplindres Werkzeug gesellschaftlicher Transfor-
mation. Die skizzierte Verflechtung von Indie-Games, Arthouse Games und Plan-
spielen gewinnt insbesondere in Themenfeldern an Bedeutung, in denen gesell-
schaftliche und technologische Transformationsprozesse simultan verlaufen -
etwa wie die im hier beschriebenen Problemfeld in Bezug auf Kiinstliche Intelli-
genz und Journalismus. Gerade im Spannungsfeld von KI und Medienethik wird ein
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reflexiver, kritischer Zugang benétigt, der nicht nur technische Funktionalitiaten
simuliert, sondern auch die normativen, ethischen und gesellschaftlichen Implika-
tionen erfahrbar macht. Planspiele, die etwa journalistische Entscheidungspro-
zesse unter dem Einfluss algorithmischer Systeme modellieren kénnen analyti-
sches Denken fordern, aber auch imaginative Kompetenzen, die uE eine zentrale
Voraussetzung fiir die gesellschaftliche Aushandlung der Rolle von KI im demokra-
tischen Diskurs darstellen.

7. Empfehlung

Planspiele bieten als experimentelle Lern- und Reflexionsformate ein wirkungsvol-
les Instrument fiir die Regionalpolitik - insbesondere im Kontext von KI und daten-
getriebenem Wandel. Sie ermoglichen es, komplexe Entscheidungsprozesse reali-
tatsnah zu simulieren und verschiedene Perspektiven - aus Verwaltung, Wirt-
schaft, Zivilgesellschaft und Wissenschaft - in einen konstruktiven Aushandlungs-
prozess einzubinden. Gerade in der Steiermark, wo technologisches Know-how auf
eine lebendige Kultur- und Kreativszene trifft, er6ffnen Planspiele neue Potenziale:
Sie verbinden technologische Kompetenz mit kreativer Denkweise - ein entschei-
dender Standortvorteil. Kreativitdt wird dabei zur Ressource fiir Innovationsfahig-
keit und ermoglicht richtungsweisende Entscheidungen - insbesondere dort, wo
automatisierte Systeme an ihre Grenzen stof3en. Durch die gezielte Férderung sol-
cher Formate entsteht ein produktives Spannungsfeld zwischen Wissenschaft,
Technologie und gesellschaftlicher Partizipation. Planspiele schaffen kollektive Er-
fahrungsriume, in denen Zusammenhinge erkannt, Muster reflektiert und nach-
haltige Strategien fiir eine regionale KI-Governance entwickelt werden konnen -
effizient, menschengerecht und zukunftsfahig. Auf Grundlage unserer bisherigen
Erfahrungen und Erkenntnisse mochten wir fiir Regierung und politische Entschei-
dungstriger:innen eine Reihe gezielter Aktivititen empfehlen, die das Potenzial ha-
ben, den gesellschaftlichen Diskurs rund um Kiinstliche Intelligenz, Medienethik
und Demokratie nachhaltig zu bereichern - und dabei insbesondere innovative
spielbasierte Ansitze in den Mittelpunkt stellen. Im Zentrum steht zunichst die
Entwicklung eines erweiterten transdisziplindren Game-Labs, das als kollaborati-
ver Entwicklungsraum fungiert. Hier sollen Wissenschaftler:innen, Game-Desig-
ner:innen, Journalist:innen und Studierende gemeinsam experimentelle Plan-
spiele und Spielformate entwerfen und weiterentwickeln. Durch die systematische
Integration narrativer, dsthetischer und partizipativer Elemente - insbesondere
aus dem Bereich der Arthouse- und Indie-Games - entstehen kreative und zugleich
reflexive Settings, die neue Perspektiven auf gesellschaftliche Herausforderungen
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eroffnen kénnen. Darauf aufbauend empfehlen wir die Konzeption einer modula-
ren Spielereihe zum Thema ,KI und Demokratie“. Diese Spielserie soll episodisch
aufgebaut sein und gezielt unterschiedliche Aspekte der Wechselbeziehungen zwi-
schen Kiinstlicher Intelligenz, Journalismus und demokratischer Willensbildung
behandeln. Ob es um Desinformation, algorithmische Verzerrungen oder den Kon-
trollverlust im redaktionellen Alltag geht - solche Formate erlauben nicht nur eine
tiefgreifende Auseinandersetzung mit Teilthemen, sondern lassen sich auch flexi-
bel in unterschiedliche Bildungskontexte integrieren, von der Schule iiber die
Hochschule bis hin zur beruflichen Weiterbildung. Ein weiteres zentrales Vorha-
ben besteht in der Durchfiihrung transdisziplindrer Workshops und Summer
Schools. Ziel ist es, KI-Kompetenzen in praxisnahen, spielbasierten Lernsettings zu
fordern. Durch solche Angebote werden Studierende, Lehrende und Praktiker:in-
nen dazu befihigt, eigene Spielideen zu entwickeln, gesellschaftliche Fragen {iber
Narrative und Spielmechaniken zu modellieren und damit neue, kreative Verhand-
lungsraume fiir komplexe Themen zu schaffen. Diese Formate sollten wissen-
schaftlich begleitet werden. Wir empfehlen daher die Initiierung einer Forschungs-
kooperation zur Analyse der Wirkungen immersiver Spielsettings. Mit einem Mix
aus qualitativen und quantitativen Methoden sollen die Potenziale von Planspielen,
die Elemente aus Arthouse- und Indie-Games aufgreifen, hinsichtlich ihrer Wirk-
sambkeit fiir die Forderung reflexiver, ethischer und sozialer Kompetenzen empi-
risch untersucht werden. Langfristig schlagen wir den Aufbau eines Netzwerks
»Spiel - Gesellschaft - Transformation® vor. Dieses Netzwerk soll Akteur:innen aus
verschiedenen Bereichen wie Game Design, Journalismus, Bildungsforschung,
Technikethik und Kunst miteinander verbinden und Raum fiir regelméRigen Aus-
tausch schaffen - etwa in Form von Think Tanks, Roundtables oder kollaborativen
Entwicklungsprojekten. So kann der Diskurs an der Schnittstelle von Spielkultur
und gesellschaftlichem Wandel kontinuierlich gestarkt werden. Abschlief{end re-
gen wir die Publikation einer digitalen Sammlung ,,Spielbasierte Szenarien fiir den
KI-Diskurs“ an. Diese kuratierte Online-Ressource soll frei verfiigbare Spielanlei-
tungen, Szenarien, Reflexionsfragen und Design-Tipps enthalten und damit Leh-
renden sowie Multiplikator:innen konkrete Werkzeuge an die Hand geben, um ei-
genstandig spielbasierte Methoden in der Bildungspraxis zu nutzen - und so den
Transfer wissenschaftlicher Erkenntnisse in die gesellschaftliche Breite zu unter-
stiitzen. In der Summe verfolgen diese Vorschlige ein gemeinsames Ziel: die Star-
kung demokratischer Diskurse im digitalen Zeitalter durch spielerische, partizipa-
tive und reflektierte Zugénge - mit Kiinstlicher Intelligenz nicht als blof3es Thema,
sondern als Impulsgeber fiir neue Lern- und Denkprozesse im Sinne der geforder-
ten Medien- und KI-Kompetenz.
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Zusammenfassung

Zusammenfassung

Erst werden die durch die KI-Revolution entstehenden Herausforderungen fiir den
Journalismus im Kontext soziologischer Beobachtungen hervorgehoben und so-
dann das Serious Game Journalismus_AI als eine Methode der Al Literacy vorge-
stellt. Dieses Planspiel bietet eine innovative, erfahrungsbasierte Methode, um
Kompetenzen der Media- und Al Literacy praxisnah zu vermitteln. Im Spiel iiber-
nehmen Teilnehmende Rollen in einem realititsnahen Szenario und verhandeln
konkrete Problemstellungen bei der Implementierung und Regulierung von Al-
Technologien im Journalismus. Dabei werden Chancen, wie Effizienzgewinne und
verbesserte Informationsqualitit ebenso thematisiert wie Herausforderungen, da-
runter ethische Risiken und Filterblasenbildung. Ziel ist es, neben Al-bezogenen
Kenntnissen kritisches Denken sowie soziale und demokratiepolitische Kompeten-
zen praxisnah zu vermitteln, um einen verantwortungsvollen Einsatz von KI-Tech-
nologien zu fordern.

Schlagworter: Kiinstliche Intelligenz (KI), Journalismus, Planspiel, KI-Kompeten-
zen, Medienkompetenz, Erfahrungsorientiertes Lernen, Digitaler Wandel

Abstract

This article situates the challenges the AI revolution poses for journalism within a
framework of sociological observation and, on this basis, presents Serious Game
Journalism_AI as a method for fostering Al literacy. This serious game offers an in-
novative, experience-based approach to practically conveying key competencies of
media and Al literacy. In the game, participants assume roles within a realistic sce-
nario and negotiate concrete issues related to the implementation and regulation of
Al technologies in journalism. In doing so, they address not only opportunities such
as efficiency gains and improved information quality, but also challenges, includ-
ing ethical risks, the formation of filter bubbles, and data protection concerns. The
aim of the game is to impart, in addition to Al-related knowledge, above all critical
thinking as well as social, and democratic competencies in a practice-oriented man-
ner, in order to promote the responsible use of Al technologies.

Keywords: Artificial Intelligence (AI), Journalism, Serious Game, Al Literacy, Me-
dia Competence, Experiential Learning, Digital Transformation
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Einleitung: Von Gutenberg zu ChatGPT - Medienwandel
und gesellschaftliche Reflexion

Mit Marshall McLuhan (1992, S. 18) l4sst sich argumentieren, dass jedes neue Kom-
munikationsmedium den menschlichen Erfahrungsraum grundlegend verédndert,
indem es ,Ausmall und Form des Zusammenlebens gestaltet und steuert®. In die-
sem Sinne gilt, ,The medium is the message“. ,,Es zwingt uns, praktisch jeden Ge-
danken, jede Handlung und jede Institution, die bisher als selbstverstindlich gal-
ten, zu liberdenken und neu zu bewerten.“ (McLuhan/Fiore, 2011, S. 8) Als tech-
nisch vermittelte Formen der WelterschlieBung erweitern Medien die kérperlichen
und geistigen Mdglichkeiten des Menschen. Insofern ist ,die ,Botschaft’ jedes Me-
diums oder jeder Technik [...] die Veranderung des Malistabs, Tempos oder Sche-
mas, die es der Situation des Menschen bringt.“ (McLuhan, 1992, S. 269).! Das zeigt
sich retrospektiv sowohl fiir die Medien der Sprache als auch der Schrift, die jeweils
zu einem enormen Anstieg der Kommunikation in sozialen Systemen fiihrten und
damit die Komplexitit der Gesellschaft betridchtlich erh6éht hatten (Luhmann,
2021a, S. 729). Besonders die Revolution des Buchdrucks, welche eine weitrei-
chende Losung der Kommunikation? von zeitlichen, sachlichen und rdumlichen
Beschriankungen erlaubte, begiinstigte die Ausdifferenzierung der stindischen in
eine moderne Gesellschaft mit ihren besonderen Funktionssystemen wie Wissen-
schaft, Kunst, Politik, Wirtschaft, Recht, Bildung oder Religion (ebd. 291 ff.).

Mit der Verbreitung digitaler Kommunikationsmedien geschieht nun wieder eine
Zasur in Form eines sozio-kulturellen Paradigmenwechsels, der das Ende der ,,Gu-
tenberg-Galaxis® einldutet und damit das Selbstverstdndnis moderner, vom Buch-
druck geprigter Gesellschaften nachhaltig erschiittert. Dirk Baecker (2018, S. 24)
reslimiert hierzu, dass ,(d)ie allgegenwartige Prisenz von Ton und Bild sowie die

Nach McLuhan (1995) hat jedes kulturelle Paradigma sein bevorzugtes Leitmedium. In einem vier
Stadien durchlaufenden teleologischen Geschichtsmodell folgt auf die orale Stammeskultur die lite-
rale Manuskriptkultur und die durch den Buchdruck bestimmte ,,Gutenberg-Galaxis“. Am Ende des
20. Jh. befindet sich der moderne Mensch im ,elektronischen Zeitalter®, das als ,,mosaikartige Kon-
figuration der Galaxis“ das lineare Denken der Buchdruckkultur Gutenbergs abgelést habe (McL-
uhan, 1995, S. 269).

Der Begriff der Kommunikation wird in der Systemtheorie nicht als Ubertragung oder Vermittlung
von Information betrachtet, sondern als Synthese dreier Selektionsvorgénge: Information, Mittei-
lung und Verstehen. Die Schrift als ,eine Umsetzung von Sprache in ein optisches Medium* 1dsst
»den Zusammenhang der Selektionen Information und Mitteilung intakt [...], ermdglicht aber eine
Vertagung des Verstehens [...] [und] vergroRert als Verbreitungsmedium die Reichweite der sozialen
Redundanz.” (Luhmann, 2021a, S. 258) Da die aktuellen generativen AI-Modelle als ,stochastische
Papageien” funktionieren (Esposito, 2024, S. 14), entfdllt hier nicht nur die fiir Intelligenz und Kom-
munikation wichtige Verstehensleistung, sie sind auch selbst unverstandlich (Black Box).
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Beteiligung von Rechenprogrammen an der Kommunikation (...) eine neue Medi-
enepoche in der Evolution der menschlichen Gesellschaft (definiert)“. Jetzt sind es
generative AI-Modelle, die den Anfang der Ara kommunizierender Technik einldu-
ten?, in der es moglich wird an einer Kommunikation teilzunehmen, die ganz ohne
andere menschliche Wesen auskommt (Esposito, 2024, S. 86). Die Frage, was sich
in einer Gesellschaft verdndert, wenn fiir die Beteiligung an allen moglichen For-
men von Kommunikation nicht mehr allein Menschen infrage kommen, sondern
auch Computer, Maschinen und Algorithmen (Luhmann, 2021a, S. 304) ldsst sich in
der aktuellen ,liminalen Phase“* (Turner, 2005, S. 94 f) schwer abschlieRend beant-
worten. Deshalb wecken diese disruptiven Technologien einerseits utopische Hoff-
nungen auf eine bessere bzw. verbesserte Welt, 16sen andererseits als Beschleuni-
ger des sozio-kulturellen Wandels aber auch ein ,krisenhaftes Bewusstsein® aus,
das immer dann virulent wird, wenn Gesellschaften auf einen neuen Horizont tref-
fen, auf den sie, in ihren alten Selbstinterpretationen verhaftet, noch nicht vorbe-
reitet sind. Dieses Bewusstsein geht mit einem Gefiihl der Orientierungslosigkeit
einher, begleitet von einer Zunahme kritischer Diskurse — meist getragen von Intel-
lektuellen® -, die auf die potenziell negativen Folgen neuer Medientechnologien
aufmerksam machen. So etwa, wenn Platon davor warnt, dass die Einfiihrung der
Schrift ein ,de-skilling‘ bewirke, da der Mensch sein Gedéchtnis einem externen

Entsprechend seiner Beobachtungen von Medien als ,extensions” (Der Hammer fiir die Hand, der
Computer fiir das Gehirn) wiirde McLuhan heute KI-Systeme als Erweiterung unseres kognitiven
Apparats betrachten. Sie ermdglichen nicht nur eine neue Ebene der Informationsverarbeitung, in-
dem sie Daten speichern und verbreiten, sondern sie interpretieren, kuratieren und bearbeiten
diese sogar auf kreative Weise. Damit kann sich der Mensch mit Hilfe dieser ,kiinstlichen Erweite-
rungen” neue Sinneswelten erschliefen, wodurch sich auch sein kollektives Bewusstsein transfor-
mieren wiirde.

Solche Phasen des Schwellenzustandes, sind durch ein ,nicht mehr“ und ,noch nicht“ charakteri-
siert. Das bedeutet, dass ,,die Hauptgruppen oder sozialen Kategorien stabiler Gesellschaften von
einem in einen anderen kulturellen Zustand tiberwechseln“ (Turner, 2005, S. 110). Alte Wertmuster
beginnen sich aufzuldsen und bisher geltende Ideen werden in Frage gestellt, wihrend ein neuer
Horizont, vor dem die Dinge ihre neuen Bedeutungen gewinnen, noch nicht fraglos etabliert ist.

Ein krisenhaftes Bewusstsein zeichnet sich vor allem dadurch aus, dass die als gegeben angenom-
menen Deutungsmuster und Orientierungen plétzlich als kontingent erscheinen. ,Kontingent ist et-
was, was weder notwendig ist noch unmoglich ist; was also so, wie es ist (war, sein wird), sein kann,
aber auch anders moglich ist.“ (Luhmann, 2021b, S. 152) Fiir Luhmann ist Kontingenz das Signum
der Moderne, das eine Reihe von Regeln, Methoden, Apparaten, Organisationen und Institutionen
nétig macht, welche die Akteure entlasten, indem sie die Wirklichkeit derart reduzieren, dass sie
mit ihr auch etwas anfangen kénnen.

Betrachte man etwa die kulturelle liminale Phasen in den 1960iger Jahren, dann zeigt sich hier eine
Héufung kritischer Diskurse als Ausdruck eines krisenhaften Bewusstseins, die durch die sozialen
Bewegungen der Counter Culture, und ihrer Bewegungsintellektuellen artikuliert wurde (Tripold
2022).
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Medium anvertraut und dadurch nicht nur Merkfiahigkeiten’, sondern auch die
Kontrolle iiber die grundlegenden Inhalte der Zivilisation verliere (Esposito, 2024,
18 ff). Oder wenn - erméglicht durch den Buchdruck - Frauen Liebesromane lesen
und eine als instrumentell gedachte Ehe plotzlich mit Vorstellungen von Intimitét
und Freundschaft iiberfrachten (Luhmann 1994). Die ausgelGsten Spannungen
werden jedenfalls in einer Vielzahl sozialer Arenen sichtbar und zwingen die diver-
sen Systeme zur Selbstbeobachtung sowie zur Reflexion auf bisher angenommene
Selbstverstindlichkeiten. Mit Blick auf die digitale und insbesondere die aktuelle
Al-Revolution® duflert sich das darin, dass grundlegende gesellschaftliche Begriffe
- wie Demokratie, Meinungsfreiheit, Autonomie, Privatheit, Gerechtigkeit, Wahr-
heit, Bewusstsein, Intelligenz, Kreativitdt usw., wie auch selbstverstindlich ange-
nommene Grenzziehungen plotzlich als kontingent und damit als diskutabel er-
scheinen. Vor allem die als natiirlich angenommene Trennung zwischen Mensch
und Maschine lasst sich auf den Weg hin zu einer posthumanen Ordnung als kon-
tingente kulturelle Konstruktion beobachten.

Wie wir bei der Beobachtung der letzten bahnbrechenden Medieninnovation se-
hen, brachte der Buchdruck ganz neue Anforderungen und Kompetenzen mit sich:
Die Drucktechnologie erzeugte Lesefahigkeiten und erforderte die Fahigkeit, selb-
stindig und unabhingig Wissen zu erwerben. Damit fordert nach Luhmann (2021a,
297) ,der Buchdruck heimlich den Trend zur Individualisierung der Teilnahme an
gesellschaftlicher Kommunikation“ - zum einen hinsichtlich der Eigenverantwort-
lichkeit der Bildung, und zum anderen in Bezug auf Férderung von Kritik und ab-
weichenden Meinungen. Auch die aktuelle Medienrevolution durch intelligente
Kommunikationstechnologien wird die Entwicklung von hierarchischen zu hete-
rarchischen, netzwerkformigen Gesellschaftsstrukturen® beschleunigen und

»Die Erfindung des Alphabets wird die Lernenden in ihrer Seele vergesslich machen, weil sie dann
das Gedichtnis nicht mehr liben; denn im Vertrauen auf die Schrift suchen sie sich durch fremde
Zeichen auflerhalb, und nicht durch eigene Kraft in ihrem Inneren zu erinnern.“ (Platon 2013, 603)

Im Folgenden wird der Begriff ,,AI“ (Artificial Intelligence) anstelle der deutschen Entsprechung
»KI“ verwendet, da ,,AI“ im internationalen wissenschaftlichen Diskurs, in zentralen Primérquellen
sowie in der Fachterminologie technischer Systeme gebréduchlicher ist

Schon der Buchdruck und die einhergehende Literalitit bewirkte eine derartige Verdnderung, bei
der die hierarchische Autoritét - gestiitzt durch ein Herrschaftswissen als Basis der klerikalen oder
weltlichen Macht - durch die 6ffentliche Meinung abgeldst wurde (vgl. Luhmann, 2021a, 312). Die
Digitalisierung radikalisiert gegenwértig den Autorititsverlust von Experten, indem Wissen frei ver-
flighar wird und damit potentiell jeder zu seinem eigenen Experten werden kann. Generative KI-
Systeme werden in der Form von Assistenten fiir alle Lebensbereiche diesen Trend noch verstérken,
was zu gravierenden Machtverschiebungen aufgrund neuer technologischer Abhéngigkeiten fiithren
wird.
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schafft auf diese Weise vollig neue Praktiken, die wiederum neues Wissen, neue
Interpretationen und neue Kompetenzen ermoglichen beziehungsweise erfordern.

Paradigmatisch zeigt sich dieser Wandel im Journalismus, wo Al-Technologien der-
zeit zu grundlegenden Verdnderungen sowohl im Rollenverstdndnis von Journalis-
tinnen und Journalisten als auch in den organisatorischen Strukturen fithren. Diese
Verdnderungen werden sowohl als Chance wie auch als Risiko interpretiert: einer-
seits Effizienzgewinne durch Automatisierung, bessere Publikumsorientierung
oder granularere Beobachtungsmoglichkeiten fiir Investigativjournalisten, ande-
rerseits Jobverlust, ethische und rechtliche Konflikte, sowie Gefahren fiir einen un-
abhangigen Journalismus wie auch fiir die Demokratie - vor allem dann, wenn we-
sentliche Entscheidungen an Maschinen delegiert oder von Big-Tech-Konzernen
getroffen werden.

Zunichst steht KI hier in der Tradition von Automatisierungstechnologien, bei der
menschliche Arbeit von Maschinen iibernommen wird und die seit der industriel-
len Revolution in rasantem Tempo alle Lebens- und Arbeitsbereiche verdndert. AI-
Systeme automatisieren z. B. Routineaufgaben, Entscheidungsfindungen, Prob-
leml6sungen, Planungen oder Wissensaufbereitungen (Peissner et al., 2019) und
verandern so grundlegend die Mensch-Technik-Interaktion. Angesichts dieser tief-
greifenden Umstrukturierungen, die neue Problemfelder und neue Moglichkeiten
eroffnet, werden gegenwirtig neue Fahigkeiten und Kompetenzen im Rahmen ei-
ner Al-Aufklarung gefordert (OECD, 2023; Stowasser, 2023; Wienrich et al., 2022, 18;
Straul3, 2024, 57): ,However, it’s already clear that generative Al is changing the
structure and organization of work and putting pressure on individuals to learn new
skills to keep up, while also creating new roles and opportunities within organiza-
tions.” (Diakopoulos et al., 2024, 10) Zu diesen Kompetenzen gehort jedoch nicht
nur ein technisches (Anwendungs-)Wissen, denn aus dem Einsatz Al-basierter Sys-
teme ergeben sich komplexe ethische, soziale und rechtliche Fragen zur Gestaltung
der Mensch-Al-Interaktion. Von besonderer Relevanz werden deshalb auch Kom-
petenzen der ,,Al-Reflexion” betrachtet (Wienrich et al., 2022, 19; Jones/Jones, 2022,
1731-1755): ,,In the era of Al, a progressive and thriving society effectively har-
nesses the benefits of Al while responsibly addressing its risks and challenges” (Flo-
ridi et al., 2018).

Im Folgenden wird argumentiert, dass der skizzierte Wandel in der Gesellschafts-
struktur durch die aktuelle Medienrevolution sowohl neue Kompetenzen und Fa-
higkeiten als auch die Moglichkeit zur Reflexion {iber die Auswirkungen dieser Ver-
anderungen notwendig macht. Vor diesem Hintergrund wird AI Literacy als Biindel
zentraler Kompetenzen vorgestellt, die einen reflektierten Umgang mit Kiinstlicher
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Intelligenz ermdglichen sollen. Als Methode zur Vermittlung dieser Kompetenzen
werden die didaktischen Vorziige von Planspielen bzw. Serious Games erldutert.
Gerade in Phasen beschleunigten Wandels, die von einem ausgeprigten Krisenbe-
wusstsein begleitet werden, erweist sich die Methode der Serious Games als beson-
ders wirkungsvolles Trainingsformat: Sie schafft geschiitzte Reflexionsraume, er-
moglicht eine antizipierende Technikfolgenabschitzung und vermittelt spielerisch
zentrale Future Skills des 21. Jahrhunderts. Im entwickelten und bereits in ver-
schiedenen Kontexten erprobten Serious Game ,,Journalism_AI“* werden die Chan-
cen und Risiken von Al im Journalismus realitatsnah simuliert. Dadurch werden
nicht nur grundlegende Al-relevante Kenntnisse vermittelt, sondern zugleich auch
medienpadagogische Grundsitze der Media Literacy praxisnah erfahrbar gemacht.

Was ist Media beziehungsweise Al Literacy?

Die Konzeption von Al Literacy ist eng mit dem umfassenderen Konzept der digita-
len Kompetenz und generell der Medienkompetenz verkniipft, das als essenziell fiir
alle Personen betrachtet werden kann, die sich in modernen, technologiegetriebe-
nen Umgebungen bewegen. Nach Auffassung von Ferrari (2012) setzt sich Digital
Literacy aus Kompetenzen, Kenntnissen, Fertigkeiten, Einstellungen, Strategien
und Werten zusammen, die erforderlich sind, wenn digitale Medien sowie Infor-
mations- und Kommunikationstechnik genutzt werden, um Aufgaben auszufiihren,
Probleme zu 16sen, zu kommunizieren, Informationen zu verwalten, Inhalte zu er-
stellen und zu teilen. Insgesamt werden zu Digital Literacy jene Kompetenzen ge-
zahlt, die in digitalen Settings ein reflektiertes, effektives, ethisches, angemesse-
nes, autonomes, kreatives und flexibles Handeln im Kontext Arbeit, Freizeit und
Lernen ermoéglichen (Ferrari, 2012).

Ahnliches gilt fiir Konzeptionen der Medienkompetenz: Bei der Vermittlung von
Medienkompetenz unterscheidet Baacke (1996) zwischen Medienkunde - sie ist
sachwissenorientiert und betrifft instrumentell-qualifikatorische Fiahigkeiten des
Umgangs mit Hard- und Software und Medienkritik - sie kann nach analytischen,
reflexiven und ethischen Faktoren unterschieden werden, sodass hier Wissen {iber
gesellschaftliche Kontroversen und Problemlagen ebenso eine Rolle spielen wie so-
ziale Verantwortung und die Fihigkeit komplexe Systeme zu verstehen und kritisch
zu bewerten. Besonderes Augenmerk liegt dabei auf dem konstruktiven Charakter

10 Wie noch zu lesen sein wird, wurde das Serious Game Journalism_AI in Kooperation mit der REWI

Graz entwickelt und vom Zukunftsfond Steiermark finanziert.
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von Medien, welche die Wirklichkeit nicht einfach abbilden, sondern gemaR ihrer
spezifischen medialen Logik hervorbringen (Gottlich, 2012, 37).

Ausgehend von diesen konstruktivistischen Vorstellungen einer reflexiven Medi-
enkompetenz verschiebt sich der bildungstheoretische Fokus hin zu AI Literacy,
die als emanzipatorisches Konzept die Fahigkeit zur aktiven Sinn- und Bedeutungs-
zuschreibung gegeniiber algorithmischen Systemen betont. Gerade vor dem Hin-
tergrund des skizzierten sozio-kulturellen Wandels durch kommunizierende Ma-
schinen, die eine neue Medienepoche einlduten, die alle gesellschaftlichen Berei-
che betrifft, sind Initiativen zur Vermittlung und Erweiterung von Kompetenzen im
Umgang mit diesen neuen Technologien zentral: Individuen und Institutionen
miissen folglich {iber potenzielle Auswirkungen von AI - einschlieflich ihrer Chan-
cen und Potenziale - informiert und dazu befahigt werden, die Technologie verant-
wortungsvoll und werteorientiert, sowie wirtschaftlich gewinnbringend und
rechtssicher im Rahmen neuer und bestehender Verfahrensweisen einzusetzen.
Zudem miissen sie fiir die Risiken der Technologie sensibilisiert und vor allem zu
einem kompetenten Umgang mit Al und deren Folgen befdhigt werden. (Schlegel
etal., 2024, 19)

Im Rahmen einer AI-Aufklarung wird deshalb die Notwendigkeit des Erwerbs von
Al Literacy Kompetenzen ,fiir alle” als notwendig erachtet (Tadimalla/Maher 2024;
Bozkurt 2024; Riitti-Joy et al., 2023). Ein zentrales nachhaltiges Entwicklungsziel
von Bildungseinrichtungen ist aus diesem Grund, ,[elmpowering all individuals to
acquire competences for sustainable and responsible use of Al across all life-di-
mensions” (Riitti-Joy et al. 2023, 176) Um verantwortungsbewusste Biirger zu for-
dern, die AI auf zuverlissige, vertrauenswiirdige und faire Weise nutzen, ist es ent-
scheidend, die Beteiligung an Al iiber alle demografischen Gruppen hinweg zu er-
weitern und inklusive Al-Lernkonzepte zu gewahrleisten. (Ng et al., 2021).

Zusammenfassend wird Al-Kompetenz in unserer technologiegepriagten Zeit als
wichtig und notwendig erachtet. Zukiinftige Bildungsinitiativen sollten Al als eine
grundlegende Fahigkeit im Rahmen der 21st-Century-Literacy betrachten - neben
Lesen, Schreiben, Rechnen und digitalen Kompetenzen (vgl. Tadimalla et al. 2024,
2). Wie Deuze & Beckett (2022, 1913) dazu erkldren, ,[a]rtificial intelligence literacy
is not simply knowing about Al but also understanding and appreciating its norma-
tive dimension, as much as it is linked to impact and action”. In Anlehnung an die
Vorschlidge von Deuze und Beckett argumentieren Jones und Jones (2022, 1731),
dass Strategien zur Férderung von Medienkompetenz so gestaltet sein miissen, dass
sie kritische Reflexion anregen, die Artikulation journalistischer Werte fordern und
ein Gefiihl der Selbstwirksamkeit erzeugen.
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Wissen und Kompetenzen: Lern-Effekte durch den Einsatz von
Serious Games

,, Tell me and I'll forget; show me and I may remember; involve me and I'll under-
stand.”
(Chinesisches Sprichwort)

Serious Games zielen darauf ab, Wissen und Kompetenzen'! auf erfahrungsorien-
tierte Weise zu fordern.'? Bei diesen Lern-Spielen erwerben die Teilnehmenden be-
reits wiahrend des Spiels ein spezifisches Wissen'?, das ihnen hilft, ihre Interessen-
sposition kompetent zu vertreten. Zusétzlich vertiefen und reflektieren sie dieses
Wissen anschlief$end in der von Experten moderierten Debriefing-Phase, in der die
Spielerfahrungen theoretisch eingeordnet und Beziige zur Realitit hergestellt wer-
den.

Zudem ist diese Methode vor allem dazu geeignet, eine Lernatmosphire herzustel-
len, in der soziale bzw. demokratie-politische Kompetenzen im Umgang mit Prob-
lemstellungen in authentischen, realitdtsnahen Situationen entwickelt und einge-
libt werden konnen, die von den Akteurinnen und Akteuren anschliefend in ihre
Lebenswelt iibersetzbar sind (Zeiner-Fink, 2023, 42). Zu diesen Fihigkeiten zéhlen
(Tripold, 2017, S. 68 f):

= Kompetenzen des Problemlosens: Fahigkeit zu analysieren, zu kommunizieren, zu
verhandeln und Kompromisse in konflikthafte Situationen zu erzielen.

= Partizipations- und Kooperationskompetenzen: Durch die Ubernahme einer frem-
den Rolle wird man angeregt, Entscheidungen zu treffen, diese im Diskurs zu
begriinden und Win-Win-Konstellationen zu finden (Hellmuth/Klepp, 2010,
173).

»  Reflexionskompetenzen: Forderung von Fremd- und Selbstbeobachtung hinsicht-
lich verdrangter oder ausgeschlossener Seiten gemaf dem Motto: ,Ich sehe was,
was du nicht siehst (Luhmann, 2005) bzw. was ich als Beobachter 1. Ordnung
nicht sehen konnte.

Wissen umfasst Informationen, Sach- und Fachwissen. Als Kompetenz wird die Kombination von
wverfligharen oder erlernbaren kognitiven Kenntnissen und Fihigkeiten sowie deren Anwendung,
die zur Losung eines Problems beitragen” (Zeiner-Fink, 2023, 49) bezeichnet.

Die Erfahrungsorientierung der Serious-Games-Methode greift Deweys Forderung auf, ,mehr Gele-
genheiten zum wirklichen Tun“ (Dewey, 2011, S. 208) zu schaffen, und tragt somit dazu bei, das tiber-
wiegend theorielastige, frontale Lernen im Bildungssystem auszugleichen.

Das fiir das Spiel benétigte Wissen kann z.B. durch fact sheets oder durch einen AI-Chatbot bereit-

gestellt werden. Wéhrend eines bestimmten Zeitrahmens kénnen die Spieler dann selbst Wissen
recherchieren, das sie fiir die Diskussionen in der Gruppe benétigen.
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= Kontingenzkompetenzen: Fahigkeiten zum kreativen Umgang mit Unsicherheit
(Ambiguitdtstoleranz), Komplexitit, Beschleunigung und Vorlaufigkeit von so-
zialen und kulturellen L6sungen, welche zu den Problemen der Zukunft werden
konnten.

Damit sowohl der Wissenstransfer, als auch die Kompetenzvermittlung innerhalb
eines experimentellen Serious Game Lernsettings gelingen, ben6tigt man ein pas-
sendes Modell, dass bestimmte problematische Situationen behandelt, welche an
die Lebenswelt angelehnt sind, ohne jedoch deren Komplexitatsgrad nachzubilden.
Bevor das Serious Game mit seinen einzelnen Spielphasen vorgestellt wird, gilt es
zunidchst, die Anwendungspraxis von Al im Journalismus zu beleuchten und die
daraus entstehenden Herausforderungen zu erértern.

Ein zentraler Fokus bei der Vermittlung von Al Literacy im Bildungsbereich liegt
demnach nicht ausschlief§lich auf der Anwendung von AI-Technologien, sondern
vor allem auf der Vermittlung von Wissen fiir einen informierten und kritischen
Umgang damit (Straul$, 2024, 37; Bozkurt, 2024): ,,Al literacy equips individuals not
only with the skills to use AI tools effectively and safely but also with the ability to
critically understand AI implications, including recognizing biases and potential
ethical issues.“ (Tadimalla, 2024, 1). Auch Long und Magerko (2020) betrachten AI
Literacy als ein Konzept, das eine Reihe von Kompetenzen umfasst, die es Indivi-
duen ermoglichen, Al zu verstehen, zu nutzen und kritisch zu reflektieren. Somit
kann Al-Literacy beschrieben werden als: ,,an individual’s ability to clearly explain
how AI technologies work and impact society, as well as to use them in an ethical
and responsible manner” (Chiu et al., 2024, 4). In einem dhnlichen Verstindnis
wird Al Literacy bezeichnet als ,,the comprehensive set of competencies, skills, and
fluency required to understand, apply, and critically evaluate AI technologies, in-
volving a flexible approach that includes foundational knowledge (Know What),
practical skills for effective real-world applications (Know How), and a deep under-
standing of the ethical and societal implications (Know Why), enabling individuals
to engage with Al technologies in a responsible, informed, ethical, and impactful
manner.” (Bozkurt, 2024, 285) Auf Grundlage dieser zentralen Aspekte kann Al Li-
teracy in mehrere zentralen Fihigkeiten operationalisiert werden, die nicht nur die
Bewertung technischer Fertigkeiten umfassen, sondern auch ethische, soziale und
kognitive Kompetenzen beriicksichtigen (Chiu et al., 2024, 4):

14 Fidhigkeiten, die einen planvollen, verantwortlichen und kritischen Umgang mit neuen Medien in

der Arbeit und im Alltag erméglichen werden als ,,Future Skills“ bezeichnet. Dazu werden auch diese
hier erwdhnten nicht-digitalen Schliisselkompetenzen gezéhlt (Schlegel et al., 2024, 13).
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= Wissen iiber die Technologie: Fihigkeit, Funktionsweisen und Prinzipien von Al-
Technologien klar zu verstehen und verstandlich zu erkldren, einschlieflich ih-
rer historischen Entwicklung und grundlegender methodischer Ansitze (z. B.
Maschinelles Lernen, neuronale Netzwerke).

= Wissen tiber sinnvolle praktische Anwendungen: Fihigkeit, konkrete Einsatzmog-
lichkeiten von AI-Technologien realistisch einzuschitzen, Grenzen der Rationa-
lisierung und Effizienz kritisch zu erkennen und Anwendungsfelder zu identifi-
zieren, in denen AI tatsdchlich Mehrwert erzeugt - etwa durch gesteigerte Pro-
duktqualitit, bessere Arbeitsbedingungen oder Effizienzgewinne.

»  Wissen und Bewusstsein iiber gesellschaftliche Auswirkungen sowie ethische und recht-
liche Konsequenzen: Fahigkeit, klar zu erkennen und verstindlich zu beschrei-
ben, wie Al-Technologien gesellschaftliche Strukturen, Prozesse oder einzelne
Subsysteme beeinflussen. Dazu gehort, potenzielle Risiken (z. B. Diskriminie-
rung, Transparenzprobleme, Kontrollverlust) zu erkennen, ethische Herausfor-
derungen zu reflektieren und AI verantwortungsvoll sowie im Einklang mit
grundlegenden rechtlichen Rahmenbedingungen (wie Datenschutz, Urheber-
recht und Personlichkeitsrechte) einzusetzen.

= Bewusstsein fiir Selbstreflexion: Fahigkeit, das eigene Verstdndnis von AI-Techno-
logien regelmiaRig kritisch zu hinterfragen, bestehende Annahmen zu priifen,
ein reflektiertes Bewusstsein aufzubauen und aufrechtzuerhalten sowie eigen-
verantwortliches und kontinuierliches Lernen aktiv zu gestalten.

Al-kompetente Personen kennen dementsprechend mogliche Auswirkungen von
Al-Systemen auf ihre soziale Umwelt und befolgen ethische Prinzipien, die einen
verantwortungsvollen Einsatz entsprechender Werkzeuge ermoglichen. Weiteres
sind sie in der Lage, potenzielle Gefahren zu erkennen und zu reflektieren. Sie sind
zudem rechtskompetent - also mit den Gesetzen fiir die Nutzung von Al vertraut —
und verfiigen {iber allgemeine Datenschutzkenntnisse. Schlielich wissen sie auch,
welche Faktoren die Entscheidungen oder die Verhaltensweisen der AI-Systeme be-
einflussen.

Obwohl der AI Literacy seit dem zweiten Jahrzehnt der 2000er Jahre zunehmend
Aufmerksamkeit geschenkt wird (Laupichler et al., 2022) und sie spatestens seit der
Veroffentlichung von ChatGPT im November 2022, welche einen tiefgreifenden Pa-
radigmenwechsel im o6ffentlichen Bewusstsein ausgelost hat, vielfach gefordert
wird, steckt die Forschung in diesem Bereich noch in einem frithen Entwicklungs-
stadium. Desiderate liegen hier nicht nur in den Bereichen der Konzeptualisierung
von Al Literacy, sondern vor allem auch in der Férderung von AI-Kompetenzen mit
geeigneten Methoden und in der Entwicklung von Instrumenten zur Evaluierung
von AI-Kompetenzen (Almatrafi et al., 2024).



Spielerisch Medien- beziehungsweise AI Kompetenzen erwerben

Das vom Zukunftsfond Steiermark geforderte und zusammen mit der REWI Graz
durchgefiihrte Projekt Serious Game Journalism_AI soll einen Beitrag dazu liefern,
um die in der Literatur beschriebenen Liicken zu schlief3en. Als Methode um Media
bzw. Al Literacy zu vermitteln werden Serious Games vorgeschlagen (vgl. Schlegel
et al., 2024), deren Lerneffekte zum einen im erfahrungsbasierten Erwerb von Wis-
sen (Know How) und zum anderen in der Vermittlung demokratischer Kompetenz-
profile liegen. Bevor nun das konkret fiir diese Zwecke entwickelte Serious Game
Journalism_AI vorgestellt wird, sollen zunéchst die Lernziele und didaktischen Po-
tenziale der Methode ,,Serious Games“ erlautert werden.

Spielerisch Medien- und AI-Kompetenzen erwerben: Das
Serious Game Journalism_AI

Als Thema fiir das Simulationsmodell wurde der Einsatz von AI-Werkzeugen im
Journalismus gew#hlt. Das hat vor allem den Vorteil, AI Literacy - das heil$t ein
fundiertes Verstindnis der Funktionsweise, Chancen und Risiken von Al - zusam-
men mit dem Ausbau von Medienkompetenzen zu verbinden. Zudem sind, wie un-
ten ausgefiihrt wird, die wahrgenommenen Chancen wie Risiken im journalisti-
schen System &dhnlich zu denen in den iibrigen Funktionssystemen der Gesell-
schaft. Um das Simulationsmodell so passend und relevant wie moglich zu gestal-
ten, braucht es ein grundlegendes Wissen zu den Einsatzmoglichkeiten von Al-
Werkzeugen im Journalismus, als auch zu den erwarteten Chancen und Risiken.

Einsatzmoglichkeiten von Al im Journalismus

Al-Werkzeuge werden mittlerweile von Nachrichtenorganisationen in allen Phasen
des Arbeitsprozesses eingesetzt (vgl. Krawarik et al., 2023; Helberger et al., 2019;
Beckett/Yaseen, 2023, 14-22). Die folgende Darstellung gibt dazu einen exemplari-
schen Uberblick:

Im Bereich des Sourcing hilft Al bei der Bewertung der Relevanz bzw. Vertrauens-
wiirdigkeit von Quellen, oder bei der Automatisierung der Themensuche und -se-
lektion. Auch fiir die Textanalyse wird Al verwendet - etwa bei der Sentimentana-
lyse, um z.B. die emotionale Sichtweise eines Textes auf ein Thema (eine Person,
Organisation) bzw. Kommentare zu bewerten.

Im Bereich der Produktion und der automatisierten Textgenerierung. Hier werden
Algorithmen eingesetzt, die in der Lage sind, grammatikalisch korrekte und koha-
rente Texte aus Eingangsdaten zu erzeugen. Produkte eines solchen ,,Roboter-Jour-
nalismus” sind hier vorwiegend Sport-, Wetter- Quartals oder Finanzberichte, die
auf der Basis sauberer, routinemafiger Daten erstellt werden konnen und wo keine
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»Kontingenzentscheidungen“?® getroffen werden miissen. Diese Technologien bil-
den auch die Grundlage dafiir, real wirkende Bilder oder Videos zu erzeugen, die
als ,,Deep Fakes“ bekannt sind. Einen Beitrag zur Barrierefreiheit liefern hingegen
z.B. Text-to-Speech Anwendungen.

Auch im Bereich der Distribution finden AI-Werkzeuge bereits vielfaltige Verwen-
dungen, wobei Empfehlungen und Personalisierungen von Inhalten zurzeit die
haufigsten Anwendungen im Medienbereich sind. Die dafiir verwendeten Metho-
den suchen passende Inhalte entweder aufgrund der Ahnlichkeit zu anderen kon-
sumierten Inhalten oder auf der Basis von Informationen zu Demographie, Interes-
sen etc. der Konsumierenden aus.

Vom Simulationsmodell zum didaktischen Modell - Erwartete
Chancen als auch Risiken durch Al im Journalismus

,» Ein gutes theoretisches Modell eines komplexen Systems sollte wie eine gute Karika-
tur sein: Es solite die wichtigsten Eigenschaften des Systems hervorheben und die un-
wichtigen Details ausblenden. “ (Herz 2019)

Um eine fundierte Reflexion iiber die Chancen und Risiken von AI-Anwendungen
im Journalismus zu ermoglichen, miissen diese zunichst im Simulationsmodell ab-
gebildet werden. Daraus ergibt sich ein didaktisches Modell, das Wechselwirkun-
gen und Konflikte realitdtsnah darstellt, indem zentrale Aspekte hervorgehoben
und weniger relevante vernachlissigt werden. Die folgende Darstellung gibt einen
knappen Uberblick zu den bislang aus der Literatur bekannten Chancen und Prob-
lemstellungen:

Als positiv wird angenommen, dass Al-gesteuerte Werkzeuge einen wichtigen Bei-
trag zur demokratischen Funktion der Medien leisten konnen, wenn sie richtig ein-
gesetzt werden. Mit ihrer Hilfe wire es moglich die Offentlichkeit besser zu infor-
mieren, vielfaltige Informationen bereitzustellen und den 6ffentlichen Diskurs zu
fordern, indem sie das Themenspektrum erweitern und relevante Informationen
denen zur Verfiigung stellen, die sie bendtigen. In dieser Betrachtung macht Al den
Journalismus personalisierter, relevanter, zugidnglicher und interessanter. (Hel-
berger et al., 2019: 14; Helberger et al., 2022, 1608; Arguedas/Simon, 2023, 4)

Da Al in der Tradition von Automatisierungstechnologien steht, erwartet man hier
auch bedeutende Effizienzvorteile, die eine Steigerung der Qualitdt journalistischer

15 Die Studie von Kérner (2024, S. 243) zeigt, dass sobald eine Einordnung, eine Bewertung, eine Abwa-

gung, ein So-oder-auch-Anders, also Kontingenz vorliegt, computergenerierte Texte als nicht ver-
trauenswiirdig betrachtet werden.
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Recherchen und Produkte bewirken soll. Durch eine Entlastung von zeitraubenden
und monotonen Routinearbeiten wiirde mehr Zeit fiir kreative Tatigkeiten der Jour-
nalisten bleiben, die zu tiefgreifender Berichterstattung und hochwertigeren, ori-
ginelleren Storys flihren kann (Attard et al., 2023; Marconi, 2020). Zudem kénnen
Inhalte erstellt werden, die mit den vorhandenen Ressourcen nicht zu bewerkstel-
ligen wéahren - sei es indem mehrere Versionen derselben Geschichte aus verschie-
denen Blickwinkeln, diversen Stilen und Formaten produziert werden, oder tiber
Ereignisse berichtet wird, die nur Wenige interessieren: Der Deutsche Fullballbund
bietet Medienhdusern automatisiert generierte Berichte bereits nach vier Stunden
fiir samtliche Spiele aller Ligen und Altersstufen innerhalb ihres Verbreitungsge-
biets an - ein Service, der durch klassische Reporter:innen finanziell nicht reali-
sierbar wire (Goldhammer et al,. 2019, 18). Vor allem in Bereichen wie Sport®, Fi-
nanzen'’ oder Wetter's, in denen gut strukturierte, routinemaRige Daten verfiighar
sind, zeigen sich die Effizienzgewinne der automatisierten Inhaltsgenerierung.

AT ermoglicht einen granularen Blick auf riesige Datenmengen und hilft dadurch
Zusammenhénge und Muster zu erkennen, die ansonsten unbeobachtete bleiben
wiirden - was besonders fiir den investigativen Journalismus hilfreich ist (Attard et
al., 2023, 44; Marconi, 2020, S. 80; Kérner 2024, S. 214).

AT kann auch wirksam gegen Desinformation und Fake News eingesetzt werden,
indem sie dabei hilft, diese aus der verschmutzten Informationsumwelt herauszu-
filtern (Attard et al., 2023, S. 32; Guaglione, 2023; Stern, 2020).

Zudem konnen Medienorganisationen durch Al auch neue Dienstleistungen anbie-
ten wodurch sich auch neue Finanzierungsmodelle fiir die ohnehin sehr angeschla-
gene Branche ergeben wiirden (Helberger et al., 2019, S. 23).

»The Al-powerded news agency Narrativa is able to create 18,000 distinct soccer news articles for
different leagues and teams, every weak, in English, Spanish, and Arabic.” (Marconi, 2020, S. 44)

»The Associated Press went from covering 300 companies with human writers to covering over 4400
companies with machines, a nearly fifteen-fold increase. (Marconi, 2020, S. 83)

,»If you think about a weather report, which literally goes for less than 10 seconds on air - and we're
mandated to do it - we’re just saying it’s 26 degrees and sunny, and it will be 26 degrees and sunny
for the entire week. We are not talking about a developing situation like a cyclone coming into
Cairns. It's 26 degrees and sunny, so a very short sentence. But it takes a lot of someone’s time. They
have to go to the Bureau of Meteorology, they have to write it, put it in the system, they have to then
record it, then they have to upload it into our playout system. So there are actually quite a lot of
touchpoints. Whereas if you could automate that process, and you've got 99 radio stations, you could
be saving a good couple of hours of someone’s time. Then they can spend that time doing the thing
that the tech can’t do, which is go and speak to someone in the community and develop an original
story.” Melanie Withnall, Head of News and Information, SCA (Attard et al., 2023, S. 43).
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Beinahe jede der als positiv beurteilten ,,Chancen” von AI-Anwendungen im Jour-
nalismus hat jedoch auch ihre Schattenseiten und birgt betréchtliche Risiken. Als
besonders problematisch gelten hierbei die Bildung von Filterblasen, potenzielle
Manipulationsmechanismen, verschobene Machtverhéltnisse, die Erosion traditi-
oneller Gatekeeping-Funktionen, eine Gefdhrdung der redaktionellen Unabhingig-
keit sowie die zunehmende Metrifizierung journalistischer Werte und demokrati-
scher Grundrechte (Helberger et al., 2022).

Das Problem der Filter Blasen Bildung wird durch automatisierte Empfehlungssys-
teme virulent, da diese die Macht iiber Sichtbarkeiten von Inhalten und die Auf-
merksamkeit der Nutzer haben. Ein Nachrichtenempfehlungssystem trifft automa-
tisierte Entscheidungen dariiber, welche Nachrichteninhalte den Nutzer:innen
préasentiert werden (vgl. Duberry, 2022). Werden diese Empfehlungsalgorithmen
nicht speziell fiir den demokratischen Prozess gestaltet, wo sie die Aufgabe haben,
fiir eine diverse und ausgewogene Mediendidt zu sorgen, dann folgen sie der kom-
merziellen Logik ,Mehr vom Selben“ (Bernstein et al., 2021). Hier k6nnen Empfeh-
lungssysteme in die Autonomie einzelner Nutzer eingreifen, indem sie Empfehlun-
gen geben, die sie in eine bestimmte Richtung lenken, und die Bandbreite der ihnen
zuginglichen Optionen einschrinken. ,Recommender systems appear to function
as, sticky traps’ [...] insofar as they are trying to ,glue’ their users to some specific
solutions.” (Milano et al., 2019, S. 11) Die Macht, die Nachrichtenexposition von In-
dividuen aktiv zu lenken und zu gestalten, bringt neue Verantwortlichkeiten und
grundlegende Fragen iiber die Rolle von Nachrichtenempfehlungssystemen bei der
Erfiillung demokratischer Aufgaben der Medien mit sich: Welche Ziele und Werte
sollten bei der Optimierung von Empfehlungen beriicksichtigt werden? Die Refle-
xion iliber die Rolle von Nachrichtenempfehlungssystemen fiihrt somit auch zu ei-
ner weitergehenden Diskussion {iber die Funktion des Journalismus, journalisti-
sche Werte und dariiber, welches Verstindnis von Demokratie'® bevorzugt wird
(Helberger, 2019).

¥ Helberger (2019) vergleicht drei Konzeptionen von Demokratie und diskutiert, wie diese in einem

Recomendersystem beriicksichtigt werden konnen: Bei der liberalen Konzeption geht es um einen
Kampf der Weltanschauungen auf dem ,Marktplatz der Ideen“ ohne, dass der Staat oder anderer
Institutionen Einfluss nehmen. Diese basiert auf den Grundrechten der Privatsphire, der freien
Meinungsdullerung und der Autonomie. Bei den partizipativen oder deliberativen Modellen ist hin-
gegen die aktive Teilnahme der Biirger am 6ffentlichen Diskurs zentraler, da Werthaltungen und
Priferenzen erst ausgehandelt werden miissen. Ein wichtiges Argument dafiir, das Diversitét in
Nachrichtenempfehlungssystemen Beriicksichtigung finden soll, ist, dass Nutzer oft gar nicht wis-
sen, dass sie bestimmte Informationen nicht haben und somit auch nicht gezielt danach suchen
konnen.
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Weiters besteht eine Gefahr fiir die Autonomie der Nachrichtenorganisationen und
fiir einen unabhéngigen Journalismus, wenn diese in eine zu starke Abhéngigkeit
von Technologieunternehmen geraten, die AI-Angebote und -Infrastrukturen be-
reitstellen. Die daraus resultierenden Lock-in-Effekte bergen das Risiko, dass Nach-
richtenorganisationen an Technologieunternehmen gebunden bleiben, welche
ihre Entscheidungsfreiheit einschrinken und journalistische Werte auf subtile
Weise beeintrichtigen (Simon, 2024, 4; Strauf3, 2024, S. 55). Als Gefangene ihrer ei-
genen Strategie — AI um jeden Preis zu implementieren - konnten sich Nachrich-
tenorganisationen so schnell in einer ,Hotel California“-Situation wiederfinden:
»You can check out any time you like. But you can never leave.“

Generative AI-Modelle neigen auch dazu, unzuverlissige Ergebnisse zu produzie-
ren (z.B. durch ,Halluzinieren“ oder Bias), was nicht nur die erhofften Effizienzge-
winne beeintrdchtigt, sondern auch einen Qualitits- und daraus resultierenden
Vertrauensverlust bewirken kann (Simon, 2024). Die Ergebnisse der WAN-IFRA-
Umfrage (Radcliffe et al., 2024, S. 40) zeigen, dass die wichtigsten Bedenken der
Verlage im Zusammenhang mit Al-generierten Inhalten Genauigkeit, Plagiat und
Urheberrechtsverletzungen sind. Befiirchtet wird eine massive Verschlechterung
der Informationsumwelt, da durch generative AI qualitativ minderwertiger Content
in viel grofleren Mengen hergestellt und in Umlauf gebracht werden kann, und
auch die Verbreitung von Fehlinformationen in groflerem Maf3stab moglich ist (At-
tard et al., 2023, S. 25). Der daraus nachweislich resultierende Vertrauensverlust
(Ternovski et al., 2022) fiihrt zu einer Fragmentierung von Offentlichkeit und dele-
gitimiert die Funktion des Journalismus als vierte Gewalt, der in Demokratien die
wichtige Aufgabe zukommt, die Regierung und die Méchtigen zu beobachten und
die Bevolkerung dariiber zu informieren. Die Problemstellungen der mangelnden
Sicherheit und Qualitit von Al generierten Inhalten sollen durch Human-in-the-
Loop Konzepte in den Griff gebracht werde, die sicherstellen, dass der Mensch die
Kontrolle tiber AI-Systeme behilt (Coeckelbergh, 2020).

Die automatisierte Contentgenerierung wird aufgrund der schieren Masse an pro-
duzierter Information zu einer Uberflutung mit Inhalten fiihren. Die Sorge besteht
hier, dass Information an Qualitdt und an Wert verlieren: , The danger is, it's rub-
bish in, rubbish out, and, in this case, rubbish all about’ (Attard et al., 2023, S. 27).

Mit der Automatisierung von Tatigkeiten ist zudem die Schwierigkeit eines ,Deski-
lling“ verbunden, also, dass Kompetenzen verloren gehen und auch das ganzheitli-
che Zusammenspiel von Arbeitsschritten und Prozessen nur noch schwer nachvoll-
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zogen werden kann. Automatisierung wird besonders in Zusammenhang mit Job-
verlusten gesehen. Die Sorge besteht, dass es auch im Journalismus zu einem
»I'sunami“ an Arbeitsplatzverlusten kommt (Attard et al., 2023, S. 27).

Rechtliche Probleme reflektieren auf die virulente Fragestellung, wem die Rechte
an Inhalten gehoren, wenn etwa eine Al automatisiert Fakten aus unterschiedli-
chen Nachrichtenquellen extrahiert und sie in einem vollig neuen Format priasen-
tiert, oder Tech-Giganten Nachrichtenartikel von Webseiten absaugen, um ihre ei-
genen Datenbanken zu entwickeln (Marconi, 2020, S. 105).

Als ein ganz grundsétzliches Problem in Medienorganisationen im Umgang mit AI-
Werkzeugen ist der Mangel an konkreten AI-Richtlinien, was in der Nachrichtenin-
dustrie auch als bedenklich wahrgenommen wird (Diakopoulos et al., 2024, 25). Die
WAN-IFRA Studie (Radcliffe et al., 2024, S. 44) zeigt, dass ,,an overwhelming major-
ity of companies (72%) do not have a clear framework for Al adoption and imple-
mentation.” Einen detaillierten Einblick in die Verbreitung und die Inhaltlichen
Schwerpunkte von Al-Richtlinien zeigt die Studie von Becker et al. (2023). Hier
wurde eine Stichprobe von 52 AI-Richtlinien aus Europa, den USA und Kanada un-
tersucht, von denen die meisten nach April 2023 verdffentlicht wurden. Die Inhalte
dieser Richtlinien verweisen auf die wahrgenommenen Risiken von Al im Journa-
lismus. Diese betreffen zunichst die Anwendungsbereiche von AI im journalisti-
schen Prozess. Hier geben 86,5% der Dokumente ausdriicklich an, wo Al erlaubt
ist, wahrend 13,5% solche Informationen nicht bereitstellen. 67,3% der Richtlinien
legen fest, wo Al nicht eingesetzt werden darf, wihrend 32,7% keine Angaben zu
verbotenen Anwendungen machen. (ebd. S. 16). Zu den potenziellen Fallstricken
der AI, auf die das Personal achten sollte machen 69% Angaben, wahrend sich bei
31% nichts dazu findet. Die drei am haufigsten genannten Fallstricke sind: Halluzi-
nation, Bias in den AI-Modellen und Probleme durch das Urheberrecht und Ver-
stole gegen Rechte am geistigen Eigentum (ebd. 17). Weitere Kriterien in den Al-
Richtlinien sind ,, Transparenz“(90,4% der AI-Richtlinien verweisen darauf, dass der
Einsatz von Al offengelegt werden muss. 83% geben jedoch nicht an, wie diese
Transparenz kommuniziert werden soll); ,, Menschliche Aufsicht iiber AI“ (85 % der
Organisationen geben an, dass eine Aufsicht in irgendeiner Form erforderlich ist.
In welcher Form ist uneinheitlich (Immer 65%, Manchmal 10%, Nie 0%; Nicht spe-
zifiziert 20%); ,, Abhdngigkeit und Autonomieverlust“ (Alle Medienorganisationen be-
tonen Autonomie, jedoch nur ca. 10% verweisen auf bestimmte Abhéngigkeiten);
,Datenschutz“ (54% beziehen sich auf den Datenschutz und ebenso viele auf den
Quellenschutz) (ebd. S. 18-21).
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Die Studie erwéhnt auch die blinden Flecken in den AI-Richtlinien. Diese zeigen
sich in einem Mangel an Durchsetzungs- Kontroll- und Rechenschaftsmechanis-
men (nur 7,7% der Dokumente erwihnen eine Uberwachung der Einhaltung von
Richtlinien ausdriicklich, wihrend 92,3% dies nicht tun.) Auch findet sich sehr we-
nig zur Notwendigkeit der Aktualisierung von Richtlinien, was angesichts der sich
rasch entwickelnden Natur des Feldes als eine bemerkenswerte Liicke beschrieben
wird. Wenig Bewusstsein gibt es auch zu Fragen der technologischen Abhéngigkeit,
dem Schutz der redaktionellen Unabhangigkeit als auch zu umfassenderen Fragen
der sozialen Gerechtigkeit im Zusammenhang mit AI (ebd. S. 22).

Damit sind die wesentlichen Chancen und Risiken benannt, wie sie aus der For-
schungsliteratur bis dato bekannt sind. Bei der Konzeption des didaktischen Mo-
dells stand im Vordergrund, diese idealtypisch auf eine Weise abzubilden, sodass
konflikthafte Aushandlungsprozesse zwischen den Rollen moéglich sind und ein
Problembewusstsein bei den Spieler:innen entsteht, welches sie am Ende der Spie-
lerfahrung gemeinsam mit der Spielleitung reflektieren konnen. Um sowohl den
Wissenstransfer als auch den Erwerb von Medien bzw. AI-Kompetenzen zu gewéhr-
leisten, folgen viele Serious Games einem idealtypischen Verlaufsschema mit drei
Hauptphasen: Identifikations-, Spiel-, und Debriefingphase. Anhand dieser soll im
Folgenden das Serious Game Journalism_AI vorgestellt werden.

Die Spielphasen des Serious Game Journalism_AI

Das Serious Game Journalism_AI ermoglicht es verschiedene Rollen einzunehmen,
deren spezielle Interessen und Werthaltungen zu vertreten, Entscheidungen zur
Regulierung von Al in der journalistischen Praxis zu treffen, liber Risiken als auch
Potentiale im Umgang mit Al im Journalismus zu reflektieren und dadurch einen
Beitrag zur Technikfolgenabschitzung zu leisten. Damit das Spiel gelingt und ein
Lerntransfer gewihrleistet werden kann, werden von der Spielleitung zu Beginn
die Spielregeln und -ziele, sowie das Ausgangszenario erklart: Die Spieler:innen
sind im fiktiven Land ,Infopolis“ verortet, wo sich nicht nur die ,finanzielle Lage’
der Medien zu Beginn des Spiels als dulRerst prekar gestaltet, sondern auch die ,In-
formationsumwelt’ zunehmend durch Fake News und unseriose Infotainment-In-
halten verschmutzt ist. Wie in der realen Welt, so ist die Medienbranche auch in
Infotopia finanziell angeschlagen:

Der digitale Werbemarkt wird zunehmend von groflen Technologiekonzernen do-
miniert, die einen erheblichen Teil der Werbeeinnahmen auf sich ziehen und da-
mit traditionelle Medienunternehmen unter Druck setzen. Zugleich konsumieren

41



42

Zu den Risiken und Chancen Kiinstlicher Intelligenz im Journalismus

immer mehr Menschen Nachrichten in digitaler Form und informieren sich ver-
starkt liber Social Media Plattformen, was zu einem Riickgang der Abonnements
bei traditionellen Medien fiihrt. Damit einher geht ein sukzessiver Verlust der einst
privilegierten Rolle von Journalistinnen und Journalisten als ,Gatekeeper des 6f-
fentlichen Diskurses. Hinzu kommt, dass viele Nutzer:innen nicht bereit sind, fiir
journalistische Inhalte zu zahlen, da sie erwarten, diese kostenlos im Internet zu
finden. Der daraus resultierende Kostendruck zwingt zahlreiche Medienunterneh-
men zu Einsparungen, was sich unter anderem in einer personellen Reduktion und
in einem Riickgang von Investitionen in qualititsjournalistische Angebote nieder-
schldgt. Diese Entwicklungen verschérfen die strukturelle Ungleichheit innerhalb
der Medienbranche, da besonders kleinere Anbieter Schwierigkeiten haben, not-
wendige digitale Transformationsprozesse umzusetzen — was ihre Wettbewerbsfa-
hig nachhaltig beeintréchtigt. (Sdngerlaub, 2020, S. 107 f; Attard et.al., 2023, S. 58)
Durch den AI-Boom haben sich diese Trends noch verstirkt, da AI-Werkzeuge mitt-
lerweile von Nachrichtenorganisationen in allen Phasen des Arbeitsprozesses ein-
gesetzt werden (vgl. Krawarik et al., 2023; Helberger et al., 2019; Beckett & Yaseen,
2023, 14-22).

Aufgrund der Dringlichkeit der geschilderten Problemlagen durch die Spielleitung
wird eine nationale Al-Konferenz veranstaltet, zu der die Spieler:innen eingeladen
werden und wo sie dariiber entscheiden, wie AI-Werkzeuge in den journalistischen
Prozess implementiert werden konnen. Dabei verfolgen die Spieler:innen zwei
Ziele:

1. Ausden jeweils verhandelten Entscheidungen ergeben sich bestimmte MaRnah-
men zur Regulierung von AI im Journalismus. Diese werden nach Abschluss je-
der Verhandlungsrunde gesammelt und am Ende des Spiels von allen unter-
zeichnet, wodurch symbolisch ein verbindlicher Code of Conduct entsteht, der
ethische, rechtliche und 6konomische Richtlinien zum Einsatz von Al im Jour-
nalismus enthalt.

2. Um Spieler:innen mit den Auswirkungen ihrer verhandelten Entscheidungen zu
konfrontieren dienen die zwei Skalen ,Informationsumwelt und ,,Okonomi-
sche Lage® als Feedbackinstrumente. Beide Skalen sind in drei Segmente unter-
teilt (rot = schlecht; gelb = mittelmif3ig; griin = gut), wobei sich die Skalenwerte
nach jeder Verhandlungsrunde entsprechend dndern. Fiir die Spieler:innen in
Infopolis ist es hier wichtig, dass sie zu Losungen finden, die sowohl ein ausge-
wogenes Informationsékosystem schaffen, als auch die Medienproduktion ren-
tabel gestalten.
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Das libergeordnete Spielziel ist es somit einen Journalismus zu stirken, der seine
demokratiepolitischen Funktionen fiir die Offentlichkeit erfiillen kann. Damit die
Ubernahme einer mitunter fremden Perspektive und das daraus folgende vertreten
von Interessen und Argumenten gelingt, muss zunachst Raum fiir Identifikation
bereitgestellt werden.

Identifikationsphase

Im Spieldesign wurde darauf geachtet, dass relevante Rollenpositionen mit ihren
Zielsetzungen und Werthaltungen abgebildet werden, die sich zum Teil dhneln, um
Koalitionen zu erméglichen, die aber auch in Kontrast zueinanderstehen, um einen
kooperativen Aushandlungsprozess von Interessenskonflikten zu gewihrleisten.
Folgende Rollenprofile wurden hierzu entwickelt, die an die Spieler zuféllig verteilt
werden: Der Chefredakteur, der Verleger eines groflen Medienunternehmens, der
Medienethiker, der Datenschutzexperte, der AI-Entwickler, der Medienanwalt, der
Soziologe, sowie jeweils vier politische Vertreter einzelner Fraktionen (siehe Spiel-
materialien). Damit keine Rolle alleine ist und sich die Spieler:innen beim gemein-
samen Erarbeiten einer Verhandlungsstrategie und beim Problemldsen gegenseitig
helfen und unterstiitzen konnen, werden sie in vier Gruppen eingeteilt. Jede
Gruppe besteht aus einem politischen Vertreter, mit jeweils zwei dazu passenden
Stakeholdern der erwdhnten Rollenprofile, die zusammen homogene Interessens-
positionen vertreten, die aber zwischen den Gruppen konflikttrachtig sind. Wah-
rend die Stakeholder-Rollen als Experten:innen auf ihrem jeweiligen Fachgebiet
eine beratende Funktion haben und ,ihre/n“ Politiker:in bei der Erarbeitung von
Standpunkten unterstiitzen, konnen nur die Politiker:innen Entscheidungen tref-
fen und am Ende jeder Verhandlungsrunde iiber Malinahmen abstimmen.

Neben diesen Hauptrollen gibt es noch zwei Moderationsrollen, die sich um den
Spielablauf und die Gesprichsleitung wiahrend der AI-Konferenz kiimmern, und
zwei Journalistenrollen, die den Verhandlungsprozess beobachten und ihn aus ih-
rer jeweiligen Medienlogik (Qualitéts- bzw. Boulevardmedium) kommentieren.?

Um eine affektive Identifikation mit ihrer Rolle zu ermoéglichen, lesen sich die Spie-
ler nicht nur in die Rollenprofile ein, sie konnen diese auch gleich kommunikativ
erproben.?! Hierzu ist im Spiel eine Come-Together-Veranstaltung vorgesehen, bei

2 Da diese Sonderrollen spezielle Anforderungen stellen, werden sie nicht zufllig verteilt, sondern

die Spielleitung vergibt diese an jene Teilnehmer:innen, die auch Lust haben diese zu spielen.

2 Das sich einlassen auf eine bestimmte Rolle regt zum Perspektivenwechsel an, indem man von den

eigenen Meinungen, Absichten und Interessen abweicht. Dadurch ergeben sich Einblicke in andere
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der sich die Spieler:innen mit ihren Rollen vorstellen und gegenseitig kennenler-
nen konnen. Hier besteht auch die Mdéglichkeit fiir einen ersten Interessensaus-
tausch und der Anbahnung von Koalitionen fiir die spateren Verhandlungsrunden
auf der AI-Konferenz.

Hauptspielphase - die AI-Konferenz

Die Hauptspielphase besteht aus mehreren Verhandlungsrunden, bei denen je-
weils ein spezielles Problem im Umgang mit Al behandelt wird. Die Problemstel-
lungen, die als besondere Herausforderungen im Kontext von Al-Anwendungen im
Journalismus reflektiert werden und die sich aus dem Simulationsmodell ergeben
(siehe oben) sind: Auswirkungen automatisierter Contenterstellung und das Prob-
leme der Verantwortung; Auswirkungen von Empfehlungssystemen und das Prob-
lem der Filterblasenbildung; Auswirkungen von Fake News und das Problemen der
Manipulation und des Vertrauensverlustes; sowie Datenschutz- und Transparenz-
kriterien als Kontrollprojekte.

Da die Runden immer gleich strukturiert sind, gew6hnen sich die Spieler:innen
schnell an den Ablauf: Anfangs melden sich die Journalisten:innen zu Wort, die mit
einem besonderen Ereignis in ein Thema einfiihren und damit Dringlichkeit bzw.
Betroffenheit® suggerieren. Danach beginnt die Recherchephase. Hier haben die
Spieler:innen Zeit, sich ihre Standpunkte zum Thema zu erarbeiten. Damit die Spie-
ler den ihrer Rolle entsprechenden Expertenstatus einnehmen kdnnen, bendtigen
sie relevantes Fachwissen und Hintergrundinformationen. Zu diesem Zweck steht
ein speziell konfigurierter ChatGPT-Bot zur Verfiigung, der auf eine kuratierte Wis-
sensdatenbank zuriickgreift.”® Mithilfe des Chatbots konnen die Teilnehmenden
kompetenter diskutieren, ihre Argumente in den Verhandlungen fundierter ein-
bringen und gleichzeitig wird ein zuséatzlicher Lerneffekt durch die eigenstdandige
Recherche erzielt. So erhalten sie rasch und unkompliziert das nétige Expertenwis-
sen fiir ihre Rolle - beispielsweise rechtliche Rahmenbedingungen, ethische Richt-
linien oder technische Details zu AI-Anwendungen im Journalismus In dieser Phase

Rationalitdten und es bietet sich die Moglichkeit zur Horizonterweiterung, indem man verstehen
lernt, warum jemand so und nicht anders handelt.

22 Stehen als Verhandlungsthema etwa Entscheidungen zur automatisierten Contentgenerierung an,

machen die Journalisten:innen zuvor auf die prekire wirtschaftliche Lage der Medienunternehmen
aufmerksam, wonach Abonnent:innenzahlen riickldufig und die Werbeeinnahmen der Medienhau-
ser dramatisch eingebrochen sind. Nach der Verkiindung dieser Meldung @ndert sich auch gleich
der Skalenwert zur ,Okonomisch Lage“ ins Negative, was fiir die Spieler:innen eine sichtbare Aus-
wirkung darstellt die ein Problembewusstsein schaffen soll, dass sie zum Handeln motiviert.

2 Link zum Chatbot: https://chatgpt.com/g/g-pf0xj33xh-fritzi.
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ist es wichtig, dass die Spieler:innen innerhalb ihrer Gruppe gemeinsame Stand-
punkte und Handlungspldne entwickeln, sodass sie ihre Positionen nach auflen hin
stringent vertreten konnen.

Haben die Gruppen jeweils
zu einer bestimmten Hal-
tung zu den anstehenden
Problemstellungen gefun-
den, beginnt die Konferenz
und der Verhandlungspro-
zess (vgl. Abbildung 1)*. Im
Plenum am Verhandlungs-
tisch informieren zunichst
die jeweiligen Experten zu
den Themen und geben
ihre Meinungen und Ein-
schitzungen dazu ab. Dann
miissen sich die Politi-

Abbildung 1: Verhandlung bei der KI-Konferenz

ker:innen auf konkrete

MafRnahmen® einigen. Da es zwischen den Gruppen unterschiedliche Interessen
und Ansichten dazu gibt, wie eine optimale Losung ausschauen soll, ist die vorherr-
schende Diskussionsform hier die ,Argumentation®, um trotz gegensatzlicher Posi-
tionen eine Konsensbildung zu ermoglichen. Die Spieler:innen lernen hier eine
Perspektive im moralischen Raum einzunehmen und diese zu vertreten und zu ver-
teidigen. Durch die teils kooperative, teils durch Konflikt geprigte Interaktion im
gemeinsamen Arbeiten an Problemstellungen, werden die oben skizzierten demo-
kratie-politischen Kompetenzen?® wie Artikulationsfahigkeit, Konfliktfahigkeit und
Ambiguitatstoleranz geiibt. Zeichnet sich eine Losung ab, leitet die Moderation die

2 Die Bildrechte der Fotos, die wiahrend der Workshops mit den Teilnehmenden des Lehrgangs FH

Journalismus und PR aufgenommen wurden, liegen beim Autor.

% Um hier die Komplexitit der Problemstellungen wie auch der Verhandlung zu reduzieren, stehen

zu den jeweiligen Themen schon bestimmte MaRnahmen, mit einer passenden Code of Conduct-
Formulierung zur Auswahl.

% Als ,politisch“ lassen sich diese Kompetenzen deshalb begreifen, da man mit Chantal Mouffe (2007,

46) Politik als ,,mixed game” von Zusammenarbeit und Konflikt verstehen kann, bei dem die Féhig-
keiten unterschiedliche Positionen und Perspektiven einzunehmen, konstruktiv zu kommunizieren
und Kompromisse auszuhandeln sowie kritisch und reflektiert mit Unsicherheit und Komplexitét in
demokratischen Entscheidungsprozessen umzugehen von essentieller Bedeutung fiir Aushand-
lungsprozesse sind.
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Abstimmung iiber die zur
Auswahl stehenden Mafinah-
men ein, wobei eine qualifi-
zierte Mehrheit den Aus-
schlag gibt. Hat die Abstim-
mung eine Entscheidung fiir
eine bestimmte MafRnahme
gebracht, wird die dazu pas-
sende Code of Conduct-For-
mulierung von der Modera-
tion verlesen. Dann werden
die Spieler:innen mit den
Auswirkungen ihrer Ent-
scheidung konfrontiert. Das
geschieht zundchst in Form

Abbildung 2: Kommentare der Presse

eines Medienspiegels, wo die Presse die Moglichkeit hat, allgemein das Verhand-
lungsgeschehen und die Kompromissbildung zu kommentieren und speziell die
Folgen der Entscheidungen kritisch zu betrachten und als Schlagzeilen aufzuberei-
ten (vgl. Abbildung 2). Durch die Spielleitung werden diese Folgen dann auf den
beiden Skalen , Informationsumwelt” und ,finanzielle Lage“ sichtbar gemacht.

Dieser Ablauf aus Wissens-
recherche,  Standpunktfin-
dung, Verhandlung, Abstim-
mung und Feedback zu den
getroffenen Entscheidungen
wiederholt sich bei jedem der
Themenbereiche. Nach der
letzten Runde werden die
durch die Moderation gesam-
melten Beschliisse in eine all-
gemeine Richtlinie zur Regle-
mentierung von AlI-Tools im
Journalismus {iiberfiihrt, von
allen unterschiebenden und
auf einer finalen Pressekonfe-

Abbildung 3: Prisentation des finalen Code of
Conduct durch die Politiker:innen

renz prasentiert (vgl. Abbildung 3). Danach passiert der Rollenausstieg, der in die
finale und fiir den Lerntransfer bedeutsame Phase des Debriefings iiberleitet.
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Debriefing/Reflexion

Ein zentrales Element von Serious Games ist das Debriefing” bzw. eine Reflexions-
oder Nachbereitungsphase (Crookall, 2014), die von der Spielleitung moderiert
wird. Der entscheidende Schritt fiir die Teilnehmer ist der Ubergang von einem in-
volvierten Beobachter erster Ordnung (first order observer) zu einem reflektierenden
Beobachter zweiter Ordnung (second order observer), der in der Lage ist, seine eige-
nen Erfahrungen - einschlieflich aller getroffenen Entscheidungen und Bewertun-
gen - zum Gegenstand der Beobachtung zu machen (Heinz von Foerster, 1993, 86
ff). Sie werden gemeinsam diskutiert, reflektiert und in einen erweiterten Kontext
gestellt, um Lernprozesse zu fordern und ein vertieftes Verstindnis der behandel-
ten Themen zu ermoglichen. Erst wenn das gelingt konnen Spielteilnehmer zu ech-
ten Lernenden werden. Crookall (2014, 426) fasst dies treffend zusammen, wenn er
unterstreicht: ,The learning begins when game engagement stops and when de-
briefing engagement is under way.”

Die Reflexionsphase
. . Concrete
vervollstindigt damit den Experiences
. (doing / having an experience)
zyklischen Prozess des
erfahrungsbasierten
Lernens, wie er von Kolb Active Reflective
. Experimentation Observation
(2015) formullert Wurde: (pgnnmgl(rymgou() (reviewing / reflecting on the
» . experience)
Wihrend des  Spiels
entwickeln und erproben
die Teilnehmenden im Abstract
Conceptualisation
Rahmen der Recherche (concluding / learning from the

experience)

und der Verhandlungen

neue Ideen und Gedanken Abbildung 4: Adaption des erfahrungsorientierten

durch praktische Lernmodells nach Lewin (Kolb, 2015: 32)
Anwendung zur

autonomen und selbstorganisierten Losung von Problemen (Active
Experimentation). Sie erleben sowohl die beabsichtigten als auch unbeabsichtigten
Konsequenzen ihrer Entscheidungen und Handlungen (Concrete Experiences), die

% Diese Phase bezieht sich auf die Spieler:innen - es muss jedoch erwihnt werden, dass auch die Spiel-

leitung bzw. die Spieledesigner:innen {iber den Ablauf des Spielgeschehend mit samt den eingesetz-
ten Spielinstrumenten regelméRig reflektieren sollen. Das wird als ,Metadebriefing® bezeichnet, bei
der nicht nur die gesamte Durchfiihrung der Simulation analysiert wird, sondern auch die Darstel-
lung der Realitédt im Spieldesign. Debriefing und Metadebriefing haben einen evaluativen Charakter.
Dariiber hinaus ist es notwendig, den Nutzen und die Qualitdt des Simulationsspiels zu bewerten.
Dieser Transferansatz tragt dazu bei, die Wirkung und Benutzerfreundlichkeit kontinuierlich zu ver-
bessern.
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auf den Skalen ,Informationsumwelt” und ,Finanzielle Lage“ sichtbar gemacht
werden. Anschliefend reflektieren sie im Debriefing {iber ihre wichtigsten
Erlebnisse im Spiel (Reflektive Observation), bevor diese Erfahrungen mit Hilfe der
Spielleitung in einen theoretischen Rahmen eingeordnet werden (Abstract
Conzeptualisation).

Im Debriefing werden also zunéchst die psychischen (kognitive/emotionale) und
gruppendynamischen Aspekte des Spielverlaufs reflektiert. Die Spieler:innen
haben hier die Moglichkeit, {iber emotional aufwiihlende Ereignisse oder
Herausforderungen zu sprechen, die sich aus den eingenommenen
Rollenperspektiven oder aus gruppendynamischen Prozessen ergeben haben. Wie
Crookall (2014, 418) betont, konnen Serious Games wihrend des Spielverlaufs
starke Emotionen hervorrufen - sowohl positive als auch negative. Dazu gehoren
Frustration, Arger, Zufriedenheit, Ehrgeiz, Gruppenzugehérigkeit, Freude,
Uberforderung durch Komplexitit oder kognitive Dissonanz. Insbesondere
negative Emotionen kénnen die Verarbeitung von Erfahrungen blockieren und
somit den Lernprozess behindern. Diese Emotionen konnen nicht wahrend des
Spiels adressiert werden, sondern miissen in der Debriefing-Phase aufgearbeitet
werden.

AnschlieRend erfolgt eine fachliche Auswertung, bei der die konkreten
Entscheidungen und deren Auswirkungen besprochen werden. Als Ausgangspunkt
der Diskussion dienen hier die beiden Skalenwerte, an denen sich ablesen 14sst, wie
und mit welchen Konsequenzen die Spieler:innen entschieden haben. Die
Spielleitung stellt dabei den Bezug zur realen (Medien-)Welt her. Zum
Simmulations- bzw. didaktischen Modell) und zeigt Parallelen zu tatsdchlichen
Herausforderungen, Chancen und Risiken im Umgang mit Al-basierten
Werkzeugen auf. So wird das im Spiel erlebte Handeln in einen grofleren Kontext
gestellt und Lernimpulse fiir den Erwerb von Medien- bzw. AI-Kompetenzen
werden nachhaltig gefestigt.

Evaluierung und Studienlage zu den Effekten von
Serious Games

Die Evaluation des entwickelten Planspiels ist entscheidend, um dessen Wirksam-
keit auf den Lernerfolg empirisch zu belegen. Ein Mangel in der aktuellen For-
schung zu Serious Games besteht jedoch darin, dass bislang nur wenige umfas-
sende Studien zu deren lerndidaktischem Potenzial existieren. Dennoch sollen ei-
nige zentrale empirische Befunde aus bereits durchgefiihrten Untersuchungen auf-
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gezeigt werden, um die Evaluation des Serious Games Journalism_AI fundiert ein-
ordnen zu konnen. Das ist auch deshalb wichtig, da die Stichprobe fiir dieses Seri-
ous Game aufgrund seiner bislang lediglich dreimaligen Durchfiihrung noch ver-
gleichsweise klein ausfallt.

Wie ausgefiihrt wurde, zeigen sich die Vorteile von Simulationsspielen darin, dass
gezielte Lernfortschritte erreicht und - je nach Schwerpunkt - fachliche, methodi-
sche, soziale und personliche Kompetenzen gefordert werden konnen. Umfangrei-
che Evaluationsstudien belegen die positiven Effekte von Simulationsspielen
hauptsichlich auf drei Ebenen: 1. Unmittelbare subjektive Reaktionen®, 2. Objek-
tive Lerneffekte?”, 3. Langfristige Verhaltensinderungen® (Kirkpatrick 1960,
Ruohomaiki 2003).

Die Evaluationsstudien von Kock/Lacheiner/Tafner (2011) und Horn/Karner/Leber
et al. (2017) zu einem politischen Simulationsspiel verdeutlichen unter anderem
dessen Einfluss auf die Férderung sozialer und kognitiver Kompetenzen. Natiirlich
kann nicht erwartet werden, dass die einmalige Anwendung der Methode die Ein-
stellungen der Teilnehmenden grundlegend verandert. Doch auf Basis eines Mixed-
Methods-Ansatzes kommen die Studien zu dem Ergebnis, dass Simulationsspiele
vielféltige Kompetenzen stirken - darunter die Handlungskompetenz, also die Fa-
higkeit, fundierte Entscheidungen zu treffen und iiberlegter zu handeln, Kommu-
nikationskompetenzen sowie kognitive und emotionale Kompetenzen, die ein tie-
feres Verstdndnis fiir das simulierte personliche und soziale System erméglichen.
Die Fragebogenuntersuchung zur Zufriedenheit mit dem Planspiel als Lernme-
thode im Unterricht, die unter 181 Jugendlichen diverser Schultypen durchgefiihrt
wurde, zeigt eine liberwiegend hohe Zustimmung. Daraus lasst sich schlie8en, dass
die Teilnehmenden die investierte Zeit als sinnvoll erlebt haben und das das Spiel

% Die Teilnehmer empfinden eine hohe Motivation und Engagement, da die spielerische Herange-

hensweise Neugier weckt und eine interaktive Auseinandersetzung mit komplexen Themen erméog-
licht. Durch die immersive Natur des Spiels entsteht eine emotionale Beteiligung, die den Lernpro-
zess intensiviert.

»  Diese dullern sich in einer verbesserten kognitiven Verarbeitung und einem tieferen Verstédndnis

fiir Zusammenhinge. Da Simulationsspiele reale Problemstellungen nachbilden, kdnnen Teilneh-
mende ihr Wissen praxisnah anwenden und durch eigenes Handeln neue Erkenntnisse gewinnen.
Dies fordert nicht nur die Féhigkeit zur Problemlsung, sondern auch das kritische Denken und die
Fihigkeit, komplexe Entscheidungen zu treffen.

3 Teilnehmende entwickeln eine gesteigerte Reflexionsfahigkeit, die es ihnen ermdoglicht, ihr eigenes

Denken und Handeln kritisch zu hinterfragen. Zudem verbessern sich soziale Kompetenzen wie
Kommunikationsfdhigkeit, Kooperationsbereitschaft und Empathie, da viele Simulationsspiele auf
Interaktion und gemeinschaftliche Entscheidungsfindung setzen. Durch diese Erfahrung kénnen
langfristig Einstellungen und Handlungsweisen positiv beeinflusst werden.
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als motivierend erfahren und mit Freude gespielt wurde (Horn/Karner/Leber et al.,
2017, 148).

Obwohl der empirische Forschungsstand noch wenig geséttigt ist, deuten mehrere
Studien auf die Potentiale des spielebasierten Lernens hin. Eine Leistung von Seri-
ous Games ist es, dass sie aufgrund ihres spielerischen Charakters einen hohen
Grad an Engagement und intrinsischer Motivation schaffen. Eine hohe intrinsische
Motivation wird haufig als Bedingung fiir kreative Leistung, Arbeitszufriedenheit
und langanhaltende Motivation angesehen. Hier zeigen Studien zu spielebasierten
Lernumgebungen, dass Personen durch die hohe Involviertheit, gestellte Aufgaben
und Lernprozesse als weit weniger anstrengend wahrnehmen und offenbar auch
bereit sind, mehr Zeit fiir das Spiel aufzuwenden als gefordert wurde (Sailer/Hom-
ner, 2020, Ninaus et al., 2021). Lernen wird durch Gamifizierung als leichter, inte-
ressanter, ertragreicher und insgesamt motivierender wahrgenommen (Dicheva et
al., 2015, 83) und Bovermann et al. (2018) konnten zeigen, dass dadurch auch die
Zufriedenheit der Lernenden mit dem Lernangebot steigen kann (zum hohen Mal
an Zufriedenheit siehe auch Geithner/Menzel, 2016). Inshesondere im Vergleich
zum Frontalunterricht in Bildungsinstitutionen bestitigt die Studie von Eckardt et
al. (2017), dass ,,das Serious Game bessere Werte in allen betrachteten Kategorien
(Lernerfolg, Motivation, Spal, Zufriedenheit) [...] erzielen konnte.“ (ebd. 148) Das
zeigen auch die erhobenen Selbsteinschitzungen von 188 Teilnehmenden, die di-
rekt nach dem Planspiel befragt wurden, wobei 87 Prozent angaben, dass die akti-
vierende Methode ,,Planspiel“ besser als andere Lehr- bzw. Lernformate geeignet
ist, Inhalte zu vermitteln (Lohmann/Kranenpohl 2023, 126). In einer Auswertung
von insgesamt 137 als relevant identifizierten Planspielstudien bestitigen 107 Stu-
dien das Planspiele Lernen ermdglichen, wahrend 63 Studien bestétigen, dass Plan-
spiele aufgrund ihres multidimensionalen Lernarrangements, Handlungskompe-
tenzen nahe an der Erfahrungswelt der Lernenden fordern (Zeiner-Fink, 2023, 50).

Ein Mangel in der Studienlage ist, dass die Beurteilung des Lerntransfers in zeitlich
eher kurzer Distanz zum Planspiel erfolgt und dass es zur Erforschung mittel- und
langfristiger Wirkungen kaum Studien gibt. Eine Ausnahme ist hier die Untersu-
chung von Lohmann und Kranenpohl (2023), welche systematisch den Kompetenz-
erwerb durch die Teilnahme an einem Planspiel mit dem Kompetenzerwerb durch
die Teilnahme an einer Vorlesung liber einen Zeitraum von 2015 bis 2019 vergleicht.
Das Ergebnis bestétigt die Annahme, dass Studierende aktiv gespielte Elemente ei-
nes Planspiels kurzfristig deutlich besser verinnerlichen als passiv vermittelte In-
halte und dass es auch einen deutlichen Effekt auf den langfristigen Wissenserwerb
durch die Teilhabe an Planspielen gibt. Die Autoren resiimieren: ,dass im Planspiel
besser gelernt wird als etwa in einer Vorlesung.” (ebd. 126)
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Evaluierung des Serious Games Journalism_AlI

Das Serious Game Journalism_AI wurde in den Monaten April-Juni 2024 entwickelt.
Im Juli konnte der Prototyp am Zentrum fiir soziale Kompetenz in Graz mit Studie-
renden und Teilnehmern:innen aus unterschiedlichen beruflichen Kontexten ge-
testet werden. Der Workshop erwies sich als grofer Erfolg, da die grundlegenden
Spielmechaniken funktionierten und die Teilnehmer:innen wertvolles Feedback
fiir Verbesserungen lieferten.*

Im Oktober fanden dann zwei Workshops mit Studierenden von der FH Joanneum
Graz ,Journalismus und digitale Medien“ in Kooperation mit der Styria Media AG*
mitinsgesamt 29 Teilnehmer:innen statt. Eine Woche nach der Spielerfahrung nah-
men die Studierenden an einer Online-Befragung zur Evaluation teil. Die Fragestel-
lungen bezogen sich auf Kategorien wie Rollenidentifikation, Kommunikation und
Zusammenarbeit, das Verstindnis des Themas ,, Al im Journalismus®, Kompeten-
zen, emotionale Aspekte und Motivation sowie auf Einschitzungen zum Lerner-
folg.

Im Rahmen der empirischen Evaluierung des Planspiels zur Anwendung von
Kiinstlicher Intelligenz im Journalismus konnten mehrere relevante Trends identi-
fiziert werden:

Die Rollenprofile ermoéglichen die Identifikation mit einer fremden Perspektive.
Das kann mehr oder weniger gut gelingen. Die Teilnehmenden hatten iiberwiegend
das Gefiihl, dass ihre Rolle klar definiert war und sie ihre Aufgaben gut verstehen
konnten (Mittelwert (MI) 3,8; Median (ME) 4 Standardabweichung (SD) 1)®. Hier
zeigt sich ein deutlicher Einfluss der Motivation auf die Bereitschaft der Rollen-
iibernahme: Etwa 70 % der Befragten, die wihrend des Planspiels motiviert bis sehr
motiviert waren, gaben zugleich an, sich gut bis sehr gut in ihre Rolle hineinverset-
zen zu konnen. Bei der offenen Frage zu den Schwierigkeiten bei der Rolleniiber-
nahme wurden folgende Kommentare (exemplarische Auswahl) angefiihrt:

3 Siehe https://soziale-kompetenz.uni-graz.at/de/neuigkeiten/willkommen-in-infopolis/. Besonders

zu Beginn der Spielentwicklung ist nach solchen Testldufen ein ,Metadebriefing“ entscheidend. Dies
bezeichnet die Reflexion der Spieldesigner:innen, bei der nicht nur die gesamte Durchfiihrung der
Simulation analysiert wird, sondern auch die Darstellung der Realitéit im didaktischen Modell, um
die Qualitdt und die Benutzerfreundlichkeit kontinuierlich zu verbessern.

3 Zum einen stellte die Styria Media AG die Rdumlichkeiten im Styria Media Center bereit, zum ande-

ren konnte Sebastian Krause, Journalist bei der Kleinen Zeitung, vor dem Spiel einen praxisnahen
Einblick in die aktuellen Anwendungen von KI geben.

3 Fiir die Antworten wurde eine flinfstufige Likert-Skala verwendet. Angesichts der geringen Stich-

probe werden neben den Mittelwerten auch die Medianwerte angegeben, da der Median gegeniiber
Ausreiflern weniger anfillig ist.
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»Schwierig war es iiberzeugend zu argumentieren, wenn die Rolle nicht den eige-
nen Uberzeugungen entsprach® ,Ich selbst hab mich nicht mit meinen Werten aus
dem Spiel identifizieren konnen, das hat es spannend gemacht”.

Beim Thema Kommunikation und Zusammenarbeit zeigt sich, dass die Zufrieden-
heit mit der Kooperation innerhalb der Gruppen als sehr hoch (MI 4,28; ME 5 (sehr
zufrieden); SD 0,95) eingestuft wurde, wihrend die Zusammenarbeit mit den ande-
ren Rollen am Verhandlungstisch zwar geringer (vgl. Ingroup Bias), aber dennoch
iiberwiegend positiv bewertet wurde (MI 3,5; ME 4 (zufrieden); SD 0,78).

Hinsichtlich der offenen Frage, wie Konflikte und Missverstindnisse im Spiel gelst
wurden, verwiesen 19 Teilnehmende auf , Diskussion” als Hauptstrategie. Exemp-
larische Kommentare lauteten etwa: ,Nach langeren Debatten konnte alles gelost
werden® oder ,,Es kam zu hitzigen Diskussionen, aber es wurde dann an das grofRe
Ganze appelliert.”

Die fiir das Funktionieren des Serious Games besonders wichtigen Faktoren Moti-
vation und Engagement sind bei den Befragten hoch ausgepragt. Die Mehrheit der
Teilnehmenden war wihrend des Planspiels motiviert bis sehr motiviert (MI 4,15;
SD 0,78). Auch gaben rund zwei Drittel an, wihrend des Spiels positive Gefiihle wie
Freude, Zufriedenheit, Neugier und Verbundenheit erlebt zu haben.* Dies zeigt
eine insgesamt hohe Akzeptanz und Engagement gegeniiber der Methode - beides
Aspekte, die in engem Zusammenhang mit verbesserten Lerneffekten stehen (Fi-
scher et al., 2017).

Der grofte Teil der Teilnehmenden fiihlte sich nach dem Serious Game sowohl
(sehr) gut iiber Chancen und Risiken von AI-Anwendungen im Journalismus infor-
miert, als auch kompetenter, iiber die ethischen Herausforderungen von Al im
Journalismus zu diskutieren (jeweils knapp die Halfte).*

Bei der Relevanz von ethischen Code-of-Conduct-Regelungen zeigen die Daten
deutlich, dass die Serious Game Methode dazu beigetragen hat, dass die Teilneh-
menden diese als wichtig fiir einen transparenten und verantwortungsvollen Jour-
nalismus wahrgenommen haben (MI 3,86; ME 4 und SD 0,8).% Damit hat das Serious

3 Zwei Personen fiihlten sich jedoch isoliert und sieben waren von der Komplexitit der Aufgaben

tberfordert.

% Die Standardabweichung liegt hier jeweils bei ca. 1, was auf eine gewisse Streuung in der Verteilung

hinweist. Zwar finden sich bei beiden Antwortkategorien iiberwiegend positive Bewertungen - je-
doch hat auch jeweils ein Drittel eher keinen Zuwachs an Informationen bzw. an ethischer Diskus-
sionskompetenz wahrgenommen.

%  Die konkrete Fragestellung lautete hier: ,Das PS hat mir gezeigt, dass Code of Conduct-Regelungen

bei AI-Anwendungen wichtig fiir einen transparenten und verantwortungsvollen Journalismus
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Game einen Beitrag dazu geleistet, das Bewusstsein fiir die Bedeutung ethischer Re-
gelungen beim Einsatz von Al im Journalismus zu schirfen. Beispielhaft steht dafiir
folgende Aussage: ,Ich habe gelernt, dass Datenschutz eine grof3e Rolle spielt. Au-
Rerdem sollte die letzte Kontrolle immer durch Menschen erfolgen, da sonst fal-
sche Ergebnisse multipliziert werden konnten.“

Bei der offenen Frage, nach den Fahigkeiten oder Kompetenzen, die wihrend des
Serious Games angewendet bzw. entwickelt werden konnten, kam es zu vielfiltigen
Riickmeldungen: ,,Wissensbasiertes argumentieren und nicht einfach drauf los dis-
kutieren®; ,Riicksicht nehmen®; ,Losungsfindung®; ,Meine Konfliktfihigkeit ent-
wickelte sich weiter, da ich die Meinung unseres Teams durch Argumentation ver-
treten musste.“; ,Es war auf jeden Fall eine gute Ubung, um kritische Themen zu
diskutieren und seine eigenen Argumente einzubringen damit diese liberzeugen.;
»Kritisches Denken, Konfliktmanagement, Argumentationstechniken®; ,Moderati-
onsskills, Menschenkenntnis®.

Ein Mittelwert von 3,9 zeigt deutlich, dass das Serious Game von der Mehrheit als
sinnvolle Ergénzung zu traditionellen Lernmethoden angesehen wurde (MI: 3,9;
ME 4; SD 1). Schaut man sich die Auswertung nach Geschlecht an, so bewerten die
mannlichen Teilnehmer in der Stichprobe (N=11) den Einsatz von Serious Games
positiver (MI 4,4; ME 5 (Total); SD 0,8), als die weiblichen Teilnehmer, deren Ein-
schitzung dazu dennoch positiv ausfiel (MI 3,5; ME 4 (,Eher schon®); SD 1,1).

Bei der offenen Frage, was den Teilnehmern am besten am Serious Game gefallen
hat wurde sehr haufig ,die Diskussion“ genannt. Weitere Riickmeldungen waren:
»,Das realistische Setting®; ,Bei so einem wichtigen Thema die verschiedene Per-
spektiven zu erfahren.” ,In neue Rollen zu schliipfen und auch ganz andere Per-
spektiven kennenzulernen®; ,Ich finde Planspiele sind eine groflartige Methode um
Wissen zu vermitteln, die sich vom traditionellen Frontalunterricht unterscheidet.”

Anmerkung zur Stichprobe und Gruppenzusammensetzung

Die hier vorgestellten empirischen Ergebnisse miissen vor dem Hintergrund einer
relativ kleinen Stichprobe mit Vorsicht interpretiert werden (N = 29). Insbesondere
in kleinen Gruppen konnen einzelne Teilnehmende mit ausgeprigten Haltungen
das Gesamtbild stark beeinflussen. Wie bei allen Lehr- und Lernmethoden gilt: Die
sperfekte” Methode, mit der alle vollends zufrieden sind, gibt es nicht. Wie das Spiel

sind“. Der Median liegt klar bei ,,gut” (4) was eine breite Zustimmung in der Stichprobe zeigt und die
Standardabweichung von ca. 0,8 verweist auf eine moderate Streuung.
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von den Teilnehmenden wahrgenommen wurde hingt auch stark von gruppendy-
namischen Prozessen und der Zusammensetzung der Teilnehmenden sowie von
der Bereitschaft ab, sich auf neue Themen, ungewohnte Perspektiven und eine ge-
wisse performative Handlungsebene einzulassen.

Im vorliegenden Fall zeigte sich etwa, dass drei Personen der Gruppe A bereits im
Vorfeld eine stark ablehnende Haltung gegeniiber dem Thema ,Al und Journalis-
mus“ einnahmen. Dies erkldrt auch einige der negativen Bewertungen und Ausrei-
RBer. In Gruppe B wirkte sich hingegen eine spezielle Gruppendynamik auf die
Wahrnehmung und Bewertung des Planspiels aus. Konkret wurde das Planspiel in
zwei Gruppen mit jeweils verschiedenen Dynamiken durchgefiihrt. Wahrend in
Gruppe B wiederkehrende Konflikte mit der Moderation zu beobachten waren -
was sich auch in der Akzeptanz des Spiels widerspiegelte - wurde die Moderation
in der Gruppe A voll anerkannt und respektiert. Diese Unterschiede beeinflussten
zudem die Wahrnehmung der einzelnen Rollen im Planspiel: Die Unterschiede zwi-
schen den Gruppen verdeutlichen etwa getrennte Analysen der Journalist:innen-
Rollen: In der Gruppe A duflerten die Journalist:innen Kritik dariiber, dass sie we-
nig Einfluss auf das Spielgeschehen gehabt hitten, wihrend dieselben Rollen in
Gruppe B, gerade den grollen Einfluss und die damit verbundene positive, teilweise
humorvolle Spielerfahrung hervorhob.

Diese Beobachtungen zeigen, wie stark bestehende Gruppendynamiken und Kon-
flikte die Bewertung und Wahrnehmung des Planspiels beeinflussen kénnen. Da
das Serious Game Journalism_AI bislang nur in wenigen Durchfiihrungen erprobt
werden konnte, haben auch die empirisch festgestellten Zusammenhéange nur eine
bedingte Reichweite. Dennoch lassen sich einige Trends klar erkennen: Die Teil-
nehmenden empfanden es mehrheitlich als hilfreich, in neue Rollen zu schliipfen,
um fremde Perspektiven einzunehmen, und bewerteten Kommunikation und Zu-
sammenarbeit iiberwiegend positiv. Ein hoher Anteil fiihlte sich nach dem Plan-
spiel gut liber Chancen und Risiken von Al informiert und war motiviert, tiber ethi-
sche Herausforderungen zu diskutieren. Die Relevanz von Code-of-Conduct-Rege-
lungen im Journalismus wurde in den Riickmeldungen mehrfach betont, und viele
Teilnehmende sahen das Planspiel als sinnvolle Ergédnzung zu traditionellen Lern-
methoden - insbesondere die lebhaften Diskussionen wurden als Bereicherung
hervorgehoben. Trotz punktueller Schwierigkeiten, etwa wenn sich eigene Uber-
zeugungen nicht mit der zugewiesenen Rolle vereinbaren lief3en, verdeutlichen die
Ergebnisse - und das zeigen auch die oben erwidhnten Studien -, dass Serious Ga-
mes ein hohes Potenzial besitzen, sowohl fachbezogenes Wissen, als auch soziale
Kompetenzen zu fordern.



Ausblick

Um diese Trends empirisch fundiert zu bestétigen, sind weiterfithrende Untersu-
chungen mit groferen und diverseren Stichproben notwendig, um die Generali-
sierbarkeit und Ubertragbarkeit der Evaluationsergebnisse zu erhéhen und die
Rolle von Serious Games als innovatives, lerndidaktisch wirksames Instrument um-
fassender zu belegen.

Ausblick

»Alle Medien krempeln uns vollig um. Sie sind so weitreichend in ihren personlichen,
politischen, wirtschaftlichen, dsthetischen, psychologischen, moralischen, ethischen
und sozialen Konsequenzen, dass sie keinen Teil von uns unangetastet, unbertihrt
und unverdndert lassen. Das Medium ist die Massage. Jedes Verstandnis sozialer und
kultureller Verdnderung ist unmoglich, wenn man nicht weifs, wie Medien als Um-
welten funktionieren. “ (McLuhan/Fiore, 2011, S. 26)

Neue Kommunikationsmedien pragen grundlegend die Art und Weise, wie Gesell-
schaften ihre Welt erfahren und interpretieren. Nach der Medienrevolution des
Buchdrucks fordert der aktuelle mediale Paradigmenwechsel - ausgelost durch
kommunizierende Maschinen - erneut die gesellschaftlichen Selbstverstindnisse
heraus und zwingt diese zu reflektieren und neu zu verhandeln. Gerade in einer
Zeit tiefgreifender Veranderungen durch die gegenwirtige Medienrevolution und
die stetig voranschreitende Digitalisierung besteht daher ein erheblicher gesell-
schaftlicher Bedarf, sich kritisch mit Al-gestiitzten Prozessen auseinanderzusetzen.
,Um diesem Bedarf gerecht zu werden, ist eine inklusive AI-Aufklarung im Rahmen
einer umfassenden Media- und Al-Literacy erforderlich, die neben technischem
Wissen insbesondere ethische, rechtliche und demokratische Kompetenzen® for-
dert, sodass aktuelle Herausforderungen einer zunehmend digitalisierten Welt an-
gemessen bewiltigt werden konnen.

Das vorgestellte Serious Game ,Journalism_AI* greift diese Herausforderung auf und
bietet den Teilnehmenden einen experimentellen, kollaborativen Lernraum, in
dem sie unterschiedlichste Perspektiven mit jeweils speziellen Eigenrationalitidten
einnehmen und eigenstdndig Wissen recherchieren kénnen, um kompetente Ent-
scheidungen zur AI-Regulierung zu treffen. Diese Entscheidungen werden an-

3 Zu den demokratischen Kompetenzen, die es einzuiiben gilt, meint Mark Coeckelbergh (2024, 97):

»Moreover, we need communities and institutions that train and cultivate communicative skills and
epistemic virtues of citizens, such as being willing to listen to each other’s perspective and tolerance,
being prepared to render one’s own view vulnerable to public discussion, and being ready to imagine
and work towards the common good and a common future.”
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schlieend gemeinsam reflektiert und hinsichtlich ihrer Sinnhaftigkeit, Verant-
wortbarkeit oder moglicher Probleme bewertet. Auf diese Weise fordert das Serious
Game nicht nur Medien Kompetenz und kritisches Denken, sondern inshesondere
das Bewusstsein fiir ethische, soziale und rechtliche Fragestellungen, die aktuell
von grofler Relevanz sind. Die Vermittlung von Media- und Al-Literacy kann also
entscheidend dazu beitragen, den Umgang mit Al-basierten Technologien in einer
sich rasch wandelnden Medienlandschaft reflektierter, verantwortungsvoller und
sozial vertréglicher zu gestalten - eine Herausforderung, die insbesondere in der
gegenwartigen ,liminalen Phase®“ des medieninduzierten Wandels unverzichtbar
ist. Serious Games bieten hierfiir eine geeignete erfahrungsorientierte Methode,
um diese ,Future Skills“ effektiv und praxisnah zu férdern.
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Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Spielanleitung

Im Rahmen eines partizipativen Verfahrens zur Technikfolgenabschitzung soll
dieses Planspiel auf Risiken sowie Potentiale im Umgang mit KI im Journalismus
aufmerksam machen. In diesem Spieldesign wird dariiber informiert und entschie-
den, wie KI-Werkzeugen in den journalistischen Prozess implementiert werden
konnen um ein ausgewogenes Informationsékosystem zu schaffen und die Medi-
enproduktion rentabel zu gestalten, damit der Journalismus seine demokratiepoli-
tischen Funktionen fiir die Offentlichkeit erfiillen kann.

In einigen Spielrunden wird zunéchst iiber verschiedene problematische als auch
gewinnbringende Anwendungsbereiche von KI-Werkzeugen in der Medienproduk-
tion bzw. -distribution durch die Rollen diverser Experten:innen informiert. Auf
der Basis dieser Informationen entscheiden die Rollen der Politiker:innen jeweils
iiber bestimmte MalRnahmen zur Reglementierung von KI-Anwendungen. Dabei
gilt es Ideen zu vertreten, Koalitionspartner:innen zu finden und Einfluss auszu-
iiben. Am Ende der Verhandlungsrunden ergibt sich aus den getroffenen Entschei-
dungen eine Richtlinie, die den Umgang mit KI im Journalismus regelt. Es wird sich
zeigen, ob diese Richtlinien zu einer ausgewogenen Informationsumwelt beitrigt
und dabei auch die 6konomische Situation der Journalisten nicht vernachlissigt.
Im Zentrum steht also die Erfahrung - trotz divergierender Interessen - an einem
gemeinsamen Ziel fiir die bestmogliche Versorgung der Biirger mit Informationen
mitzuwirken.

Ausgangssituation: Notwendigkeit der Regulierung von KI-Anwendungen im Jour-
nalismus im fiktiven Land ,Infopolis“ - Medienbranche finanziell angeschlagen;
Informationsumwelt zunehmend mit Fake News verschmutzt. Durch den KI Boom
haben sich diese Trends verstirkt. Eine KI-Konferenz zur Regulierung von KI-
Werkzeugen im Journalismus wird veranstaltet.

Skizzierter Ablauf:

Identifikationsphase: Spieler:innen lesen sich in die Rollenprofile ein. Vor der Kon-
ferenz findet ein ,,Come Together” fiir die Akteure statt, bei dem sie sich kennen
lernen und sich iiber ihre Standpunkte austauschen konnen.

Hauptspielphase: Danach findet eine Konferenz zur KI-Regulierung im Journalismus
statt bei der iiber 4 Themenblocke diskutiert und Manahmen zur Regulierung be-
schlossen werden. Die Presse fiihrt jedes Thema mit einer Ereigniskarte ein. Vor
jedem Themenblock treffen sich die Akteure in Kleingruppen um Standpunkte zum
Thema zu erarbeiten: Expertenrollen recherchieren Wissen, wahrend sich die Po-
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litikerrollen mit jenen Malinahmen beschéftigen, iiber die am Ende jeder Verhand-
lungsrunde entschieden werden soll. Bei der Konferenz wird immer jeweils eine
Themenstellung verhandelt. Vor jeder Verhandlungsrunde darf pro Gruppe ein/e
Experte:in seinen/ihren Standpunkt zum Thema erkldren. Dann findet eine offene
Diskussion zum Thema und {iber die Mafnahmen statt. Abschliefend miissen sich
die Politiker:innen auf konkrete Mafinahmen einigen. Diese gehen mit Richtlinien
einher, die von den Politiker:innen unterzeichnet fiir den finalen Code of Conduct
von der Moderation gesammelt werden. Die Entscheidungen fiir bestimmte Mal3-
nahmen wirken sich auf die finanzielle Lage der Medienorganisationen und auf die
Informationsumwelt des Landes aus und werden iiber die entsprechenden Skalen
sichtbar gemacht. Dieser Ablauf wiederholt sich bei jeder der vier Themenstellun-
gen. Nach der letzten Runde werden die gesammelten Beschliisse in eine allge-
meine Richtlinie zur Reglementierung von KI-Tools im Journalismus iiberfiihrt und
auf einer finalen Pressekonferenz priasentiert.

Debriefing: Im Anschluss an den Rollenausstieg kommt es zur Nachbearbeitungs-
phase: 1. Aufarbeitung der psychischen (kognitiv/emotionalen) und gruppendyna-
mischen Aspekte des Spielverlaufs; 2. Fachliche Auswertung, bei der die konkreten
Entscheidungen und deren Auswirkungen besprochen werden, um den Wissens-
transfer zu gewihrleisten. Als Ausgangspunkt der Diskussion dienen die bereits er-
wihnten Skalenwerte, an denen sich ablesen lisst, wie und mit welchen Konse-
quenzen die Spieler:innen entschieden haben. Die Spielleitung stellt dabei den Be-
zug zur realen (Medien-)Welt her und zeigt Parallelen zu tatsdchlichen Herausfor-
derungen, Chancen und Risiken im Umgang mit KI-basierten Werkzeugen auf.

Erfahrungsdimensionen

» Teamarbeit muss strukturiert werden.

» Gemeinsam entwickelt man viele wichtige und gute Ideen.

» Unterschiedliche Perspektiven bereichern nicht nur, sie helfen auch, Aufgaben
besser zu 16sen.

» Kompromisse sind notwendig und Kooperationen hilfreich fiir die Bewéltigung
mancher Aufgaben.

Rahmenbedingungen

Zeitrahmen: ca. 5-6 Stunden
Anzahl der Spieler:innen: mind. 14 bis max. 18

Setting: grofier Saal mit ausreichend Tischen, Stiihlen, Beamer, siehe Skizze Setting
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Material: siche Materialliste

Anleitungsteam: je nach Gruppengrofle, 1-2 Personen

Rolleniibersicht

4 Gruppen mit je 3 TN: Einzelrollen mit besonderen Aufgaben:

Gruppe 1: KI-Entwickler:in, Verleger:in + Politikvertreter:in (lila)
Rolle Prasident:in: Moderation

Gruppe 2: Medienethik-Expert:in, Chefredakteur:in + Politikvertreter:in (silber)
Rolle 2x Presse: Berichtet iiber Entscheidungen

Gruppe 3: Medienanwaltschaft, Datenschutzexpert:in + Politikvertreter:in (tiirkis)
und Ereignisse

Gruppe 4: Soziolog:in, Leservertreter:in + Politikvertreter:in (gelb)



Vorbereitung Setting

Spielanleitung

Kongress Bar:

rundherum Stinder mit Schild ,,Café-Bar“

Tische fiir Getranke (Wasser, Saft etc.) und Stiihlen

Arbeitsinseln Gruppen:
Rollenprofile

Zugang zu ChatGpt mit Fritzi:
https://chatgpt.com/g/g-pf0xj33xh-fritzi

Flipchartpapier
Plakatstifte

Gruppenschild

Arbeitsplatz Presse:
2x Pinnwand

2x Laptops
Drucker
Flipchartpapier,

Fotoapparat klein, evtl. Aufnah-
megerat

Plenum: Die ,,Al im Journalismus“ Konferenz
Stiihle in TN-Zahl
Flipchartpapier

Pinnwand

Treffpunkt ,Prasident:

Ausgedruckte Fakt-Sheets (Statis-
tiken, Grafiken),

Moderationskarten
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Plenum1 EINFUHRUNG
Zeit | Thema Methode Setting | Anmerkungen Material
5' Ankom- Begriillen, willkommen Grofl- | TN kommen in den Saal, Plenum:
men heillen gruppe |werden zum Plenum ge- .
Stiihle in
o bracht, nehmen Platz
Einstieg: ’ TN-Zahl
- WC/Jause/Zeit/Pau-
sen/Fotos
Vorstellung Team:
- Wer leitet an, ist An-
sprechpartner:in?
- Wer beobachtet warum?
5' Szenario I |- Was ist ein Planspiel? Grofl- | TN erhalten Infos tiber die | PPP
. . . gruppe |besondere Situation der
- Spielidee und -ziele; Medien im Land
Nutzungen von KI Be
- Das Land ,,Infopolis” schrei-
wird vorgestellt. Problem- bung
tische Lage der Medien des Set-
und des Journalismus im tings
Land. Notwendigkeit zur
Regulierung von KI auf
einer Konferenz
5' RollenI Suche nach Prasident:in Grol3- w2Infopolis hat viele inte- PPP
(Moderator:in) und 1-2 gruppe |ressante Einwohner:innen
Journalist:innen - Das seid ihr! Bevor Info-
Profil Président: . polis bevdlkert wird, su-
- rrohul Frast ent.nrepra- chen wir 2-3 Personen,
§ent1ere}'1, unterstutzen, die eine spezielle Rolle Rollen-
1ntgg1§ti)v, offen, ge- einnehmen. Wer kann be-
sprachsbereit, engagiert, sich vorstellen, diese Rol- | schrei-
mit dem Herz dabei, leut- len zu tibernehmen?® bungen
selig.
- Profil Presse: Freude an
Sprache, Informationen Bitte: Rollenbeschreibung
aufbereiten, gerne mit erst noch in Mappe!
Leuten reden, neugierig
- Ubrige Rollen werden
zufdllig verteilt
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Zeit | Thema Methode Setting | Anmerkungen Material
10' |Szenario |- Anlassund Ziele der Grol3- | ,Infopolis steht vor einer | PPP
II »Medien-KI Konferenz" gruppe |besonderen Herausforde- .
. « Spielre-
werden vorgestellt. (Folie rung... 1
9) ) geln,
- Treffpunkt , Prasident” Allge-
- Ablauf der Konferenz wird eingefiihrt megine
(Folie 10) Signalton einspielen als KI-
- Auswirkungen der Ent- Info! Richtli-
scheldung(.en auf die Baro- - Vorbereitung mit FRITZI nien
meter (Folie 11)
c g .. Chatgpt
— Vorbereitung auf di - Presse wird eingefiihrt
Kor?ferirfz (li“o%izl?lz) € als Infopunkt: Berichtet
iber Ereignisse, Manah-
- Hinweis, dass der Prési- men und Auswirkungen
dent Infos zum Thema auf die Barometer
hat, als auch iiber die Ta- . ..
. Signalton einspielen als
gesordnung Bescheid
] Info!
weild.
- Hinweis, dass Presse
diesen Prozess natiirlich
mit groem Interesse ver-
folgt! Alles beim PRESSE-
PLATZ
5' Rollen IT | Einfiihrung Rollen: GroRR- | ,Jetzt erfolgt der Start” PPP
- Ihr seid alle Bewoh- gruppe
ner:innen von Infopolis »Schaut was ihr in euren Rollen-
- Ihr gehort zu einer be- Mappen findet: Namens- | vertei-
stimmten Interessensver- kartenhalterung, dort bitte |lung
tretung dann euer Schild von der
e . Gruppenlosung rein ge-
Einfiihrung in Mappe: g
Ma terialiergl; Kurz VI:)II)_S tel- ben und euren fiktiven Mappen
len Namen darauf schreiben. | austei-
Ihr findet auch eine kurze |len
personliche Rollenbe-
. schreibung, die ihr im
Aufirag: Spiel berticksichtigen Verklei-
- Alle gehen in ihre Grup- sollt. Auf der ,Arbeitsan- | dungs-
pen weisung” steht genau, was | kiste
- Optional: alle kénnen ihr nun bei euren Grup-
sich am Weg in die Grup- penarbeitsplidtzen machen
pen etwas aus der ,,Ver- sollt.
kleidungskiste“ nehmen
- Aufforderung zum Ein-
lesen in die Rollenprofile
30" | Gesamt
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Gruppenphase 1 IDENTIFIZIERUNG & POSITIONIERUNG
Zeit | Thema Methode Setting | Anmerkungen Material
20" |Rollen-& | TN finden ihre Gruppen, Kleingr. | 1 Teamer unterstiitzt PPP
Gruppen- | setzen sich in ihre Arbeits- Gruppen
identitdt |inseln
- Bearbeiten der Arbeitsan- .
weisung 1%: gestalten der 11>Te g(riner un;erstutzt
Rolle, Standpunkte, Wert- rasident + Presse
haltungen und Aufgaben
Prasident:in: Die Teamer achten da-
- Einlesen, gestalten Rolle rauf, dass.dle Roller}fln—
dung zu einem bestimm-
- Gestalten ihren , Treff- ten Zeitpunkt abge-
punkt” schlossen ist.
- Lesen sich in Unterlagen
ein und mit den Stand-
punkten der Rollen ver-
traut machen.
Presse:
- Einlesen, gestalten Rolle
- Planen der Berichterstat-
tung zur KI-Konferenz
5' Uberlei- Uberleitung in die nichste | Kleingr. | Die TN sollen angeregt PPP
tung Phase: werden, zu einem vor-
inlad laufigen Ende in der Er-
- Ein adung zur »Come To- arbeitung zu kommen.
gether” Veranstaltung:
. . Veranstaltung: Come To-
I—DE.:.r(.)(fifnu?.g ‘durch die/den gehter wird durch den
rasident:in; Prisidenten erdffnet
(siehe Ereigniskarte).
»Auch die Presse ist ein-
geladen.”
25" | Gesamt

38

Arbeitsanweisung 1 fiir Interessensvertreter: Wie mochtest du heiflen? Einlesen in das Rollenprofil

mit den vertretenen Werthaltungen und Standpunkten und Aufgabenbereiche. Fiir Politiker:in: Wie
mochtest du heilen? Einlesen in das Rollenprofil mit den vertretenen politischen Standpunkten und
Aufgabenbereiche sowie in die Themenblocke und Maffnahmen.
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Gruppenphase 2
KENNENLERNEN, INTERAKTIONEN & EINFLUSSNAHMEN
»COME TOGETHER":

Zeit

Thema

Methode

Setting

Anmerkungen

Material

25'

Informel-
ler Aus-
tausch

Lockere Atmosphére, Selbstbe-
dienung bei Getréanken und
Jause

- Kennenlernen mit Kurzprésen-
tation (Wer sind wir, woher
kommen wir, was ist unser wich-
tigstes Anliegen)

- Danach informeller Austausch
Prasident:

Hat Einsicht in die verschiede-
nen Standpunkte und kann evtl.
zu Allianzen/Koalitionen anre-
gen.

Presse:

Kann erste Interviews fiithren,
Standpunkte publik machen, ist
aber auch interessiert an neuen
Entwicklungen

Moglichkeit zum Austausch, Bil-
dung von Koalitionen, Uberzeu-
gungsarbeit.

Cafe-
Bar

Teamer behalten
Buffet im Auge

Teamer halten
Prozesse im Auge

Wenn Diskussio-
nen sehr angeregt,
vielleicht mehr
Zeit geben

PPP

evtl. Mu-
sik

Uberlei-
tung

Uberleitung in die nichste
Phase: AI-Media Konferenz

Am Ende des ,Come Together*
verweist der Priasident auf die
anstehende Konferenz. Die
Gruppen sollen sich auf den ers-
ten Themenblock vorbereiten.

Alle TN gehen in ihre Gruppen
und recherchieren ihre Stand-
punkte zum ersten Thema.

Cafe-
Bar

PPP

30

Gesamt
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Gruppenphase 3 RECHERCHE & POSITIONIERUNG
(wiederholt sich vor jeder neuen Themenstellung)

Zeit | Thema |Methode Setting | Anmerkungen Material
15" |Vorbe- | Arbeitsanweisung 2: Kleingr. |vgl. personalisierte | PPP
reitung i Fragestellungen in
- Expertenrollen: Wissens- den Rollenprofilen KI-Bot )
recherche zur ersten The- FRITZI hilft
menstellung und Positionie- - Delegationslei- bei der ge-
rung aufgrund der speziellen ter:in pro Gruppe | zielten Wis-
Rolle haben bei Konfe- sensrecher-
. . renz das Rederecht | che;
- Politikerrollen: Bestimmt
jeweils eine/n Expertin/Ex- - Teamer unter- Einige wich-
perten als Delegationslei- stilitzt Prasident:in | tige Fakt
ter:in. Machen sich mit den bei Vorbereitun- Sheets lie-
Malinahmen vertraut, iber gen gen bei/m
die abgestimmt werden sol- Prasident:in.
len, Holen sich Expertise von
ihren Expert:innen
Prasident:in:
Vorbereitung auf Moderation
bei AI-Media Konferenz, Be-
sucht die Gruppen, gibt gege-
benenfalls Infos zum Ablauf
der Konferenz
Presse:
Recherche zur Thematik. In-
formiert sich iiber die diver-
sen Standpunkte. Formulie-
rung von Schlagzeilen je
nach Ausrichtung der Zei-
tung auf Pinnwianden
5' Uberlei- | Uberleitung in die nichste Passend zum
tung Phase: Thema geschieht
. ein Ereignis, dass
—_Bevor (_11e V_erhand.lugg be- durch die Presse-
ginnt, wird eine Ereignis- rollen verlesen
1f<.a.1}rlte durch die Presse einge- wird (Nachrichten)
uhrt. und Betroffenheit
- Aufforderung mit allen Un- erzeugt.
terlagen und TN zur Konfe-
renz zu gehen
20' Gesamt
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Plenum 2 Al-Media Konferenz
Zeit | Thema Methode Setting | Anmerkungen Material
15' Versamm- | Alle finden sich bei der Ver- Grol3- Beschluss zur Re- PPP
lung sammlung ein gruppe | gulierung wird
Prisident:in: vom Préisidenten
rasident:in: gesammelt und
Er6ffnet die Veranstaltung, von allep Parteien
verweist auf den Grund der unterzeichnet
Versammlung und die Ziele
die erreicht werden sollten
. Prasident:in even-
‘F}r/51e stelllt den A(};l;uf };ier | tuell Zusammen-
f,?r?l?s? tung unl 1€ hegeln fassung der disku-
ir die Versammlung vor tierten Stand-
- Zuerst kommen die Ex- punkte.
pert:innen zu Wort. Sie schil-
dern ihre Standpunkte zum
Thema Feedback der Ent-
. . . scheidungen iiber:
- Prasident:in fasst Diskus-
sion zusammen und konfron- 1. Medienspiegel:
tiert mit bestimmten Mal3- Nach jedem Mal3-
nahmen, iiber die die Politi- nahmenbeschluss
ker:innen abstimmen sollen betrachtet die
. s . . Presse die Folgen
- dledl'JOIItli('eF'llﬁn%l diskutie- der Entscheidung
rer(li 1‘? po ‘“SS be glsetz}tglng kritisch und berei-
unhl stlmrglen iiber einen Be- tet Schlagzeilen
schluss a vor.
Presse: 2. Beschluss hat
erfasst Stimmungsbild, be- Auswirkungen auf
richtet iiber den Beschluss, das Bar.ometer »In-
Schildert die Auswirkungen formationsum-
welt“ und die ,,fi-
Barometer: nanzielle Lage“
Auswirkungen werden sicht-
bar gemacht
5 Pause fiir informellen Austausch Kleingr. | Evtl. auch in der PPP
Café-Bar
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Zeit | Thema Methode Setting | Anmerkungen Material
15' Néchste In den nichsten 2-3 Spiel- Kleingr. | Abstimmung er- PPP
Gruppen- runden trifft man sich wieder folgt {iber eine
phase; neue |in der Kleingruppe, um sich / qualifizierte Mehr-
Themen- auf den néichsten Themen- GrofRgr. |heit
stellung; block vorzubereiten. Dann .
Fortsetzung | wiederholt sich die Phase Wf:nn sich ab- .
der Konfe- |PLENUM 2 und die Konfe- Zt?lc_hnet’ dass eine
renz. renz wird fortgesetzt. Emlg}mg sehr
schwierig sein
wird, kann der/die
Prisident:in eine
Methode der Kon-
sensfindung vor-
schlagen.
10' Abschluss Code of Condut: Zudem werden die | Baro-
mit Feier . .. Auswirkungen der | meter
ergibt smh aus den Beschl.us— Beschliisse am Ba-
sen. Er wird f}nal unterzeich- rometer zur Infor-
net und an einer Pressekon- mationsumwelt
ferenz prisentiert und zur konomi-
schen Situation ge-
zeigt.
200" | Gesamt (Bei verhandelten 3 Themenblocken mit jeweils 2 Unterthemen:
Versammlung (15*6=90); Vorbereitung (15*6=90), Pausen nach Themenblécken
(je 5'=10)




Spielanleitung

Debriefing - Reflexionsphase

ROLLENAUSSTIEG & REFLEXION

Zeit

Thema

Methode

Setting

Anmerkungen

Material

57

Ausstieg
Rollen

Ausstieg aus den Rollen:

- Alle TN geben ihre Namens-
karten in Box ab

- Alle verabschieden sich von
allen ODER

- Abstreifen der Rollen

Plenum

Box

40'

Reflexion

Moderierte Gruppendiskussion:

- liber die Bewertungen der im
Spiel aufgetretenen psychi-
schen und sozialen Aspekte;

- liber die themenspezifischen
Aspekte

- in Beziehung setzen zu Situa-
tionen der Alltagswelt

Plenum

Ausarbeitung einer
Anleitung zur Re-
flexion iiber die
»Rollenrationalita-
ten“ und die ver-
handelten The-
menstellungen

Flip-
chart

57

Verab-
schie-
dung

Dank und Anerkennung an alle
Mitspieler:innen!

Kurzer Ausblick

50’

Gesamt

Gesamtspielzeit: ca. 360 Minuten= 6 Stunden
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Rollenprofile

Die entwickelten Rollenprofile setzen sich aus Entscheidungsrollen (Politiker:in-
nen) und beratende Rollen (Chefredakteur:in, Verleger:in eines grolRen Medienun-
ternehmens, Medienethiker:in, Datenschutzexperte:in, KI-Entwickler:in, Medien-
anwalt:in, Soziologe:in) zusammen. Die Rollen bilden vier Gruppen:

Gruppe 1: KI-Entwickler:in, Verleger:in + Politikvertreter:in (lila)

Gruppe 2: Medienethik-Expert:in, Chefredakteur:in + Politikvertreter:in (silber)
Gruppe 3: Medienanwaltin, Datenschutzexpert:in + Politikvertreter:in (tiirkis)
Gruppe 4: Soziolog:in, Leservertreter:in + Politikvertreter:in (gelb)

Zudem finden sich zwei Moderationsrollen, die sich um den Spielablauf kiimmern,
sowie zwei bis vier Journalist:innenrollen (je nach Teilnehmer:innenzahl), die den
Verhandlungsprozess beobachten, Schlagzeilen als Feedback formulieren und
Themenstellungen mit speziellen Ereignissen einleiten.
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Rollenprofil: Chefredakteur:in

Motto: ,Menschen brauchen seridose Informations-
quellen, denen sie vertrauen kénnen um an demokra-
tischen Entscheidungen zu partizipieren

1. Identitiit und Hintergrund

Name: ?

Arbeitsplatz: Du bist Chefredakteur:in der re-
nommierten nationalen Tageszeitung Der Ta-

gesblick, die bekannt fiir ihre tiefgehende Be-
richterstattung und ihren Einsatz fiir Qualititsjournalismus ist.

Kompetenzbereich: Du hast umfassende Erfahrung in der Nachrichtenre-
daktion und im Journalismus. Du bist verantwortlich fiir die gesamte redak-
tionelle Richtung, Uberwachung der journalistischen Standards und Ent-
wicklung redaktioneller Inhalte.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Journalistische Integritit und Ethik sind dir besonders
wichtig. Du glaubst fest daran, dass Qualitit und Glaubwiirdigkeit die wich-
tigsten Sdulen des Journalismus sind. Dazu zidhlen:

1. Sorgfdltige Recherche und Genauigkeit (Faktenpriifung und Quellenvielfalt);

2. Transparenz und Rechenschaftspflicht (Offenlegung von Quellen, Bereitschaft
zur Fehlerkorrektur und Klarstellung);

3. Unabhdngigkeit und Unparteilichkeit (Frei von externen Einfliissen und Inte-
ressenskonflikten, Ausgewogene und faire Berichterstattung);

4. Tiefe und Kontext (Hintergrundinformationen, Erkldrungen und Analysen);

5. Ethik und Verantwortung (Wahrung von Genauigkeit, Fairness und Wahr-
haftigkeit, Bewusstsein fiir die Auswirkungen der Berichterstattung).

Du bist davon iiberzeugt, dass im Rahmen dieser Werte verlassliche Informa-
tionen entstehen, die Vertrauen erzeugen und Vertrauen ist der Schliissel
zum Aufbau und zur Festigung einer Publikumsbeziehung.

Zielsetzungen: Du bist stolz darauf, vertrauenswiirdige und zuverldssige
Nachrichten zu vertoffentlichen. Dein hauptsédchliches Bestreben ist es, die
journalistische Qualitit zu bewahren und zu férdern. Neue Technologien sol-
len nur dort zum Einsatz kommen, wo sie diesem Ziel dienen.
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3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du betrachtest KI als Werkzeug, das die journalistische Ar-
beit unterstiitzen und verbessern kann, inshesondere bei der Datenanalyse,
der Recherche und beim Uberpriifen von Fakten. Du bist offen fiir den Ein-
satz von KI, um die Effizienz zu steigern und neue Mdglichkeiten fiir investi-
gative Berichterstattung zu erschliel(en. Hier siehst du KI als ein wertvolles
Werkzeug, das zur Befreiung von ldastigen und zeitintensiven Routineaufgaben
beitrdgt. Dadurch konnen sich Journalist:innen auf kreativere und wert-
schopfendere Tatigkeiten konzentrieren, wie investigative Recherchen und
das Erstellen hochwertiger und tiefgehender Storys. Auch hier kann KI dabei
helfen, neue Perspektiven und damit Geschichten zu finden, da mehr Daten in
Kombination mit zunehmender Rechenleistung zu einem neuen Verstindnis
der Welt und unserer unmittelbaren Umgebung fiihren. KI ermoglicht auch
die Entwicklung neuer, interaktiver Erzdhlformate und Visualisierungen, die das
Publikum auf neue Weise ansprechen kdnnen. Von interaktiven Infografi-
ken bis hin zu datengetriebenen Geschichten bieten KI-Technologien vielfal-
tige Moglichkeiten, Inhalte zu préasentieren.

Wenn man die Technologie also im Rahmen journalistischer Werthaltungen
richtig nutzt, hat die Kombination aus KI und Journalismus sogar das Poten-
tial zu einer besser informierten Gesellschaft beizutragen, da sie die Journa-
list:innen erméchtigt, Zusammenhinge tiefer zu analysieren, Korruption auf-
zudecken - und all das effizienter als je zuvor.

Bedenken: Deine grofiten Bedenken gelten der Moglichkeit, dass KI den
Menschen im Journalismus ersetzen konnte. Weitere Themen, die du kri-
tisch betrachtest, sind:

1. Qualitdt und Glaubwiirdigkeit: Der Einsatz von KI darf nicht ohne angemes-
sene menschliche Kontrolle erfolgen.

2. Falschmeldungen und Manipulation: KI-Technologien konnen zur Erstellung
und Verbreitung von Falschinformationen und manipulierten Inhalten miss-
braucht werden.

3. Verantwortlichkeit und Transparenz: Die Verantwortlichkeit fiir durch KI ge-
nerierte Inhalte bleibt oft unklar, was zu Vertrauensproblemen fiihren kann.
Hier glaubst du, dass die Herstellung von Transparenz eine entscheidende
Schliisselkompetenz von Medienschaffenden sein wird, um Vertrauen und
Glaubwiirdigkeit in journalistische Arbeitsweisen und Produkte zu festigen,
denn wenn das Publikum den Beweggriinden und Prozessen der Medien
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nicht mehr vertraut, hat das zur Folge, dass es wichtiger journalistischer Ar-
beit wie den Faktenchecks genauso wenig vertraut. Deshalb ist es wichtig,
dass alle Informationen iiber die Funktionsweise und Entscheidungsprozesse
der KI-Systeme transparent sind und KI-Beteiligung im journalistischen Pro-
zess ausgewiesen wird.

4. Bias in den Daten: KI-Modelle konnen durch voreingenommene Trainings-
daten beeinflusst werden, was zu einer verzerrten Berichterstattung flihrt.
Hier bereitet dir die Fehleranfilligkeit von KI-generierten Inhalten sorgen,
die das Vertrauen in die Medienorganisation untergraben.

4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Streben, dein Publikum mit zuver-
lassigen und gut recherchierten Nachrichten zu informieren, um Orientie-
rung zu stiften. Moglichst objektive Informationen, die verschiedene Per-
spektiven beriicksichtigen, sind wichtig, um als miindige/r Biirger:in am de-
mokratiepolitischen Diskurs teilnehmen zu kénnen. Zudem ist es dir ein An-
liegen, einen kritischen Journalismus zu férdern, der auf Missstinde auf-
merksam macht und Institutionen in ihrer Machtausiibung kontrolliert. Du
mochtest sicherstellen, dass dein Medium als vertrauenswiirdige Quelle be-
stehen bleibt, auch in einem zunehmend digitalisierten Umfeld.

Ethische Uberlegungen: Du bist bestrebt, ethische Uberlegungen in den
Vordergrund zu stellen, besonders in Bezug auf Transparenz iiber die Nut-
zung von KI in der Berichterstattung.

Deine Aufgaben als Expert:in:

In der Gruppe:

1. Wissensrecherche

Recherchieren und Aufbereiten von relevanten Informationen zu den The-
men, die bei der Konferenz verhandelt werden (siehe Fragestellungen zu den
Themenblocken).

Nutze dafiir den KI-Assistenten FRITZI, der dir bei der Wissensrecherche be-
hilflich ist.

2. Politiker:innen informieren

Prasentation und Diskussion der recherchierten Informationen und Daten
mit deinem/r Politiker:in.

Aufklarung und Diskussion zu den potenziellen MaRnahmen, iiber die die
Politiker:innen abstimmen werden.
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Im Plenum am Verhandlungstisch:

3. Expertise in Verhandlungsrunden

= Aktive Teilnahme an den Verhandlungsrunden und Einbringen der fachli-
chen Expertise.

» Unterstiitzung deines/r Politikers/Politikerin bei der Entscheidungsfindung
durch fundierte Argumentation.
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Wissensrecherche: Fragestellungen zum Themenblock
1. Verhandlungsthema: Effizienz und Kostenreduktion durch KI

» Was spricht aus redaktioneller Sicht fiir und gegen eine voll- bzw. teilauto-
matisierte Content-Erstellung?

= Welche Mallnahmen sind notwendig, um die hohe journalistische Qualitat
trotz Automatisierung zu gewéhrleisten?

2. Verhandlungsthema: Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit

= Beschreibe kurz die Unterschiede zwischen einem personalisierten und ei-
nem diversitdtsfordernden Empfehlungsalgorithmus sowie einem Empfeh-
lungsalgorithmus bei dem die Nutzer:innen die Kontrolle haben.

» Welcher Empfehlungsalgorithmus wire aus redaktioneller Sicht zu bevorzu-
gen?

3. Verhandlungsthema: Fake News und Manipulation

= Warum sind Fake News aus redaktioneller Sicht ein Problem und welche

Rolle spielt KI dabei?

4. Welche Strategien konnen eingesetzt werden, um die Verbreitung von Fake
News durch KI im Redaktionsprozess zu verhindern?

5. Verhandlungsthema: Datenschutz und Transparenz

» Welche Vorteile bringen strenge Datenschutzrichtlinien und der Einsatz von
datenschutzfreundlichen KI-Systemen in Anbetracht von KI-Nutzungen fiir
die Medienh&user?

= Was bedeutet mangelnde Transparenz und Kontrolle im journalistischen
Prozess bei der Nutzung von KI-Werkzeugen?
6. Verhandlungsthema: Bias und Diversitit

» Warum ist aus redaktioneller Sicht ,Bias“ im Kontext von KI-Anwendungen
ein Problem fiir den Journalismus und seine demokratiepolitischen Aufga-
ben?
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Rollenprofil: Soziolog:in

Motto: ,Technologie fiir soziale Gerechtigkeit und zur
Forderung des Gemeinwohls.“

1. Identitit und Hintergrund

Name: Prof. Dr. ?

Arbeitsplatz: Universitdt Stanfurt, Institut fiir
Mediensoziologie

Kompetenzbereich: Du bist ein/e renom-

mierte/r Soziolog:in, spezialisiert auf die Untersuchung der gesellschaftli-
chen Auswirkungen von Medientechnologien. Deine Forschung konzentriert
sich auf die Wechselwirkungen zwischen Technologie, Medien und Gesell-
schaft, insbesondere im Hinblick auf die Auswirkungen der Integration von
KIin den Journalismus.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du glaubst an die Verantwortung der Medien, das gesell-
schaftliche Gemeinwohl zu férdern und zur Bildung einer informierten Of-
fentlichkeit beizutragen. Du bist iiberzeugt davon, dass Technologien ge-
recht und zum Nutzen aller eingesetzt werden sollten.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, das Bewusstsein fiir die sozialen und
ethischen Implikationen des Einsatzes von KI im Journalismus zu scharfen.
Du strebst danach, Strategien zu entwickeln, die sicherstellen, dass KI-Inno-
vationen inklusiv sind und nicht zu sozialer Ungleichheit beitragen bzw.
diese verstirken.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du erkennst bestimmte positive Potenziale von KI, wie etwa
die Analyse groller Datenmengen um damit tiefere Einblicke in gesellschaft-
liche Trends zu gewdhren. Du unterstiitzt den Einsatz von KI zur Verbesse-
rung der Genauigkeit und Objektivitit in der Berichterstattung.

Bedenken: Deine groflten Bedenken beziehen sich auf folgende Punkte:

1. Verstdarkung bestehender Ungleichheiten: Du bist besorgt, dass KI-Technolo-
gien bestehende soziale Ungleichheiten verstirken konnten. In der Medien-
landschaft bedeutet dies, dass Akteure mit einer guten Ressourcenausstat-
tung im Vorteil sind und immer méchtiger werden, wiahrend weniger gut aus-
gestattete Medienorganisationen weiter benachteiligt werden. Diese Un-
gleichheit kann die Vielfalt und Pluralitdt der Medienlandschaft gefahrden.
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2. Abhdngigkeit von Tech-Konzernen: Du betrachtest die zunehmende Abhéin-
gigkeit von groflen Tech-Konzernen als problematisch. Diese Abhingigkeit
kann das Autonomie-Gebot des Journalismus untergraben, da Medienunter-
nehmen moglicherweise gezwungen sind, die Interessen und Bedingungen
dieser Konzerne zu beriicksichtigen, was ihre Unabhingigkeit und Integritét
gefahrdet.

3. Bias und verzerrte Daten: Du befiirchtest, dass KI-Systeme aufgrund vorein-
genommener oder unvollstdndiger Trainingsdaten Verzerrungen in der Be-
richterstattung verstdrken konnten. Diese Bias kdnnten bestehende Vorur-
teile und Ungleichheiten in der Gesellschaft widerspiegeln und verstarken.

4. Recommendation und Echokammern/Filterblasen: Du bist sehr besorgt dar-
iiber, dass KI-gestiitzte Empfehlungssysteme dazu fiihren konnten, dass Nut-
zer:innen hauptsichlich Inhalte sehen, die ihre bestehenden Ansichten be-
statigen. Dies kann zu einem Echokammer-Effekt fiihren, der die Meinungs-
vielfalt einschrankt und die gesellschaftliche Polarisierung verstéarkt. Eine
von dir durchgefiihrte Studie zeigt folgenden Zusammenhang: Wenn Medien-
nutzer:innen nur Geschichten zu Themen angezeigt werden, die sie bereits
interessieren, und sie somit nicht mit unterschiedlichen Standpunkten kon-
frontiert werden, fiihrt diese ,eindimensionale Mediendidt‘ zu einer Verstar-
kung vorgefasster Meinungen. Zudem bist du davon iiberzeugt, dass Recom-
mendations und Personalisierungen ausschlieRlich dazu dienen, den Profit
der Unternehmen zu steigern. Die Tech-Unternehmen erhéhen ihre Einnah-
men, indem sie Daten von Biirger:innen sammeln, um gezielte Werbung zu
schalten.

5. Sensationsliisterne Inhalte und Clickbaiting®: KI-Empfehlungen und Algorith-
men konnen dazu fiihren, dass Journalist:innen nur noch iiber Themen
schreiben, die als trendig oder populir gelten. Dies konnte darauf hinauslau-
fen, dass Nachrichtenmedien zunehmend auf sensationsliisterne Inhalte set-
zen, um Klicks zu generieren, was die Qualitdt der Berichterstattung beein-
trachtigt. Angesichts der finanziell angespannten Lage der Medienhduser
konnte der Trend zum Clickbaiting verstarkt werden, sodass serise Nach-
richtenmedien immer mehr zum Entertainment verkommen und letztlich
nur noch oberflachlichen ,Infotainment-Miill“ produzieren.

6. Jobverlust: Du befiirchtest, dass der Einsatz von KI zu einem signifikanten
Verlust von Arbeitsplidtzen im Journalismus fiihren konnte.

39

Clickbaiting bezeichnet die Praxis, reilerische oder irrefiihrende Schlagzeilen zu verwenden, um
Nutzer/innen zum Klicken auf Links zu bewegen; siehe Glossar
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4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Bestreben, einen Beitrag zur Schaf-
fung einer gerechteren Gesellschaft zu leisten, in der Technologie als Mittel
zur Forderung sozialer Gerechtigkeit dient.

Ethische Uberlegungen: Besonders wichtig sind dir ethische Standards in
der Entwicklung und Anwendung von KI, um sicherzustellen, dass diese
Technologien die soziale Gerechtigkeit unterstiitzen und nicht untergraben.
Du setzt dich flir Malinahmen ein, die die Inklusion und Chancengleichheit
fordern und die Abhingigkeit von machtigen Tech-Konzernen reduzieren.
Medien haben fiir dich eine eminent wichtige Bedeutung fiir eine liberale
Demokratie. Hier ist es eine ihrer wichtigen Funktionen, fiir Diversitit in der
Berichterstattung zu sorgen - also Informationen bereitzustellen und Zusam-
menhinge zu zeigen, an welche die Bilirger:innen vielleicht gar nicht gedacht
haben.

Deine Aufgaben als Expert:in:

In der Gruppe:

1. Wissensrecherche

Recherchieren und aufbereiten von relevanten Informationen zu den The-
men, die bei der Konferenz verhandelt werden (siehe Fragestellungen zu den
Themenblocken).

Nutze dafiir den KI-Assistenten FRITZI, der dir bei der Wissensrecherche be-
hilflich ist.

2. Politiker:innen informieren

Prasentation und Diskussion der recherchierten Informationen und Daten
mit deinem/r Politiker:in.

Aufklarung und Diskussion zu den potenziellen MaRnahmen, iiber die die
Politiker:innen abstimmen werden.

Im Plenum am Verhandlungstisch:

3. Expertise in Verhandlungsrunden

Aktive Teilnahme an den Verhandlungsrunden und Einbringen der fachli-
chen Expertise.

Unterstiitzung deines/r Politikers/Politikerin bei der Entscheidungsfindung
durch fundierte Argumentation.
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Wissensrecherche: Fragestellungen zu den Themenblocken

1. Verhandlungsthema: Effizienz und Kostenreduktion durch KI

Welche gesellschaftlichen Auswirkungen hat die voll- und teilautomatisierte
Content-Erstellung auf die Medienlandschaft und deren demokratiepoliti-
sche Funktionen?

2. Verhandlungsthema: Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit

Beschreibe kurz die Unterschiede zwischen einem personalisierten und ei-
nem diversititsfordernden Empfehlungsalgorithmus, sowie einem Empfeh-
lungsalgorithmus bei dem die Nutzer:innen die Kontrolle haben.

Welche sozialen Probleme kénnen beim Einsatz von Empfehlungsalgorith-
men entstehen und welcher Empfehlungsalgorithmus wire aus gesellschaft-
licher Sicht zu bevorzugen?

3. Verhandlungsthema: Fake News und Manipulation

Welche gesellschaftspolitischen Auswirkungen haben die Verbreitung von
Fake News und manipulativen Inhalten durch KI

Was ist aus soziologischer Sicht problematisch an Clickbait-Titel?

4. Verhandlungsthema: Datenschutz und Transparenz

Welche gesellschaftlichen Auswirkungen haben laxe Datenschutzrichtli-
nien, die es etwa KI-Systemen erlauben alle méglichen Daten abzuschépfen
und zu verwerten?

Aus soziologischer Sicht: Welche Rolle spielen Transparenz, Kontrolle und
Vertrauen des Publikums bei der Nutzung von KI im Journalismus?

5. Verhandlungsthema: Bias und Diversitit

Welche sozialen Probleme konnen durch ,Bias“ im Kontext journalistischer
KI-Nutzung entstehen?

Welche demokratiepolitischen Auswirkungen hat ein Mangel an Diversitat
im Journalismus und wie verschirft sich das Problem durch KI?
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Rollenprofil: Medienethik-Expert:in

Motto: ,,Nur eine ethische Reflexion kann zu einem
verantwortungsvollen und nachhaltigen Einsatz von
Technik fiir das Gemeinwohl fithren.“

1. Identitiit und Hintergrund

Name: Prof. Dr. ?

Arbeitsplatz: Institut fiir Medienethik und
Kommunikationsforschung an der renommier-
ten Universitdt Ochsenfurt.

Kompetenzbereich: Du bist Expert:in im Bereich ,ethische Grundlagen des
Journalismus“ und die Auswirkungen neuer Technologien auf Medien und
Gesellschaft. Du beratst Medienunternehmen und bildest Journalist:innen in
ethischen Fragen aus.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du vertrittst die Uberzeugung, dass Medien eine gesell-
schaftliche Verantwortung tragen und ethische Prinzipien im Journalismus
unabdingbar sind. Dir sind Verantwortlichkeit und Transparenz, Fairness
und Respekt vor der Privatsphire besonders wichtig.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist die Forderung ethischer Standards im Um-
gang mit KI im Journalismus. Du méchtest sicherstellen, dass KI-Technolo-
gien dazu genutzt werden, die Qualitit der Berichterstattung zu verbessern,
ohne dabei ethische Prinzipien zu kompromittieren - Dafiir braucht es Richt-
linien, die eine Vielzahl von Perspektiven beriicksichtigen und uns sagen was
ein akzeptabler und was nicht akzeptabler Einsatz generativer KI ist.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du sieht durchaus das Potenzial von KI als Assistenzsystem,
die Recherche zu vertiefen und Daten umfassender und schneller zu analy-
sieren, was zu priziseren und faktengestiitzten Berichten fiihren kann.

Bedenken: Deine groflten Bedenken gelten folgenden Problemen:

1. Verantwortung und Transparenz: Du bist besorgt dariiber, dass bei der Nut-
zung von KI-Systemen die Verantwortlichkeit oft unklar bleibt. Wer trégt die
Verantwortung fiir Fehler, Verzerrungen oder schidliche Inhalte, die durch
KI erzeugt werden? Zudem fehlt es oft an Transparenz dariiber, wie KI-Algo-
rithmen Entscheidungen treffen und Daten verarbeiten. Erklirbarkeit ist
aber eine notwendige Voraussetzung fiir verantwortungsvolles Verhalten und
verantwortliche Entscheidungen.



Rollenprofile

2. Falschmeldungen und Manipulation: Du bist besorgt, dass KI-Technologien
zur Erstellung und Verbreitung von Falschinformationen und manipulierten
Inhalten missbraucht werden konnten. Dies stellt nicht nur eine ernsthafte
Bedrohung fiir die Demokratie und die 6ffentliche Meinungsbildung dar -
auch das Vertrauen in die Medien konnte dadurch weiter untergraben und
die Glaubwiirdigkeit des Journalismus gefahrdet werden.

3. Bias in den Daten: Ein Problem, auf das du aufmerksam machen maéchtest,
ist die Moglichkeit, dass KI-Modelle durch voreingenommene Trainingsdaten
verzerrt werden. Dies kann zu einer einseitigen Berichterstattung fiihren, die
bestehende Vorurteile und Ungerechtigkeiten in der Gesellschaft widerspie-
gelt und verstarkt.

4. Personalisierung und Empfehlungssysteme: Du glaubst, dass diese KI-Anwen-
dungen problematische Auswirkungen auf die Demokratie haben, und zwar
in dem Malle, dass sie Menschen daran hindern, mit anderen Ansichten als
ihren eigenen in Berlihrung zu kommen. Das begiinstigt die Entstehung von
Echokammern und Filterblasen. Machine-Learning-Algorithmen verwenden
Daten, die durch Verhaltensverfolgung und Cookie-Technologien gesammelt
werden, um zu identifizieren, welcher Inhalt fiir den Nutzer zu einem be-
stimmten Zeitpunkt am relevantesten ist. Ihr Ziel ist es, die Nutzer:innen so
lange wie moglich online zu halten, um personliche Daten zu sammeln und
sie dann gezielt mit Werbung anzusprechen bzw. zu manipulieren. Fiir dich
bedeutet das ganz klar eine Gefahr fiir die pluralistische Demokratie, da die
Biirger:innen nicht mehr mit relevanten und pluralistischen Informations-
quellen konfrontiert werden und damit auch nicht gut informiert sein kon-
nen.

4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Streben nach einem verantwor-
tungsvollen Journalismus, der dem Wohl der Gesellschaft dient. Du mochtest
eine fithrende Rolle in der Entwicklung von Richtlinien spielen, die den ethi-
schen Einsatz von KI in den Medien gewéhrleisten. Du bist der Meinung, dass
diese neuen Technologien dazu beitragen kénnen, das Gemeinwohl zu stér-
ken und demokratische Prozesse zu fordern, wenn sie dementsprechend
ethisch angeleitet werden.

Ethische Uberlegungen: Du bist davon iiberzeugt, dass eine unkontrollierte
Algorithmenentwicklung grofle Risiken, speziell fiir ein gesundes Informa-
tionsokosystem, bergen. Deshalb setzt du dich dafiir ein, dass ethische Uber-
legungen in jeder Phase der Entwicklung und Anwendung von KI-Technolo-
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gien berticksichtigt werden. Du pléadierst fiir klare Richtlinien, die sicherstel-
len, dass KI nicht nur effizient, sondern auch gerecht und transparent einge-
setzt wird. Dich beschiftigen besonders langfristige gesellschaftliche Aus-
wirkungen des Einsatzes von KI im Journalismus auf die Demokratie und die
offentliche Diskussion, einschlieRlich der Gefahren von Manipulation und
Kontrolle der 6ffentlichen Meinung.

Deine Aufgaben als Expert:in:

In der Gruppe:

1. Wissensrecherche

Recherchieren und aufbereiten von relevanten Informationen zu den The-
men, die bei der Konferenz verhandelt werden (siehe Fragestellungen zu den
Themenblocken).

Nutze dafiir den KI-Assistenten FRITZI, der dir bei der Wissensrecherche be-
hilflich ist.

2. Politiker:in informieren

Prasentation und Diskussion der recherchierten Informationen und Daten
mit deinem/r Politiker:in.

Aufklarung und Diskussion zu den potenziellen MaRnahmen, iiber die die
Politiker:innen abstimmen werden.

Im Plenum am Verhandlungstisch:

3. Expertise in Verhandlungsrunden

Aktive Teilnahme an den Verhandlungsrunden und Einbringen der fachli-
chen Expertise.

Unterstiitzung deines/r Politikers/Politikerin bei der Entscheidungsfindung
durch fundierte Argumentation.



Rollenprofile

Wissensrecherche: Fragestellungen zu den Themenblocken
1. Verhandlungsthema: Effizienz und Kostenreduktion durch KI

= Was spricht aus ethischer Sicht gegen eine voll- oder teilautomatisierte Con-
tent-Erstellung im Journalismus?

= Wie konnen ethische Standards die journalistische Qualitit und Integritit bei
der automatisierten Content-Erstellung sichern?

2. Verhandlungsthema: Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit

= Beschreibe kurz die Unterschiede zwischen einem personalisierten und ei-
nem diversititsfordernden Empfehlungsalgorithmus, sowie einem Empfeh-
lungsalgorithmus bei dem die Nutzer:innen die Kontrolle haben.

» Welche ethischen Problemstellungen stellen sich bei den drei Empfehlungs-
algorithmen?

3. Verhandlungsthema: Fake News und Manipulation

» Zu welchen ethischen Problemstellungen kann die Verbreitung von Fake
News und manipulativen Inhalten durch KI fiihren und wie kénnen Nach-
richtenorganisationen diesen Problemstellungen begegnen?

» Was ist aus ethischer Perspektive problematisch an Clickbait-Titeln*
4. Verhandlungsthema: Datenschutz und Transparenz

»  Welche ethischen Rechtfertigungen lassen sich anfiihren, um strenge Daten-
schutzrichtlinien und datenschutzfreundliche KI-Systeme im Journalismus
zu implementieren?

» Warum ist aus ethischer Sicht Transparenz und Kontrolle im Journalismus
bei der Nutzung von KI-Werkzeugen wichtig?

5. Verhandlungsthema: Bias und Diversitit
* Welche ethischen Uberlegungen sind notwendig, um ,Bias“ in den KI-Model-

len zu vermeiden?

» Was bedeutet Diversitit im Kontext der Medienproduktion und warum ist
aus ethischer Sicht die Férderung von Diversitit eine wichtige Werthaltung?

4 Clickbaiting bezeichnet die Praxis, reiRerische oder irrefithrende Schlagzeilen zu verwenden, um

Nutzer/innen zum Klicken auf Links zu bewegen; siehe Glossar.
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Rollenprofil: Medienanwalt/-anwiiltin

Motto: ,Fiir einen gerechten und verantwortungsvollen Ein-
satz von Technologie”

1. Identitit und Hintergrund

Name: Dr. ?

Arbeitsplatz: Media Law Consultancy, eine renom-
mierte Anwaltskanzlei, die sich auf Medienrecht spezi-
alisiert hat.

Kompetenzbereich: Du hast umfassende Erfahrung in medienrechtlichen
Fragen, einschliefllich Urheberrecht, Datenschutz, und der Regulierung von
digitalen Technologien. Du beritst Medienunternehmen und Journalist:in-
nen in rechtlichen Angelegenheiten, um sicherzustellen, dass diese inner-
halb der gesetzlichen Rahmenbedingungen operieren.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du legst grolen Wert auf Rechtschaffenheit und die Einhal-
tung gesetzlicher Vorgaben. Du glaubst, dass das Recht als Werkzeug dienen
sollte, um Gerechtigkeit und Fairness in der Medienlandschaft zu férdern.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, Medienunternehmen dabei zu unter-
stlitzen, rechtliche Herausforderungen zu reflektieren, insbesondere im
Hinblick auf den Einsatz von KI im Journalismus. Dabei strebst du danach,
deine Klienten vor rechtlichen Risiken zu schiitzen und es ihnen zu ermégli-
chen, Technologien verantwortungsvoll zu nutzen.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du erkennst das Potenzial von KI, um die Effizienz in der
Nachrichtenproduktion zu steigern und datengetriebene Recherche zu er-
moglichen. Du unterstiitzt die Nutzung von KI, solange diese im Einklang mit
bestehenden rechtlichen Normen steht.

Bedenken: Deine grofiten Bedenken gelten der moglichen Verletzung von
Datenschutzbestimmungen, von Urheberrechten und dem Problem der Ver-
antwortlichkeit durch den Einsatz von KI:

1. Haftungsfragen und rechtliche Risiken bei mangelnder Transparenz und unkla-
rere Verantwortlichkeit: Du bist besorgt iiber die potenziellen rechtlichen Risi-
ken, die mit dem Einsatz von KI verbunden sind, insbesondere in Bezug auf
Haftungsfragen. Wer tragt die Verantwortung, wenn KI generierte Inhalte
Fehler enthalten oder diese Schidden verursachen? Es muss eindeutig geregelt
sein, wer die Verantwortung trigt, wenn Probleme aus der Nutzung von KI
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entstehen. Zudem fehlt es hiufig an Transparenz dariiber, wie KI-Algorith-
men Entscheidungen treffen und Daten verarbeiten.

2. Urheberrechtliche Herausforderungen: Du befiirchtest, dass KI-Systeme urhe-
berrechtlich geschiitztes Material ohne entsprechende Genehmigungen ver-
wenden, was zu Urheberrechtsverletzungen fiihren kann.

3. Datenschutz und Privatsphdre: Bedenken bereitet dir zudem der mangelnde
Schutz personenbezogener Daten und die Einhaltung von Datenschutz-best-
immungen bei der Nutzung von KI im Journalismus. Fiir dich spielen die
Rechte auf Privatsphire, Meinungsbildung und Nichtdiskriminierung eine
zentrale Rolle in der journalistischen Praxis. Dementsprechend sollten Nach-
richtenmedien darauf verzichten, Technologien auf eine Weise zu nutzen, die
Nutzer:innen manipuliert, stereotypisiert oder in anderer Form ihre Mei-
nungsfreiheit einschriankt, anstatt sie zu erweitern. Hier siehst du besonders
Empfehlungssysteme kritisch, da diese automatisierten Sortierentscheidun-
gen das Recht der Nutzer:innen auf Privatsphire sowie die Freiheit, Informa-
tionen zu empfangen, beeinflussen. Du forderst klare Richtlinien der Medi-
enorganisationen im Umgang mit der wachsenden Datenmenge, die diese
iiber ihre Nutzer:innen besitzen, da diese je nach politischem und wirtschaft-
lichem Klima in einem Land hochsensitiv sein kénnen, wenn sie mit Dritten
geteilt werden.

4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Bestreben, die Integritit des Rechts-
systems zu wahren und sicherzustellen, dass Medienunternehmen sowohl
innovativ als auch gesetzeskonform handeln kénnen.

Ethische Uberlegungen: Du setzt sich dafiir ein, dass rechtliche Uberlegun-
gen nicht von technologischen Fortschritten iiberschattet werden und dass
die Rechte von Individuen geschiitzt bleiben. Das bedeutet, dass alle neuen
Technologien rechtlichen Standards entsprechen und die Menschenrechte
respektieren. Du forderst klare Regelungen und Transparenz in der Nutzung
von KI, um Verantwortlichkeit sicherzustellen und rechtliche Risiken zu mi-
nimieren.
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Deine Aufgaben als Expert:in:

In der Gruppe:

1. Wissensrecherche

= Recherchieren und aufbereiten von relevanten Informationen zu den The-
men, die bei der Konferenz verhandelt werden (siehe Fragestellungen zu den
Themenblocken).

» Nutze dafiir den KI-Assistenten FRITZI, der dir bei der Wissensrecherche be-
hilflich ist.

2. Politiker:in informieren

= Priasentation und Diskussion der recherchierten Informationen und Daten
mit deinem/r Politiker:in.

» Aufkldarung und Diskussion zu den potenziellen Malnahmen, iiber die die
Politiker:innen abstimmen werden.

Im Plenum am Verhandlungstisch:

3. Expertise in Verhandlungsrunden
= Aktive Teilnahme an den Verhandlungsrunden und Einbringen der fachli-
chen Expertise.

» Unterstiitzung deines/r Politikers/Politikerin bei der Entscheidungsfindung
durch fundierte Argumentation.
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Wissensrecherche: Fragestellungen zu den Themenblocken

1. Verhandlungsthema: Effizienz und Kostenreduktion durch KI

Welche rechtlichen Problemstellungen sind zu beachten, wenn KI an der
voll- und teilautomatisierte Content-Erstellung beteiligt ist?

2. Verhandlungsthema: Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit

Beschreibe kurz die Unterschiede zwischen einem personalisierten und ei-
nem diversititsfordernden Empfehlungsalgorithmus, sowie einem Empfeh-
lungsalgorithmus bei dem die Nutzer:innen die Kontrolle haben.

Welcher der drei Empfehlungsalgorithmen ist aus rechtlicher Sicht empfeh-
lenswert?

3. Verhandlungsthema: Fake News und Manipulation

Was ist aus juristischer Sicht problematisch an der Verbreitung von KI gene-
rierten Fake News und manipulativen Inhalten durch Nachrichtenorganisa-
tionen?

Was spricht fiir das Verhingen von Strafen fiir die Verbreitung von Fake
News?

Was kann aus rechtlicher Sicht ein Verzicht von Clickbait-Titeln* bringen?

4. Verhandlungsthema: Datenschutz und Transparenz

Was spricht fiir strengere Datenschutzrichtlinien an die sich Medienh&user
halten miissen - insbesondere, wenn sie KI einsetzen?

Warum sind rechtlich verbindliche Kontroll- und Transparenzvorschriften
fiir den Einsatz von KI im Journalismus wiinschenswert?

5. Verhandlungsthema: Bias und Diversitiit

Was ist aus rechtlicher Sicht problematisch am Phdnomen ,,Bias“ im Kontext
von KI-Nutzungen im journalistischen Prozess?

Warum ist aus juristischer Perspektive Diversitdt im Kontext von KI-Nutzun-
gen im journalistischen Prozess eine zentrale Werthaltung?

41

Clickbaiting bezeichnet die Praxis, reilerische oder irrefiihrende Schlagzeilen zu verwenden, um

Nutzer/innen zum Klicken auf Links zu bewegen; siehe Glossar
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Rollenprofil: Datenschutzexpert:in

Motto: ,Privatsphire schiitzen, Technologie verantwor-

[{]

ten.

1. Identitit und Hintergrund

Name: Dr. ?

Arbeitsplatz: National Data Protection Agency,
eine Behorde, die fiir die Uberwachung und
Durchsetzung von Datenschutzbestimmungen zustandig ist.

Kompetenzbereich: Du hast tiefgehende Kenntnisse in den Bereichen Da-
tenschutzrecht und Informationssicherheit. Du beritst Organisationen be-
ziiglich der Implementierung datenschutzkonformer Prozesse und Techno-
logien und fiihrst systematische Uberpriifungen durch, um die Einhaltung
von Datenschutzvorschriften sicherzustellen.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du glaubst an das Recht jedes Einzelnen auf Privatsphire
und den Schutz personlicher Daten. Du siehst Datenschutz als Grundpfeiler
der digitalen demokratischen Gesellschatft.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, dass strengere Datenschutzstandards in
allen Sektoren, einschlief8lich des Journalismus, gefordert und in der Praxis
auch eingehalten werden. Zudem arbeitest du daran, Bewusstsein fiir die Ri-
siken und Herausforderungen im Umgang mit personlichen Daten zu schaf-
fen, insbesondere in Bezug auf KI-Anwendungen.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du erkennst die Moglichkeiten, die KI zur Verbesserung der
Datensicherheit und zur effizienteren Datenverarbeitung bietet, solange
diese im Einklang mit Datenschutzgesetzen stehen.

Bedenken: Deine groflten Bedenken beziehen sich auf folgende Punkte:

1. Missbrauch von Daten durch KI-Systeme: Du bist besorgt dariiber, dass KI-
Systeme personenbezogene Daten fiir Zwecke verwenden konnten, fiir die sie
nicht bestimmt sind, wie etwa gezielte Werbung, Uberwachung oder unethi-
sche Profilerstellung. Der Missbrauch konnte auch darin bestehen, dass Da-
ten ohne Zustimmung der Betroffenen weitergegeben oder verkauft werden.

2. Probleme bei automatisierten Entscheidungen: Diese konnen zu Diskriminie-
rung und Ungerechtigkeit fiihren, insbesondere wenn sie auf fehlerhaften
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oder voreingenommenen Daten basieren. Dies konnte etwa bei der Stellenbe-
setzung, der Kreditvergabe oder bei der Veré6ffentlichung von bestimmten
Nachrichteninhalten der Fall sein.

3. Mangelnde Transparenz: Du duflerst Bedenken, dass KI-Systeme oft als
»Black Boxes® fungieren, bei denen die Entscheidungsprozesse fiir Aulienste-
hende nicht nachvollziehbar sind. Dies erschwert die Uberpriifung und das
Verstindnis davon, wie bestimmte Ergebnisse oder Entscheidungen zustande
gekommen sind, was das Vertrauen in die Technologie untergraben kann.

4. Umsetzung von Regulierungen: Kritisch betrachtest du auch die Herausfor-
derungen bei der konkreten Umsetzung von Regulierungen im Bereich der
KI. Es gibt oft eine Diskrepanz zwischen theoretischen Datenschutzrichtli-
nien und deren praktischer Anwendung. Schwierigkeiten bestehen darin, si-
cherzustellen, dass alle Beteiligten die Vorschriften einhalten und dass Ver-
stoRe wirksam kontrolliert und sanktioniert werden konnen.

5. Schutz vulnerabler Gruppen: Fiir vulnerable Gruppen setzt du dich besonders
ein, da diese im digitalen Raum besonderen Risiken ausgesetzt sind. Dazu ge-
horen Kinder, dltere Menschen, sozial benachteiligte Personen und Minder-
heiten, die moglicherweise weniger in der Lage sind, sich gegen Datenschutz-
verletzungen und den Missbrauch ihrer Daten zu wehren. Du forderst, dass
Datenschutzrichtlinien speziell darauf ausgerichtet sind, diese Gruppen zu
schiitzen und ihnen die notwendigen Werkzeuge und Informationen zur Ver-
fligung zu stellen, um ihre Datenschutzrechte wahrzunehmen.

4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Streben, eine sichere und vertrau-
enswiirdige digitale Umgebung zu schaffen, in der die Rechte aller Biirger:in-
nen geschiitzt sind. Du moéchtest vor allem auch sicherstellen, dass techno-
logische Fortschritte nicht auf Kosten der Autonomie und der individuellen
Freiheiten der Biirger:innen gehen.

Ethische Uberlegungen: Du betonst die Notwendigkeit ethischer Uberlegun-
gen bei der Entwicklung und Nutzung von KI, insbesondere in Bezug auf den
Schutz personenbezogener Daten, vor allem auch von vulnerablen Gruppen
und die Gewihrleistung der Sicherheit und Integritdt von Datenverarbei-
tungsprozessen.
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Deine Aufgaben als Expert:in:

In der Gruppe:

1. Wissensrecherche

= Recherchieren und Aufbereiten von relevanten Informationen zu den The-
men, die bei der Konferenz verhandelt werden (siehe Fragestellungen zu den
Themenblocken).

» Nutze dafiir den KI-Assistenten FRITZI, der dir bei der Wissensrecherche be-
hilflich ist.

2. Politiker:in informieren

= Priasentation und Diskussion der recherchierten Informationen und Daten
mit deinem/r Politiker:in.

» Aufkldarung und Diskussion zu den potenziellen Malnahmen, iiber die die
Politiker:innen abstimmen werden.

Im Plenum am Verhandlungstisch:

3. Expertise in Verhandlungsrunden
= Aktive Teilnahme an den Verhandlungsrunden und Einbringen der fachli-
chen Expertise.

» Unterstiitzung deines/r Politikers/Politikerin bei der Entscheidungsfindung
durch fundierte Argumentation.
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Wissensrecherche: Fragestellungen zum Themenblock

1.

Verhandlungsthema: Effizienz und Kostenreduktion durch KI

= Welche Datenschutzrisiken bestehen bei der voll- und teilautomatisierten
Content-Erstellung und wie konnen diese minimiert werden?

. Verhandlungsthema: Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit

= Beschreibe kurz die Unterschiede zwischen einem personalisierten und ei-
nem diversititsfordernden Empfehlungsalgorithmus, sowie einem Empfeh-
lungsalgorithmus bei dem die Nutzer:innen die Kontrolle haben.

= Welche datenschutzrechtlichen Bedenken bestehen beim Einsatz von Emp-
fehlungsalgorithmen und welcher wire aus dieser Sicht am ehesten zu emp-
fehlen?

» Was ist problematisch daran, Daten die das Medienunternehmen von ihren
Nutzer:innen gesammelt hat, weiterzuverkaufen?

Verhandlungsthema: Fake News und Manipulation

» Welche Datenschutzrisiken bestehen bei der Bekdmpfung von Fake News
durch KI und wie konnen diese minimiert werden?

Verhandlungsthema: Datenschutz und Transparenz

= Warum sind, angesichts der vermehrten Nutzung von KI-Systemen in den
Nachrichtenorganisationen, strengere Datenschutzrichtlinien geboten?

= Wie konnen Transparenz und Kontrolle vor dem Hintergrund von KI-Nut-
zungen im Journalismus zu einem besseren Datenschutz beitragen?

Verhandlungsthema: Bias und Diversitiit

= Welche Probleme entstehen aus datenschutzrechtlicher Sicht beim Einsatz
von KI und dem Phdnomen ,Bias“ in der Nachrichtenproduktion
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Rollenprofil: Leservertreter:in

Motto: ,,Die Stimme der Medienkonsument:innen fiir
objektive Informationen, Transparenz und Ver-
trauen”

1. Identitiit und Hintergrund

Name: ?

Arbeitsplatz: Verbraucherschutzorganisation
fiir Medienkonsument:innen

Kompetenzbereich: Du bist Expert:in fiir Medienkonsument:innenrechte
und spezialisiert auf die Interessen und Bediirfnisse von Mediennutzer:in-
nen. Dabei arbeitest du eng mit verschiedenen Interessengruppen zusam-
men, um sicherzustellen, dass die Stimmen der Leser:innen in der Medien-
industrie gehort und berticksichtigt werden.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du legst groen Wert auf Transparenz, Verantwortlichkeit
und die Wahrung der Rechte der Medienkonsumenten/innen. Du bist davon
iiberzeugt, dass Medien eine grundlegende Rolle in der Demokratie spielen
und daher stets die Interessen ihrer Leser:innen vertreten sollten.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, die Rechte und Interessen der Leser:in-
nen in allen Medienformen zu schiitzen. Du strebst danach, den Einfluss der
Leser:innen auf die Medieninhalte zu stirken und sicherzustellen, dass ihre
Bedenken und Feedbacks ernst genommen werden.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du erkennst das Potenzial von KI, personalisierte Inhalte zu
liefern um das Nutzererlebnis zu verbessern. Du unterstiitzt den Einsatz von
KI, um die Zugénglichkeit (z.B. Barrierefreiheit) und Relevanz der Inhalte fiir
verschiedene Lesergruppen zu erhéhen.

Bedenken: Deine groflten Bedenken beziehen sich auf folgende Punkte:

1. Empfehlungssysteme und Personalisierung: Obwohl sie einerseits ein echter
Game-Changer fiir die Barrierefreiheit sein konnen, haben Inhalte, die nur
noch auf individuelle Préferenzen zugeschnitten sind, beim Publikum még-
licherweise den Effekt, dass diese nur ihre Weltanschauungen bestarken und
sich so negativ auf den demokratischen Dialog auswirken konnen. Zudem ge-
hen KI-gesteuerte Empfehlungssysteme oft mit einer groRfliachigen Uberwa-
chung des Leseverhaltens der Nutzer:innen einher und Nutzer:innen wissen
auch nicht, von welcher Information sie automatisch ausgeschlossen werden.
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2. Minderung journalistischer Qualitdt: Du befiirchtest, dass der iibermiRige
und unkontrollierte Einsatz von KI im Journalismus die Qualitit der Bericht-
erstattung mindern konnte. Automatisierte Berichterstattung konnte zu ober-
flachlichen und standardisierten Inhalten fiihren, die die Tiefe und Relevanz
traditioneller, von Menschen erstellter journalistischer Arbeiten nicht errei-
chen.

3. Datenschutz: Du hast erhebliche Bedenken hinsichtlich des Schutzes der
Privatsphire der Leser:innen. KI-Systeme sammeln und verarbeiten grof3e
Mengen an personenbezogenen Daten, was das Risiko von Datenschutzver-
letzungen erh6ht und die Privatsphire der Nutzer:innen gefihrden kann.

4. Mangelnde Transparenz: Du kritisierst die mangelnde Transparenz bei der
Nutzung von KI im Journalismus. Leser:innen haben oft keine klaren Infor-
mationen dariiber, wie KI-Algorithmen arbeiten, wie Entscheidungen getrof-
fen werden und welche Daten verwendet werden. Dies erschwert es dem Pub-
likum, den Prozessen und den Ergebnissen der KI zu vertrauen.

5. Mangelnde Akzeptanz von KI-Anwendungen beim Publikum: Du bist der Mei-
nung, dass das Publikum dem Einsatz von KI-Werkzeugen im Medienbereich
skeptisch gegeniibersteht. Dies gilt besonders fiir die automatisierte KI-Be-
richterstattung. Es gibt grofle Vorbehalte, dass KI-generierte Inhalte ohne
menschliche Aufsicht weniger zuverléssig und vertrauenswiirdig sind als von
Menschen erstellte Inhalte. Wobei nach einer Studie zum Thema die Leser:in-
nen das Problem durchaus differenziert betrachten:

»Also bei mir hort das Vertrauen in maschinengeschriebene Artikel auf, so-
bald es um eine Einordnung geht oder irgendetwas in ein Verhéltnis zu etwas
anderem gestellt wird, dann wiisste ich gerne ob das eine KI gemacht hat oder
ein Mensch und mit was fiir einem Hintergrund, also was ist die Ausrichtung,
die irgendwie dahintersteckt. Aber bei einem Sportbericht, z.B. mein Verein
hat wieder mal so hoch verloren und wie das Spiel verlaufen ist - da wiirde
ich einen automatisierten Text schon vertrauenswiirdig finden.“?

Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

* Motivation: Du bist motiviert durch das Bestreben, eine faire, transparente
und gerechte Medienlandschaft zu fordern, in der die Stimmen der Konsu-
ment:innen zdhlen und ihre Rechte geschiitzt sind.

42

Interviewpassage aus Korner, T. (2023): Generalisiertes Vertrauen in automatisierten Journalismus.
Springer, 239
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* Ethische Uberlegungen: Du setzt dich fiir ethische Praktiken in der Medien-

produktion ein. Das bedeutet zuallererst das Gebot der Transparenz zu befol-
gen: Konkret verlangst du eine Kennzeichnung von automatisiert oder hyb-
rid erzeugten Nachrichtentexten, Regeln hinsichtlich verantwortlicher Per-
sonen und Maf-nahmen zur Herstellung einer algorithmic accountability. Le-
ser:innen sollten verstehen, wie Algorithmen in der Nachrichtenproduktion
oder bei der Ideen-findung verwendet wurden. Dafiir braucht es eine Kenn-
zeichnungspflicht. Als Vertreter/in der Leserschaft hast du dazu einige Stim-
men gesammelt, wobei die folgende das Problem auf den Punkt bringt:

»Ich wiirde sagen, dass die fehlende Kennzeichnung das Vertrauen der Lesen-
den in den Journalismus negativ beeinflusst. Ohne Kennzeichnung ist das
schon ein Problem, weil das die Frage aufwirft, wo der Text eigentlich her-
kommt. Also: Hat den ein Computer ausgespuckt oder hat sich ein Mensch
Gedanken gemacht und hat der Text genau den journalistischen Prozess
durchlaufen oder nicht.“ (Ebd. S. 232)

Auch forderst du, dass die neuen KI-Technologien den Nutzer:innen dienen
und nicht nur den Geschiftsinteressen der Medienunternehmen. Ein ,freier
Zugang zur KI fiir alle“ wiirde zur Demokratisierung von Wissen beitragen, da
egal ob in stadtischen oder landlichen Gebieten jede/r mit hochwertigen In-
formationen und Bildungsressourcen durch KI versorgt werden konnte.
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Deine Aufgaben als Expert:in:

In der Gruppe:

1. Wissensrecherche

= Recherchieren und Aufbereiten von relevanten Informationen zu den The-
men, die bei der Konferenz verhandelt werden (siehe Fragestellungen zu den
Themenblocken).

» Nutze dafiir den KI-Assistenten FRITZI, der dir bei der Wissensrecherche be-
hilflich ist.

2. Politiker:innen informieren

= Priasentation und Diskussion der recherchierten Informationen und Daten
mit deinem Politiker:in.

» Aufkldarung und Diskussion zu den potenziellen Malnahmen, iiber die die
Politiker:innen abstimmen werden.

Im Plenum am Verhandlungstisch:

3. Expertise in Verhandlungsrunden
= Aktive Teilnahme an den Verhandlungsrunden und Einbringen der fachli-
chen Expertise.

» Unterstiitzung deines/r Politikers/Politikerin bei der Entscheidungsfindung
durch fundierte Argumentation.
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Wissensrecherche: Fragestellungen zu den Themenblocken

1.

Verhandlungsthema: Effizienz und Kostenreduktion durch KI

Welche negativen Auswirkungen kann der Einsatz von KI in der Medienbran-
che fiir die Leser:innen haben, wenn sie nur zum Zweck der Steigerung der
Effizienz und der Wirtschaftlichkeit gebraucht wird?

Wie kann eine voll- oder teilautomatisierte Content-Erstellung das Vertrauen
der Leser:innen in die Medien beeinflussen?

. Verhandlungsthema: Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit

Beschreibe kurz die Unterschiede zwischen einem personalisierten und ei-
nem diversititsfordernden Empfehlungsalgorithmus sowie einem Empfeh-
lungsalgorithmus bei dem die Nutzer:innen die Kontrolle haben.

Welche Vor- und Nachteile haben KI-Tools, die zur Nachrichtenpersonalisie-

rung und -empfehlung eingesetzt werden, fiir die Leser:innen und welches
Empfehlungssystem wiére fiir die Leser:innen am besten?

Verhandlungsthema: Fake News und Manipulation

Was ist aus Sicht der Konsument:innen von Nachrichten problematisch an
der vermehrten Nutzung von KI zur Erstellung manipulativer Inhalte und
Fake News?

Wie kann verhindert werden, dass Leser:innen durch manipulative Inhalte
beeinflusst werden, die durch KI generiert wurden?

Verhandlungsthema: Datenschutz und Transparenz

Was bringt eine Verpflichtung zu strengen Datenschutzrichtlinien der Medi-
enhéuser fiir die Konsument:innen von Nachrichten?

Warum sind Transparenz und Kontrolle von KI im Journalismus fiir die Kon-
sument:innen von Nachrichten wichtig?

Verhandlungsthema: Bias und Diversitiit

Welche Probleme entstehen durch Bias in den KI-Modellen im journalisti-
schen Prozess fiir die Konsument:innen von Medienprodukten?

Warum ist es aus der Sicht der Konsument:innen wiinschenswert, dass es ein
diverses Medien- und Nachrichtenangebot gibt? Wie kann hier KI unterstiit-
zen bzw. hinderlich sein?



Rollenprofil: KI-Entwickler:in

Motto: ,, Technologie als Schliissel fiir eine bessere
Zukunft®

1. Identitit und Hintergrund

Rollenprofile

Name: Dipl.-Ing.?

Arbeitsplatz: TechLead Al Solutions, ein fiih- -
rendes Technologieunternehmen, das auf die —_—
Entwicklung von KI-Anwendungen fiir den

Medienbereich spezialisiert ist.

Kompetenzbereich: Deine Expertise liegt im maschinellen Lernen, Natural
Language Processing (NLP)* und der Entwicklung fortschrittlicher KI-Mo-
delle. Du bist verantwortlich fiir die Entwicklung und Implementierung von
KI-Systemen, die darauf abzielen, die Effizienz in der Nachrichtenproduk-
tion und -verteilung zu erhéhen.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du glaubst fest daran, dass technologische Innovationen die
Losung fiir viele soziale und wirtschaftliche Probleme sind. Du siehst Ethik
und Regulierung oft als Hindernisse, die die Entfaltung des vollen Potenzials
von KI-Technologien einschrianken konnten. Du bist davon iiberzeugt, dass
Technologie der Treiber fiir Innovation und Fortschritt ist: Die nichste Ge-
sellschaft wird von Algorithmen gesteuert werden und Algorithmen sind
Meinungen eingebettet in Code. Daher denkst du auch, dass KI das Potenzial
hat, den Journalismus durch Automatisierung und Personalisierung zu ver-
bessern.

Zielsetzungen: Dein Ziel ist es, die Entwicklung von fortschrittlichen KI-Sys-
temen voranzutreiben, die Journalist:innen unterstiitzen und die Qualitit der
Berichterstattung erhéhen. Unermiidlich wirbst du fiir die Férderung der Ak-
zeptanz und der Integration von KI-Technologien in den Journalismus. Du
strebst nach Zugédngen zu umfangreichen und freien Trainingsdaten, um die
Qualitdt und Leistungsfahigkeit der KI-Systeme kontinuierlich zu verbes-
sern.

43

NLP umfasst die Fahigkeit von Maschinen, menschliche Sprache zu verstehen, zu interpretieren

und zu generieren. (siehe Glossar)
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3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du betrachtest KI als Schliisseltechnologie, die in der Lage
ist, tiefgreifende positive Verdnderungen im Journalismus zu bewirken:

1. Effizienzsteigerung und Ressourcenschonung: KI kann repetitive und zeitin-
tensive Aufgaben automatisieren, wie das Sammeln und Analysieren von Da-
ten, die Transkription von Interviews und die Zusammenstellung von Infor-
mationen. Die Steigerung der Effizienz ist besonders wichtig in Zeiten knap-
per Budgets und wirtschaftlicher Unsicherheiten. Den Prognosen zufolge
konnten z.B. mit Hilfe der Automation von Finanzberichten Medienunter-
nehmen nun nicht mehr nur 300 Unternehmen abdecken, sondern {iber 4400.
In der Sportberichterstattung wire es moglich Fuf3ballberichte in unter-
schiedlichen Sprachen bereits 13 Sekunden nach Ende des Matches zu erstel-
len und wenn die passende Technologie erst einmal etabliert ist, konnen In-
halte massenhaft produziert werden, wobei die Kosten fast null sind.

2. Genauigkeit und Objektivitdt: KI-Systeme konnen nicht nur grofle Datenmen-
gen schneller und genauer verarbeiten als Menschen, sie machen auch keine
Rechtschreib- und Rechenfehler, was zu préaziseren und weniger fehleranfil-
ligen Berichten filhren kann. Durch den Einsatz von Algorithmen zur Fakten-
priifung konnen auch Falschinformationen und Ungenauigkeiten schneller
erkannt und korrigiert werden. So fiihrt automatisierter Journalismus deiner
Meinung nach auch zur Starkung des Vertrauens, da Inhalte genauer, neutra-
ler und faktenbasierender wiedergegeben werden.

3. Personalisierung und Nutzerengagement: KI kann Inhalte personalisieren, in-
dem sie die Vorlieben und Interessen der Leser:innen analysiert. Dies fiihrt
zu einem hoherem Nutzerengagement und verbessert die Leserbindung da
die bereitgestellten Inhalte relevanter, zugidnglicher und interessanter fiir das
individuelle Publikum sind. So kann KI sogar dazu beitragen, dass der Jour-
nalismus seiner Pflicht, die Offentlichkeit zu informieren, effektiver nach-
kommen kann.

4. Datenanalyse und Trendidentifikation: KI kann Trends und Muster in groflen
Datenmengen erkennen, die fiir Journalist:innen schwer zuginglich sind.
Diese Erkenntnisse konnen neue Themen und Storys aufdecken, die sonst un-
bemerkt geblieben wiren.

5. 24/7 Nachrichtenproduktion: KI-Systeme konnen rund um die Uhr arbeiten
und Nachrichten in Echtzeit aktualisieren. Dies gewahrleistet, dass Leser:in-
nen immer die aktuellsten Informationen erhalten, unabhingig von den Ar-
beitszeiten der menschlichen Journalist:innen.
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Bedenken: Deine grundsitzlichen Einwande beziehen sich auf Regulierun-
gen und ethische Bedenken, die deiner Meinung nach den Fortschritt behin-
dern konnten. Du befiirchtest, dass iberméllige Vorschriften die Entwick-
lung und Implementierung von KI-Systemen verlangsamen und deren Po-
tenzial mindern konnten. Zudem erkennst du eine massive Verdnderung des
Arbeitsmarktes durch den Einsatz von KI, insofern, als viele Arbeitsplitze
automatisiert und damit obsolet werden.

4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du strebst danach, die Grenzen der technologischen Moglich-
keiten standig zu erweitern und via KI den Journalismus und die Gesellschaft
zum Besseren zu verdndern. ,Besser” bedeutet fiir dich groere Effizienz,
bessere Zuginglichkeit zu Informationen, mehr Innovation, mehr Objektivi-
tat.

Ethische Uberlegungen: Wihrend du die Notwendigkeit ethischer Uberle-
gungen anerkennst, sieht du diese jedoch hiufig als notwendiges Ubel, das
intelligent und minimalistisch gehandhabt werden sollte, um Innovation
nicht zu bremsen. Du pladierst fiir einen pragmatischen Ansatz, der den Zu-
gang zu offenen Daten maximiert und ethische Standards beriicksichtigt,
ohne die technologische Entwicklung zu behindern. Daneben unterstiitzt du
auch Bestrebungen und Initiativen, die einen kostenlosen Zugang zu KI-
Tools fiir sozial benachteiligte Gruppen bereitstellen, um Chancengleichheit
zu fordern und sicherzustellen, dass alle gesellschaftlichen Schichten von
den Vorteilen der KI profitieren konnen.
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Deine Aufgaben als Expert:in:

In der Gruppe:

1. Wissensrecherche

= Recherchieren und Aufbereiten von relevanten Informationen zu den The-
men, die bei der Konferenz verhandelt werden (siehe Fragestellungen zu den
Themenblocken).

» Nutze dafiir den KI-Assistenten FRITZI, der dir bei der Wissensrecherche be-
hilflich ist.

2. Politiker:innen informieren

= Priasentation und Diskussion der recherchierten Informationen und Daten
mit deinem/r Politiker:in.

» Aufkldarung und Diskussion zu den potenziellen Malnahmen, iiber die die
Politiker:innen abstimmen werden.

Im Plenum am Verhandlungstisch:

3. Expertise in Verhandlungsrunden
= Aktive Teilnahme an den Verhandlungsrunden und Einbringen der fachli-
chen Expertise.

» Unterstiitzung deines/r Politikers/Politikerin bei der Entscheidungsfindung
durch fundierte Argumentation.
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Wissensrecherche: Fragestellungen zu den Themenblocken

1. Verhandlungsthema: Effizienz und Kostenreduktion durch KI

Welche technologischen Moglichkeiten bietet die voll- und teilautomatisierte
Content-Erstellung zur Steigerung der Effizienz und Wirtschaftlichkeit in
Nachrichtenorganisationen?

2. Verhandlungsthema: Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit

Beschreibe kurz die Unterschiede zwischen einem personalisierten und ei-
nem diversititsfordernden Empfehlungsalgorithmus, sowie einem Empfeh-
lungsalgorithmus bei dem die Nutzer/inne die Kontrolle haben.

Wie konnen Empfehlungssysteme zur Optimierung von Werbeeinnahmen

und zur Analyse von Leserinteressen eingesetzt werden und welches Emp-
fehlungssystem wére hier am effektivsten?

3. Verhandlungsthema: Fake News und Manipulation

Welche technologischen Losungen gibt es, um Fake News bzw. Manipulatio-
nen in Nachrichteninhalten zu erkennen und zu verhindern?

Wie kann KI genutzt werden, um die Effizienz und Genauigkeit der Fakten-
priifung zu erhéhen?

4. Verhandlungsthema: Datenschutz und Transparenz

Inwiefern sind aus technologischer Sicht strengere Datenschutzrichtlinien
eher hinderlich fiir den Aufbau guter KI-Systeme?

Was sind Nachteile von datenschutzfreundlichen KI-Systemen?

Welche Vor- und Nachteile haben strenge Kontrollen und Transparenzvor-
gaben im Umgang mit KI in den Nachrichtenorganisationen?

5. Verhandlungsthema: Bias und Diversitit

Welche technologischen Losungen gibt es fiir Nachrichtenorganisationen,
um Bias zu erkennen bzw. zu vermeiden?

Wie kann man mit rein technologischen Mitteln fiir Diversitét in der Nach-
richtenproduktion und -distripution sorgen?
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Rollenprofil: Verleger:in

Motto: , Innovationen sind der Schliissel zu Erfolg und
Profit.“

1. Identitit und Hintergrund

Name: ?

Arbeitsplatz: Global News Network (GNN), ein
groles internationales Medienunternehmen,
das eine breite Palette von Nachrichten und In-

halten uber verschiedene Plattformen bietet.

Kompetenzbereich: Du verfiigst iiber eine starke Geschiftsorientierung mit
umfassender Erfahrung im Medienmanagement. Du bist verantwortlich fiir
die strategische Ausrichtung des Unternehmens und die Optimierung der Be-
triebsablaufe zur Gewinnmaximierung.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du glaubst an den Markt als primaren Regulator fiir Qualitat
und Innovation und bist davon iiberzeugt, dass finanzieller Erfolg die beste
Bestitigung fiir Unternehmensentscheidungen ist. Die Gebote der Effizienz
und der Wirtschaftlichkeit sind fiir dich als Unternehmer:in Schliissel fiir ein
gutes Leben.

Zielsetzungen: Dein Ziel ist die Steigerung der Profitabilitdt und der Markt-

anteile von GNN durch den Einsatz fortschrittlicher Technologien, insbeson-
dere KI, zur Optimierung der Content-Erstellung und -Verbreitung.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du siehst KI als Schliisseltechnologie zur Kostensenkung und
Effizienzsteigerung: Wenn man z.B. an einen normalen Wetterbericht denkt,
dann geht das im wahrsten Sinne des Wortes fiir weniger als 10 Sekunden auf
Sendung: ,,Es wird 26 Grad haben und es ist sonnig®, also ein sehr kurzer Satz.
Aber es kostet jemanden viel Zeit. Man muss in das Bureau of Meteorology
gehen, muss es schreiben, in das System einfiigen, es dann aufzeichnen und
dann in unser Playout-System hochladen. Wenn man diesen Prozess hinge-
gen automatisieren konnte und iiber eine Menge Radiosender verfiigt,
konnte man jemandem ein paar Stunden Zeit ersparen. Dann konnte diese/r
Mitarbeiter:in Zeit damit verbringen, das zu tun, was die Technik nicht tun
kann, ndmlich mit jemandem in der Community zu sprechen und eine origi-
nelle Geschichte entwickeln.
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Du befiirwortest den Einsatz von KI auch fiir personalisierte Empfehlungen, um
die Nutzerbindung zu erhéhen, was wiederum die Werbeeinnahmen steigert.
Gerade hier ist KI fiir dich alternativlos, da sowohl Biirger als auch Organisa-
tionen das Problem einer Uberlastung durch Information haben, wodurch die
Notwendigkeit besteht, diese zu organisieren und zu priorisieren. Empfeh-
lungs-systeme treffen hier wichtige Entscheidungen beziiglich dessen, was zu
lesen, horen oder schauen ist. KI kdnnte hier besonders gewinnbringend ein-
gesetzt werden um mehr iiber die Nutzenden zu erfahren - z.B. welche emo-
tionale Resonanz erzeugt eine Geschichte, oder zu welcher Tageszeit werden
welche Inhalte bevorzugt. Hieraus kdnnten ganz neue Geschdftsmodelle entste-
hen, da man diese Daten nicht nur dazu verwenden kann, gezielter Werbung
zu platzieren, sondern auch um sie weiterzuverkaufen.

» Bedenken: Deine Hauptbedenken gelten den mdglichen regulatorischen
Einschrinkungen fiir den Einsatz von KI, die das Innovationspotenzial brem-
sen konnten. Du bist weniger besorgt um ethische Aspekte jedoch mehr um
mogliche Hindernisse, welche 1. durch die Regulierungswut der Gesetzge-
bung auftauchen und 2. welche die negative 6ffentliche Wahrnehmung be-
ziiglich KI im Journalismus betreffen. Dazu zdhlen Vertrauensverluste in den
Journalismus, wenn die Offentlichkeit KI als unzuverléssig oder manipulier-
bar betrachtet, oder Imageprobleme, wenn Kontroversen oder Skandale im
Zusammenhang mit KI-Anwendungen das Markenimage schiadigen und zu
einem Riickgang der Nutzer:innenzahlen und Werbeeinnahmen fiihren. Ne-
gative Konsument:innenreaktionen konnten zudem politischen Druck erzeu-
gen und zu strengeren Einschriankungen des KI-Einsatzes im Journalismus
fiihren. Auch bist du zuriickhaltend bei dem Thema Transparenz, da du nicht
mochtest, dass interne Geschiftspraktiken und Entscheidungen offengelegt
werden - das konnte zu einem Wettbewerbsnachteil gegeniiber anderen Me-
dienunternehmen fiihren. Das Offenlegen strategischer Entscheidungen*
konnte Konkurrentinnen wertvolle Einblicke in die Geschiftsstrategien von
GNN geben und somit die Marktposition von GNN schwéchen.

44

Diese konnte die Entwicklung neuer Produkte und Dienstleistungen betreffen, die auf KI-Technolo-
gien basieren. Auch die Offenlegung interner Geschiftspraktiken und Entscheidungen kdnnte sich
negativ auf das Ansehen des Unternehmens auswirken, insbesondere dort, wo es sich um kontro-
verse oder riskante Entscheidungen handelt: z.B. Vertragsverhandlungen mit KI-Anbietern oder
Partner:innen; die Hohe des Budgets und der Ressourcen, die fiir den Einsatz von KI im Journalis-
mus bereitgestellt werden usw.
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4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist bestrebt, GNN als Marktfiihrer im digitalen Medienbe-
reich zu etablieren und zu halten. Deine Motivation ist stark von der Wettbe-
werbsfahigkeit und dem Unternehmenswachstum getrieben. Hier siehst du
KI-Technologien als Gamechanger um dein Publikum zu vergrélern, deine
Abonnent:innenbasis zu erweitern, die Verweildauer auf der Seite zu erho-
hen und damit noch attraktiver fiir den lukrativen Anzeigen- und Werbe-
markt zu sein.

Ethische Uberlegungen: Wihrend du die Bedeutung von Ethik im Journalis-
mus anerkennst, betrachtest du diese oft durch eine pragmatische Linse, die
von Geschiftsergebnissen und Marktbedingungen gepragt ist. Du bist offen
fiir die Entwicklung ethischer Rahmenwerke, solange diese nicht die Ge-
schiftsziele beeintrachtigen bzw. sich negativ auf die Kosten auswirken.

Deine Aufgaben als Expert:in:

In der Gruppe:

1. Wissensrecherche

Recherchieren und Aufbereiten von relevanten Informationen zu den The-
men, die bei der Konferenz verhandelt werden (siehe Fragestellungen zu den
Themenbl6écken).

Nutze dafiir den KI-Assistenten FRITZI, der dir bei der Wissensrecherche be-
hilflich ist.

2. Politiker:innen informieren

Prasentation und Diskussion der recherchierten Informationen und Daten
mit deinem/r Politiker:in.

Aufklirung und Diskussion zu den potenziellen MaRnahmen, iiber die die
Politiker:innen abstimmen werden.

Im Plenum am Verhandlungstisch:

3. Expertise in Verhandlungsrunden

Aktive Teilnahme an den Verhandlungsrunden und Einbringen der fachli-
chen Expertise.

Unterstiitzung deines/r Politikers/Politikerin bei der Entscheidungsfindung
durch fundierte Argumentation.
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Wissensrecherche: Fragestellungen zu den Themenblocken

1. Verhandlungsthema: Effizienz und Kostenreduktion durch KI

Welche wirtschaftlichen Vorteile bietet die voll- und teilautomatisierte Con-
tent-Erstellung fiir Nachrichtenorganisationen?

2. Verhandlungsthema: Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit

Beschreibe kurz die Unterschiede zwischen einem personalisierten und ei-
nem diversititsfordernden Empfehlungsalgorithmus, sowie einem Empfeh-
lungsalgorithmus bei dem die Nutzer:innen die Kontrolle haben.

Welcher Empfehlungsalgorithmus ist aus wirtschaftlicher Sicht zu bevorzu-
gen?

3. Verhandlungsthema: Fake News und Manipulation

Welche wirtschaftlichen Vor- und Nachteile bietet der Einsatz von KI zur Be-
kdmpfung von Fake News?

Was sind aus wirtschaftlicher Perspektive die Vor- und Nachteile von Click-
bait-Titeln*?

4. Verhandlungsthema: Datenschutz und Transparenz

Was ist aus wirtschaftlicher Sicht problematisch bei der Einfiihrung strenger
Datenschutzrichtlinien und dem Einsatz von datenschutzfreundlichen KI-
Systemen in Nachrichtenorganisationen?

Was ist aus wirtschaftlicher Sicht fiir Medienunternehmen problematisch,
wenn wie auf zu strenge Transparenzvorgaben und Kontrollmechanismen
im Umgang mit KI setzen?

5. Verhandlungsthema: Bias und Diversitit

Warum ist Bias ein Problem fiir den wirtschaftlichen Erfolg von Nachrich-
tenorganisationen?

Welche Auswirkungen haben Strategien zur Forderung von Diversitét auf die
Effizienz und Wirtschaftlichkeit eines Medienunternehmens?

45

Clickbaiting bezeichnet die Praxis, reilerische oder irrefithrende Schlagzeilen zu verwenden, um

Nutzer:innen zum Klicken auf Links zu bewegen; siehe hiezu das Glossar.
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Rollenprofil: Politiker:in — Kultur und
Bildung

Motto: ,Medienkompetenz fiir eine informierte De-
mokratie.“

1. Identitiit und Hintergrund

Name: Dr. ?

Fraktion/Arbeitsplatz: Demokratische Alli-
anz fiir kulturelle Vielfalt/Bundesministerium
fiir Kultur und Bildung

Kompetenzbereich: Du hast langjidhrige Erfahrung in der Entwicklung und
Implementierung von Kultur- und Bildungsstrategien. Deine besondere Ex-
pertise liegt in der Medienbildung und der Forderung von Medienkompe-
tenz, um Biirgerinnen und Biirger zu befahigen, kritisch und informiert an
der digitalen Gesellschaft teilzuhaben.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du glaubst an die essenzielle Rolle der Medien in einer
funktionierenden Demokratie und die Notwendigkeit, Biirgerinnen und Biir-
ger in ihrer Fahigkeit zu stirken, Medieninhalte kritisch zu analysieren und
zu hinterfragen. Du bist {iberzeugt davon, dass eine gut informierte Offent-
lichkeit der Schliissel zu einer resilienten und pluralistischen Gesellschaft
ist.

Zielsetzungen: Du machst dich fiir die Funktion von Nachrichtenorganisati-
onen als Torwéchter stark. Diese sollen den Menschen genaue, zugéngliche,
vielfiltige und unabhingig produzierte Informationen iiber 6ffentliche An-
gelegenheiten bieten, die sie fiir Entscheidungen iiber ihr Leben nutzen kon-
nen.

Zudem verfolgst du das Ziel, umfassende Programme zur Medienbildung zu
etablieren. Du mochtest sicherstellen, dass alle Biirger:innen Zugang zu den
Fahigkeiten haben, die notwendig sind, um in einer von Medien dominierten
Welt verantwortungsbewusst zu agieren. Insbesondere strebst du danach, die
kritische Auseinandersetzung mit KI-gestiitzten Medienangeboten zu férdern
und ethische Standards fiir den Einsatz von KI im Journalismus zu setzen.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du siehst grofles Potenzial in der Nutzung von KI zur Diver-
sifizierung und Personalisierung von Medieninhalten. Diversifizierte Medien-



Rollenprofile

inhalte bieten Zugang zu einer breiteren Palette von Perspektiven und Infor-
mationen. Unterschiedliche Meinungen und Informationen férdern wiede-
rum das kritische Denken, da das Publikum dazu angeregt wird, Informatio-
nen zu hinterfragen und verschiedene Ansichten zu vergleichen. Personali-
sierte Medieninhalte, die auf die spezifischen Interessen und den Kontext der
Nutzer:innen zugeschnitten sind, konnen relevanter und ansprechender
sein. Dies filhrt zu einem hoheren Engagement und einer besseren Auf-
nahme der vermittelten Informationen. Zudem koénnen personalisierte In-
halte an die Bediirfnisse von Menschen mit unterschiedlichen Fahigkeiten
angepasst werden, z.B. durch barrierefreie Formate. Dies gewahrleistet, dass
Bildung fiir alle zugénglich ist.

Du unterstiitzt innovative Ansitze, die KI nutzen, um Bildungsinhalte zuging-
licher und ansprechender zu gestalten.

Bedenken: Deine Bedenken betreffen die Risiken der Manipulation und Des-
information durch KI-gesteuerte Medien. Du warnst vor dem iibermiigen
Vertrauen in technologische Losungen ohne entsprechende kritische Medi-
enbildung und forderst Mafnahmen zur Sicherstellung der Transparenz und
Nachvollziehbarkeit von KI-Prozessen in den Medien.

4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist tief motiviert, eine Kultur der Medienkritik und -be-
wusstheit zu fordern, um sicherzustellen, dass Medien als Werkzeuge zur Bil-
dung und nicht zur Manipulation dienen.

Ethische Uberlegungen: Du setzt dich vehement fiir den Schutz der person-
lichen Daten und der Privatsphire im digitalen Raum ein und forderst, dass
die Entwicklung und Anwendung von KI im Journalismus transparent, ge-
recht und ethisch verantwortungsvoll erfolgen muss.
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Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Deine Aufgabenbereiche

Vor den Verhandlungsrunden:

1. Uberblick verschaffen:

Informiere dich iiber den Ablauf der Konferenz und die verschiedenen Ver-
handlungsrunden.

Uberblicke die Themenbereiche, die in jeder Verhandlungsrunde behandelt
werden.
In jeder Verhandlungsrunde darf eine/r deiner Expert:innen seine/ihre Ex-

pertise zum Thema einbringen. Mach dir deshalb mit deinen Expert:innen
aus, in welcher Verhandlungsrunde sie jeweils zu Wort kommen sollen.

2. Auseinandersetzung mit den Mafnahmen:

Setze dich intensiv mit den Malinahmen auseinander, die in den Verhand-
lungsrunden zur Abstimmung stehen.

Bewerte die potenziellen Auswirkungen dieser Malinahmen auf deine Re-
gion und deren Interessen.

3. Wissen einholen und Beratung durch Expert:innen:

Triff dich mit deinen Expert:innen in der Gruppe und lass dich von ihnen
umfassend beraten, um dir das nétige Wissen fiir fundierte Entscheidungen
anzueignen.

4. Austausch mit den anderen Politiker:innen:

Tausche dich mit Politiker:innen aus den anderen Regionen aus, um deren
Standpunkte und Interessen zu verstehen.

Identifiziere potenzielle Allianzen, um gemeinsame Interessen zu stirken
und strategische Partnerschaften zu bilden.

Wiihrend der Verhandlung:

1. Standpunkte anhoren:

Hore aufmerksam die Standpunkte aller Teilnehmer:innen am Verhand-
lungstisch an.

Notiere wichtige Argumente und Bedenken, die fiir deine Entscheidungsfin-
dung relevant sein kénnten.

2. MafRnahmenprisentation und Abstimmung:

Verfolge die Prasentation der MaBnahmen durch den/die Prasidenten/Prési-
dentin der Medienvereinigung.



Rollenprofile 115

Stimme iiber die Manahmen ab, wobei du die Interessen deiner Region im
Auge behaltst.

Nutze dein Wissen und die Beratung durch deine Expert:innen, um fundierte
Entscheidungen zu treffen.



116

Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Rollenprofil: Politiker:in - Soziales

Motto: ,Fiir eine sozial gerechte Zukunft in der digi-
talen Welt.“

1. Identitit und Hintergrund

Name: ?

Fraktion/Arbeitsplatz: Partei fiir soziale Ge-

rechtigkeit/Bundesministerium fiir Arbeit
und Soziales

Kompetenzbereich: Du hast eine starke Basis in der Sozialpolitik und Erfah-
rung in der Entwicklung und Durchsetzung von Programmen, die auf soziale
Gerechtigkeit, Arbeitsmarktintegration und den Schutz sozialer Minderhei-
ten abzielen. Deine Arbeit umfasst auch die Anpassung von Sozialpolitiken
an die Herausforderungen der digitalen Wirtschaft.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du bist davon iiberzeugt, dass die Politik eine Schliisselrolle
bei der Forderung sozialer Gerechtigkeit und beim Schutz der vulnerabelsten
Mitglieder der Gesellschaft spielen muss. Du glaubst an den Grundsatz, dass
alle gesellschaftlichen Schichten von den technologischen Fortschritten pro-
fitieren sollten.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, sicherzustellen, dass die technologi-
schen Entwicklungen, insbesondere im Bereich der KI, inklusiv sind und
nicht zur Vertiefung bestehender sozialer Ungleichheiten beitragen. Du ar-
beitest daran, politische Themenschwerpunkte zu entwickeln, welche die
Lage vulnerabler Gruppen verbessern und die Chancengleichheit im Zugang
zu Technologie und Bildung férdern.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du sieht das Potenzial von KI, den Zugang zu Informationen
zu demokratisieren und maligeschneiderte Bildungs- und Informations-
dienste anzubieten, die die soziale Integration férdern konnen.

Bedenken: Deine Bedenken richten sich auf die mogliche Verstirkung sozi-
aler Ungleichheiten durch Technologien, die nicht allen gesellschaftlichen
Gruppen gleichermaflen zugéinglich sind. Du bist auch besorgt tiber die Ar-
beitsplatzsicherheit im Zuge der Automatisierung und die Auswirkungen auf
traditionelle Medienberufe.
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4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist tief motiviert durch das Streben nach einer gerechteren
Gesellschaft, in der technologischer Fortschritt allen zugutekommt. Du
mochtest eine aktive Rolle dabei spielen, Rahmenbedingungen zu schaffen,
die die sozialen Auswirkungen von KI abfedern.

Ethische Uberlegungen: Du betonst die Bedeutung von Fairness und Gleich-
heit im Zugang zu Technologie. Du setzt dich dafiir ein, dass ethische Uber-
legungen in der Entwicklung und Anwendung von KI eine zentrale Rolle spie-
len und dass Datenschutz und die Rechte der Nutzer:innen stets gewahrt blei-
ben.
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Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Deine Aufgabenbereiche

Vor den Verhandlungsrunden:

1. Uberblick verschaffen:

Informiere dich iiber den Ablauf der Konferenz und die verschiedenen Ver-
handlungsrunden.

Uberblicke die Themenbereiche, die in jeder Verhandlungsrunde behandelt
werden.

In jeder Verhandlungsrunde darf eine deiner Expert:innen ihre Expertise
zum Thema einbringen. Mach dir deshalb mit deinen Expert:innen aus, in
welcher Verhandlungsrunde sie jeweils zu Wort kommen sollen.

2. Auseinandersetzung mit den Mafnahmen:

Setze dich intensiv mit den Malinahmen auseinander, die in den Verhand-
lungsrunden zur Abstimmung stehen.

Bewerte die potenziellen Auswirkungen dieser Malinahmen auf deine Re-
gion und deren Interessen.

3. Wissen einholen und Beratung durch Experten:

Triff dich mit deinen Expert:innen in der Gruppe und lass dich von ihnen
umfassend beraten, um dir das nétige Wissen fiir fundierte Entscheidungen
anzueignen.

4. Austausch mit den anderen Politiker:innen:

Tausche dich mit Politiker:innen aus den anderen Regionen aus, um deren
Standpunkte und Interessen zu verstehen.

Identifiziere potenzielle Allianzen, um gemeinsame Interessen zu stirken
und strategische Partnerschaften zu bilden.

Wihrend der Verhandlung:

1. Standpunkte anhoren:

Hore aufmerksam die Standpunkte aller Teilnehmer:innen am Verhand-
lungstisch an.

Notiere wichtige Argumente und Bedenken, die fiir deine Entscheidungsfin-
dung relevant sein kénnten.

2. Maf3nahmenprisentation und Abstimmung:

Verfolge die Prisentation der Mafnahmen durch den/die Prasidentin der
Medienvereinigung.
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Stimme iiber die Manahmen ab, wobei du die Interessen deiner Region im
Auge behaltst.

Nutze dein Wissen und die Beratung durch deine Expert:innen, um fundierte
Entscheidungen zu treffen.
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Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Rollenprofil: Politiker:in — Recht und

Justiz
Motto: ,Recht fiir Gerechtigkeit in der digitalen

Ara.”

1. Identitit und Hintergrund

Name: Dr. ?

Fraktion/Arbeitsplatz: Partei fiir Recht und
Ordnung/Bundesministerium fiir Justiz

Kompetenzbereich: Du bist ein/e erfahrene/r Jurist:in und Politiker:in mit
einer Spezialisierung auf Rechtsfragen, die sich aus der Nutzung neuer In-
formationstechnologien ergeben. Du hast umfassende Kenntnisse im Be-
reich des Medienrechts, Datenschutzes und der digitalen Rechte.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du vertrittst die Ansicht, dass das Recht Schritt halten muss
mit den technologischen Entwicklungen, um Biirgerrechte zu schiitzen und
Fairness und Gerechtigkeit zu gewéhrleisten. Du glaubst an die Bedeutung
einer robusten gesetzlichen Grundlage, die sowohl Innovation fordert als
auch Missbrauch verhindert.

Zielsetzungen: Dein hauptsichliches Ziel ist es, Gesetze und Regelungen zu
entwickeln, die den Einsatz von KI im Journalismus klar definieren und re-
gulieren. Du strebst danach, einen rechtlichen Rahmen zu schaffen, der
Transparenz, Verantwortlichkeit und den Schutz der Privatsphéire sicher-
stellt.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du unterstiitzt den Einsatz von KI als Mittel zur Verbesserung
der Effizienz und Genauigkeit in der Nachrichtenerstellung und -verbrei-
tung. Du siehst die Moglichkeit, durch rechtliche Rahmenbedingungen die
positiven Aspekte der KI zu fordern.

Bedenken: Deine grofSten Bedenken gelten der potenziellen Gefahr von Ver-
letzungen der Privatsphire, Urheberrechtsverst68en und der Verbreitung
von Desinformation durch KI-Systeme. Du bist besorgt dariiber, dass ohne
angemessene gesetzliche Einschrankungen KI missbraucht werden konnte,
um irrefilhrende oder manipulative Inhalte zu produzieren.

4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Bestreben, Rechtssicherheit in einer
sich schnell verdndernden technologischen Landschaft zu schaffen. Dabei
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mochtest du sicherstellen, dass die rechtlichen Rahmenbedingungen beziig-
lich der Grundrechte geschiitzt bleiben und gleichzeitig der technologische
Fortschritt unterstiitzt wird.

Ethische Uberlegungen: Du setzt dich dafiir ein, dass alle neuen Technolo-
gien, einschlieflich KI, den ethischen Standards entsprechen und die Men-
schenrechte respektieren. Du forderst, dass KI-Entwicklungen und deren
Anwendungen transparent und nachvollziehbar sein miissen.
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Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Deine Aufgabenbereiche

Vor den Verhandlungsrunden:

1. Uberblick verschaffen:

Informiere dich iiber den Ablauf der Konferenz und die verschiedenen Ver-
handlungsrunden.

Uberblicke die Themenbereiche, die in jeder Verhandlungsrunde behandelt
werden.
In jeder Verhandlungsrunde darf eine/r deiner Expert:innen ihre/seine Ex-

pertise zum Thema einbringen. Mach dir deshalb mit deinen Expert:innen
aus, in welcher Verhandlungsrunde sie jeweils zu Wort kommen sollen.

2. Auseinandersetzung mit den Mafnahmen:

Setze dich intensiv mit den Malinahmen auseinander, die in den Verhand-
lungsrunden zur Abstimmung stehen.

Bewerte die potenziellen Auswirkungen dieser Malinahmen auf deine Re-
gion und deren Interessen.

3. Wissen einholen und Beratung durch Expert:innen:

Triff dich mit deinen Expert:innen in der Gruppe und lass dich von ihnen
umfassend beraten, um dir das nétige Wissen fiir fundierte Entscheidungen
anzueignen.

4. Austausch mit den anderen Politikern:innen:

Tausche dich mit Politiker:innen aus den anderen Regionen aus, um deren
Standpunkte und Interessen zu verstehen.

Identifiziere potenzielle Allianzen, um gemeinsame Interessen zu stirken
und strategische Partnerschaften zu bilden.

Wihrend der Verhandlung:

1. Standpunkte anhoren:

Hore aufmerksam die Standpunkte aller Teilnehmer:innen am Verhand-
lungstisch an.

Notiere wichtige Argumente und Bedenken, die fiir deine Entscheidungsfin-
dung relevant sein kénnten.

2. Maf3nahmenprisentation und Abstimmung:

Verfolge die Prasentation der MaBnahmen durch den/die Prasidenten/Prasi-
dentin der Medienvereinigung.
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Stimme iiber die Manahmen ab, wobei du die Interessen deiner Region im
Auge behaltst.

Nutze dein Wissen und die Beratung durch deine Expert:innen, um fundierte
Entscheidungen zu treffen.
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Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Rollenprofil: Politiker:in - Technologie und
Wirtschaft

Motto: ,Innovation als Motor fiir Wachstum und Wohl-
stand.”

1. Identitiit und Hintergrund

Name: ?

Fraktion/Arbeitsplatz: Partei fiir Innovation
und Fortschritt/Bundesministerium fiir Wirt-
schaft und Technologie

Kompetenzbereich: Du hast umfangreiche Erfahrungen in der Entwicklung
und Umsetzung von Politikstrategien, die sich auf Technologieférderung und
wirtschaftliche Innovation konzentrieren. Du arbeitest eng mit Industriever-
banden, Technologieunternehmen und Forschungseinrichtungen zusam-
men, um das Wachstum und die Wettbewerbsfdhigkeit der nationalen Wirt-
schaft zu fordern.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du glaubst an die Kraft der Technologie, um wirtschaftli-
ches Wachstum zu stimulieren und die Lebensqualitit zu verbessern. Dabei
unterstiitzt du die Entwicklung einer starken technologischen Infrastruktur
als Mittel zur Sicherung der Zukunftsfihigkeit und internationalen Wettbe-
werbsfiahigkeit.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist die Forderung von Technologieinnovatio-
nen, insbesondere im Bereich Kiinstliche Intelligenz, und die Schaffung ei-
nes giinstigen Umfelds fiir Start-ups und Technologieunternehmen. Du
strebst danach, die Wirtschaft zu starken, Arbeitsplédtze zu schaffen und das
Land als fiihrenden Technologiestandort zu positionieren.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du siehst KI als einen wesentlichen Treiber fiir Effizienz und
Innovation auch im Journalismus. Du unterstiitzt den Einsatz von KI, um
neue Geschiftsmodelle zu entwickeln und Medienunternehmen dabei zu
helfen, in der digitalen Ara erfolgreich zu sein.

Bedenken: Deine Bedenken gelten hauptsédchlich den weitreichenden wirt-
schaftlichen Verdnderungen durch KI-Automatisierungen und der Notwen-
digkeit, die Arbeitskrifte auf diesen Wandel vorzubereiten. Du bist davon
iiberzeugt, dass die neuen technologischen Entwicklungen auch die Wirt-
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schaft positiv beeinflussen werden, wenn man friihzeitig die politischen Rah-
men-bedingungen fiir eine investitions- und innovationsfreundliche Umwelt
schafft.

4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Ziel, das Land an die Spitze der glo-
balen technologischen Innovation zu bringen. Du méchtest sicherstellen,
dass die technologische Entwicklung Hand in Hand mit wirtschaftlichem Er-
folg geht.

Ethische Uberlegungen: Du vertrittst die Ansicht, dass der freie Markt die
effizienteste und gerechteste Methode zur Regulierung von Technologieein-
satz und wirtschaftlichem Wachstum ist. Du glaubst, dass durch Wettbewerb
und Innovation ethische Bedenken ganz natiirlich adressiert werden, da Un-
ternehmen, die ethisch handeln, von Verbraucher:innen und Investor:innen
belohnt werden. Dein Fokus liegt auf der Schaffung eines Umfelds, in dem
Unternehmen frei agieren konnen, wihrend minimale staatliche Eingriffe
sicherstellen, dass der Wettbewerb fair und offen bleibt. Du bist iiberzeugt,
dass ein deregulierter und dynamischer Markt letztlich das Beste fiir die ge-
sellschaftliche und wirtschaftliche Entwicklung ist.
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Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Deine Aufgabenbereiche

Vor den Verhandlungsrunden:

1. Uberblick verschaffen:

Informiere dich iiber den Ablauf der Konferenz und die verschiedenen Ver-
handlungsrunden.

Uberblicke die Themenbereiche, die in jeder Verhandlungsrunde behandelt
werden.
In jeder Verhandlungsrunde darf eine/r deiner Expert:innen ihre/seine Ex-

pertise zum Thema einbringen. Mach dir deshalb mit deinen Expert:innen
aus, in welcher Verhandlungsrunde sie jeweils zu Wort kommen sollen.

2. Auseinandersetzung mit den Mafnahmen:

Setze dich intensiv mit den Malinahmen auseinander, die in den Verhand-
lungsrunden zur Abstimmung stehen.

Bewerte die potenziellen Auswirkungen dieser Malinahmen auf deine Re-
gion und deren Interessen.

3. Wissen einholen und Beratung durch Expert:innen:

Triff dich mit deinen Expert:innen in der Gruppe und lass dich von ihnen
umfassend beraten, um dir das nétige Wissen fiir fundierte Entscheidungen
anzueignen.

4. Austausch mit den anderen Politikern:innen:

Tausche dich mit Politiker:innen aus den anderen Regionen aus, um deren
Standpunkte und Interessen zu verstehen.

Identifiziere potenzielle Allianzen, um gemeinsame Interessen zu stirken
und strategische Partnerschaften zu bilden.

Wihrend der Verhandlung:

1. Standpunkte anhoren:

Hore aufmerksam die Standpunkte aller Teilnehmer:innen am Verhand-
lungstisch an.

Notiere wichtige Argumente und Bedenken, die fiir deine Entscheidungsfin-
dung relevant sein kénnten.

2. Maf3nahmenprisentation und Abstimmung:

Verfolge die Prasentation der MaBnahmen durch den/die Prasidenten/Prasi-
dentin der Medienvereinigung.
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Stimme iiber die Manahmen ab, wobei du die Interessen deiner Region im
Auge behaltst.

Nutze dein Wissen und die Beratung durch deine Expert:innen, um fundierte
Entscheidungen zu treffen.
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Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Rollenprofil: Moderation ,Prasident:in der Medienvereinigung IMV*

Motto: ,Dialog und klare Richtlinien fiir eine nachhaltige Medienzukunft.“

1. Identitiit und Hintergrund
= Name:Dr.?

* Arbeitsplatz: Uberparteilich/e und unabhingige/r Prisident:in der Interna-
tionalen Medienvereinigung (IMV)

» Kompetenzbereich: Du verfiigst iiber umfangreiche Erfahrung in der Medi-
enbranche, einschliellich Redaktionsleitung, Medienmanagement und Me-
dientheorie. Als Prasident:in der IMV bist du mit den Herausforderungen
und Chancen vertraut, die sich durch neue Technologien im Journalismus
ergeben.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

* Werthaltungen: Du glaubst an die Bedeutung eines freien und unabhéngi-
gen Journalismus als Eckpfeiler der Demokratie. Du bist davon iiberzeugt,
dass Dialog und Kompromissfindung wesentliche Bestandteile eines funkti-
onierenden Mediendiskurses sind.

= Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, eine konstruktive Diskussion iiber die
ethischen und praktischen Aspekte der Nutzung von KI im Journalismus zu
fordern. Du mochtest sicherstellen, dass alle Stimmen gehort werden und
dass am Ende der Konferenz klare, umsetzbare Richtlinien entstehen, die das
Vertrauen der Offentlichkeit in die Medien stidrken.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

» Befiirwortung: Du sieht in der Nutzung von KI im Journalismus ein grofes
Potenzial zur Verbesserung der Effizienz, Genauigkeit und Personalisierung
von Nachrichteninhalten. Du unterstiitzt die Integration von KI-Technolo-
gien, um die Reichweite und Relevanz der Medien zu steigern.

= Bedenken: Du bist dir jedoch auch der ethischen und praktischen Heraus-
forderungen bewusst, die der Einsatz von KI mit sich bringt. Dazu gehdren
Fragen der Transparenz, der Verantwortlichkeit und der Auswirkungen auf
die journalistische Qualitdt und die Arbeitspldtze in der Medienbranche.

4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

=  Motivation: Du bist motiviert durch das Streben, einen offenen und integra-
tiven Diskurs zu fordern, der die Zukunft des Journalismus in einer digitalen
Ara positiv gestaltet. Du méchtest sicherstellen, dass technologische Innova-
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tionen im Einklang mit den grundlegenden Prinzipien des Journalismus ste-
hen. Dabei bist du der Uberzeugung, dass allein ethische Richtlinien das po-
sitive Potenzial von KI-Technologien im Journalismus férdern kénnen.

Ethische Uberlegungen: Du betonst die Wichtigkeit ethischer Standards bei
der Entwicklung und Anwendung von KI im Journalismus. Dabei setzt du
dich dafiir ein, dass diese Technologien verantwortungsbewusst genutzt wer-
den, um das Vertrauen der Offentlichkeit in die Medien zu erhalten und zu
starken.

Aufgaben und Verantwortlichkeiten

1.

Moderation der Verhandlungsrunden:

Vorbereitung: Du hiltst Informationen iiber den Ablauf der Konferenz be-
reit und stellst sicher, dass alle Teilnehmer:innen iiber Zeitpline, Tagesord-
nungspunkte und Verfahrensregeln informiert sind.

Moderationsleitung der Diskussion: Du kiindigst die ,,Come Together“-Ver-
anstaltung an (siehe Ereigniskarte) und stellst dort die Tagesordnung vor. Du
erdffnest die Verhandlungsrunde und moderierst die Diskussionen wahrend
der Konferenz. Achte auf die Einhaltung der Redezeiten und fordere einen
fairen und respektvollen Dialog zwischen den Experten:innen und den Poli-
tiker:innen (siehe Hinweise zur Moderationsanleitung).

Wenn ein erster Meinungsaustausch erfolgt ist, priasentiere die zum Themen-
block passenden Mafinahmen, {iber welche die Politiker:innen abstimmen
sollen. Bei der Abstimmung gilt eine qualifizierte Mehrheit als beschlussfdhig.
Kompromissfindung: Arbeiten Sie aktiv daran, Kompromisse zu finden, un-

terschiedliche Standpunkte zu harmonisieren und gemeinsame Losungen zu
entwickeln.

2. Ergebnisdokumentation und Vorlage des finalen Code of Conduct:

Dokumentation: Erfassen Sie die von den Expert:innen und Politiker:innen
wiahrend der Diskussionen vorgeschlagenen Malinahmen und Richtlinien.

Zusammenstellung und Prisentation: Fassen Sie die endgiiltigen Manah-
men und Richtlinien nach Abschluss der Spielrunden zusammen und legen
Sie den finalen Code of Conduct den Teilnehmer:innen zur Uberpriifung und
Unterzeichnung vor.
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Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Rollenprofil: Moderation ,Vizeprasident:in der Medienvereinigung

IMV*“

Motto: ,,Struktur schafft Raum fiir Inhalte - deswegen ist es wichtig, den Rahmen
zu schaffen, um die wesentlichen Diskussionen zu erméglichen.”

1. Identitiit und Hintergrund

Name: Mag. ?

Arbeitsplatz: Uberparteiliche/r und unabhéngige/r Vizeprisident:in der In-
ternationalen Medienvereinigung (IMV)

Kompetenzbereich: Du hast umfangreiche Erfahrungen in den Bereichen
Kommunikations- und Organisationsmanagement. Als Vizeprisident:in der
IMYV arbeitest du eng mit dem/der Prasidenten/Prisidentin der Medienverei-
nigung zusammen. Deine Aufgabe ist es, den/die Prisidenten/Prisidentin
bei der Leitung der anstehenden Konferenz zu unterstiitzen und sicherzu-
stellen, dass der Ablauf reibungslos verlauft.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Besonders wichtig sind dir Neutralitdt und Unparteilichkeit.
Das bedeutet dazu beizutragen, dass alle Rollen und Perspektiven gleichbe-
rechtigt gehort werden. Deine Aufgabe ist es, den Prozess zu unterstiitzen.
Zudem glaubst du, dass Effizienz und Struktur eine gut organisierte Diskus-
sion ausmachen, um sinnvolle Ergebnisse zu erméglichen - Dazu miissen
sich alle an die vorgesehenen Ablédufe halten.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, den reibungslosen Ablauf der Konfe-
renz sicherzustellen. Das bedeutet auch, dass sich alle an den zeitlichen Rah-
men halten. Zudem gilt es den/die Prisidenten/Prasidentin seiner/ihrer Ar-
beit zu entlasten, sodass er/sie sich auf die inhaltliche Moderation und das
Finden von Kompromissen konzentrieren kann.

3. Befiirwortung und Bedenken hinsichtlich KI im Journalismus

Befiirwortung: Du siehst in der Nutzung von KI im Journalismus ein grof3es
Potenzial zur Verbesserung der Effizienz. KI kann dabei helfen, viele zeitauf-
wiandige Routineaufgaben effizienter zu erledigen. Dadurch haben Journa-
list:innen mehr Zeit, sich auf kreative und investigative Arbeit zu konzentrie-
ren.

Bedenken: Obwohl KI-Systeme effizient sind, fehlt ihnen das Verstdndnis fiir
Nuancen, die in sozialen oder ethischen Kontexten entscheidend sein kon-
nen. Dies konnte bei wichtigen Diskussionen zu Fehlinterpretationen fiih-
ren.
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4. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Streben, einen offenen und effizien-
ten Diskurs zu fordern, der nicht nur zur Losung von aktuellen Problemen
beitragen kann, sondern auch langfristig dazu fiihrt, ein Bewusstsein fiir
ethische Fragestellungen zu entwickeln.

Ethische Uberlegungen: Du bist davon {iberzeugt, dass ein diskursethischer
Ansatz die beste Moglichkeit ist, um ethisch tragfiahige und gesellschaftlich
akzeptable Entscheidungen zu treffen. Alle Beteiligten sollten in einem res-
pektvollen Rahmen ihre Argumente einbringen kénnen, und es sollte genii-
gend Raum fiir kritische Fragen und Reflexionen geben.

Aufgaben und Verantwortlichkeiten

1. Moderation der Verhandlungsrunden:

Vorbereitung: Du hiltst Informationen tiber den Ablauf der Konferenz be-
reit und stellst sicher, dass alle Teilnehmer:innen iiber Zeitplane, Tagesord-
nungspunkte und Verfahrensregeln informiert sind.

Moderationsleitung der Diskussion: Du stehst dem/der Prasidenten/Prisi-
dentin der Medienvereinigung zur Seite, indem du organisatorische und ge-
sprichsleitende Unterstiitzung bietest. Das bedeutet, dass du die Konferenz-
Teilnehmer:innen koordinierst, die Einhaltung des Zeitplans im Blick behal-
test und dem/der Prasidenten/Présidentin bei der Moderation der Diskussi-
onsrunden entlastest - z.B. indem du dich um die Pressearbeit kimmerst,
oder jene Maflnahmen vorbereitest iiber die die Politiker:innen abstimmen
sollen.

Perspektivenvielfalt: Du achtest darauf, dass die Diskussionen nicht von be-
stimmten Teilnehmer:innen dominiert wird und dass eine Vielfalt von Per-
spektiven berticksichtigt wird.

2. Ergebnisdokumentation und Vorlage des finalen Code of Conduct:

Dokumentation: Sammele jene Malinahmen und Richtlinien, {iber die von
den Politiker:innen nach der Diskussion entschieden wurden.

Zusammenstellung und Priisentation: Fasse die endgiiltigen MafSnahmen
und Richtlinien nach Abschluss der Spielrunden zusammen und lege den fi-
nalen Code of Conduct den Teilnehmern zur Uberpriifung und Unterzeich-
nung vor.
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Rollenprofil Presserollen: Journalist:in
eines Boulevardmediums

Motto: ,Jede Schlagzeile eine Sensation!“

1. Identitit und Hintergrund

Name: ?

Arbeitsplatz: Du bist Reporter:in bei The Day,
ein Medium, das fiir seine markanten, auf-
merksamkeitserregenden Schlagzeilen und
seine schnelle Berichterstattung bekannt ist.

Kompetenzbereich: Als erfahrene/r Boulevardjournalist:in liegt dein
Schwerpunkt darauf, komplexe Themen fiir ein breites Publikum zugénglich
und verstidndlich zu machen. Dabei ist es dein Ziel, Inhalte unterhaltsam,
emotional und leicht verdaulich zu prisentieren, um mdglichst grofle Auf-
merksamkeit zu erzeugen.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du bist iiberzeugt von der ,SEE-Formel‘: Schnelligkeit um
moglichst grofle Reichweiten zu generieren, muss man Themen als erster
aufgreifen; Emotionalitdt ist der Schliissel, um das Publikum zu erreichen.
Deswegen mochtest du deine Leser:innen beriihren, schockieren oder iiber-
raschen; Einfachheit bedeutet, komplexe Themen fiir jedermann verstiand-
lich so aufzubereiten, dass man moglichst pointiert und iiberspitzt formu-
liert.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, mit deinen Artikeln die groRtmogliche
Aufmerksamkeit zu erzeugen. Das kann mit schockierenden News genauso
gut funktionieren, wie mit Inhalten, die unterhalten und beim Konsumieren
Spall machen.

3. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert von der Vorstellung, dass deine Geschichten
die Massen erreichen. Themen miissen die Menschen auch bewegen, damit
sie ihnen Aufmerksamkeit schenken und dein journalistischer Stil bringt sie
dazu.

Ethische Uberlegungen: Natiirlich bist du dir als Journalist:in deiner Verant-
wortung bewusst, immer wahrheitsgetreu und korrekt zu informieren. Ge-
schichten muss man aber emotional und interessant gestallten - da kann
man schon mal ein wenig iibertreiben! Trotzdem versuchst du auch verant-
wortungsvoll zu bleiben und den Bezug zur Realitit nicht zu verlieren.
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Aufgaben und Verantwortlichkeiten

Du bist in deiner Funktion als Journalist:in ein/e unabhingige/r Beobachter:in, der
objektiv tiber die Verhandlungen berichtet und deren Auswirkungen kritisch ana-
lysiert. Dein Ziel ist es, eine transparente und fundierte Berichterstattung zu ge-
wihrleisten, die sowohl die Verhandlungen als auch die daraus resultierenden
MafRnahmen in ihren Auswirkungen beleuchtet. Sprich dich mit deinem/r Redak-
teur:in ab, fiir welche Aufgaben ihr jeweils verantwortlich seid.

a) Aufgaben vor den Verhandlungsrunden:

1. Stimmungsbilder einholen:

Interviews fiihren: Sprich mit den Verhandlungsteilnehmern und Exper-
ten:innen, um deren Erwartungen und Standpunkte zu den bevorstehenden
Diskussionen zu erfahren.

Umfragen erstellen: Fiihre kurze Umfragen unter den Teilnehmern durch,
um ein breites Stimmungsbild zu erhalten.

Beispielfragen fiir Interviews/Umfragen:
- Welche Erwartungen haben Sie an die kommende Verhandlungsrunde?
- Welche MaRnahmen halten Sie fiir besonders wichtig?

- Welche Auswirkungen erwarten Sie von den vorgeschlagenen Malinah-
men?

2. Betroffenheit erzeugen:

Jeden Themenblock mit einem Ereignis einleiten (siehe: ,,Ereignisse®)

Schlagzeilen kreieren: Entwickle pragnante Schlagzeilen, welche die nichs-
ten zu verhandelnden Themen hervorheben und einfiihren.

News verfassen: Schreibe einen kurzen Nachrichtentext, welcher die Betrof-
fenheit und Dringlichkeit der Themen vermittelt (siehe Ereigniskarte).

Medienpinnwand/Projektor: Mach die News auf sichtbar und verlie die
Schlagzeilen vor der nédchsten Verhandlungsrunde.

b) Aufgaben wilhrend der Verhandlungsrunden:

1. Verlauf der Verhandlungen beobachten:

Beobachtung: Hore aufmerksam zu und notiere wichtige Diskussions-
punkte, Argumente und Entscheidungen.

Material sammeln: Erstelle Notizen und sammle Zitate und Meinungen der
Teilnehmer:innen fiir ihre Berichterstattung.

Beispielfragen zur Beobachtung:
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Welche zentralen Argumente wurden vorgebracht?
Welche Meinungsverschiedenheiten gab es?
Auf welche Malnahmen hat man sich geeinigt?

Wurden die Beschliisse einstimmig oder mehrheitlich gefasst?

c) Aufgaben nach den Verhandlungsrunden:

1. Berichterstattung:

= Stimmungsbilder und Schlagzeilen: Nach jeder Verhandlungsrunde lieferst
du ein kurzes Stimmungsbild in Form von Schlagzeilen, die die wichtigsten
Entscheidungen und deren Auswirkungen auf die finanzielle Lage der Medi-
enunternehmen und die Informationsumwelt reflektieren.

= Berichte erstellen: Verfasse kurze Artikel {iber die beschlossenen Mafinah-

men und deren Auswirkungen auf die finanzielle Lage der Medienunterneh-
men und die Informationsumwelt. Analysieren, wie die MaBnahmen die fi-
nanzielle Lage der Medienunternehmen und die Qualitdt der Berichterstat-
tung beeinflussen konnten.

» Beispielfragen fiir die Berichterstattung:

Welche MalRnahmen wurden beschlossen?

Welche finanziellen Auswirkungen konnten diese Maflnahmen auf die
Medienunternehmen haben?

Wie konnten die beschlossenen Malinahmen die Informationsumwelt im
Land verdandern?

d) Zusitzliche Aufgaben:

1. Externe Berichte und Studien: Du veroffentlichst Berichte oder Studien, welche
die Diskussionen beeinflussen konnen (z.B. Umfragen unter Leser:innen, die KI
misstrauen, oder Studien zur Akzeptanz von KI im Journalismus, Studie zu Ver-
breitung und Implementierung von KI-Richtlinien usw.)

2. Ereigniskarten einfiihren: Du kannst bestimmte Ereigniskarten in das Spiel
einfiihren, die die Diskussionen beeinflussen.
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Rollenprofil Presserollen: Journalist:in eines Boulevardmediums

Motto: ,Jede Schlagzeile eine Sensation

'((

1. Identitiit und Hintergrund

Name: ?

Arbeitsplatz: Du bist Chefredakteur:in bei
»The Day“, einem weit verbreiteten Boule-
vardblatt, das fiir seine knackigen Schlagzei-
len und schnellen Nachrichten bekannt ist.

Kompetenzbereich: Du bist ein/e erfahrene/r
Boulevardjournalist:in und darauf speziali-
siert, Nachrichten schnell und zugénglich zu

préasentieren. Du bist bekannt fiir deine Fahigkeit, komplexe Themen in ein-
fache, ansprechende Formate zu bringen.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du glaubst daran, dass Nachrichten spannend und leicht zu-
génglich sein sollten. Du setzt sich dafiir ein, dass das Publikum schnell und
unterhaltsam informiert wird.

Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, Schlagzeilen zu liefern, die die Auf-
merksamkeit der Leser:in erregen und sie zum Lesen anregen. Dabei moch-
test du sicherstellen, dass die wichtigsten Informationen vermittelt werden,
dass man aber auch Spaf beim Konsumieren der Nachrichten hat.

3. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Ziel, schnell und effektiv zu berich-
ten und dabei die Leser:in zu unterhalten und zu informieren. Du mochtest
sicherstellen, dass deine Berichte immer im Gespréch sind und die 6ffentli-
che Meinung beeinflussen.

Ethische Uberlegungen: Als Journalist:in bist du dir deine/r Verantwortung
bewusst, immer wahrheitsgetreu und korrekt zu informieren. Manchmal
klingt eine Schlagzeile aber zu gut um ihren Wahrheitsgehalt genau zu tiber-
priifen - aullerdem kostet eine tiefere Recherche viel Zeit und Time is Mo-
ney! Trotzdem versuchst du eine Balance zwischen Unterhaltung und Infor-
mation zu finden.
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Aufgaben und Verantwortlichkeiten

Du bist in deiner Funktion als Journalist:in eine unabhingige/r Beobachter:in,
der/die objektiv tiber die Verhandlungen berichtet und deren Auswirkungen kri-
tisch analysiert. Dein Ziel ist es, eine transparente und fundierte Berichterstattung
zu gewahrleisten, die sowohl die Verhandlungen als auch die daraus resultierenden
MaRnahmen in ihren Auswirkungen beleuchtet.

a) Aufgaben vor den Verhandlungsrunden:

1. Stimmungsbilder einholen:

Interviews fiihren: Sprich mit den Verhandlungsteilnehmern und Exper-
ten:innen, um deren Erwartungen und Standpunkte zu den bevorstehenden
Diskussionen zu erfahren.

Umfragen erstellen: Fiihre kurze Umfragen unter den Teilnehmern durch,
um ein breites Stimmungsbild zu erhalten.

Beispielfragen fiir Interviews/Umfragen:
- Welche Erwartungen haben Sie an die kommende Verhandlungsrunde?
- Welche Malinahmen halten Sie fiir besonders wichtig?

- Welche Auswirkungen erwarten Sie von den vorgeschlagenen Malinah-
men?

2. Betroffenheit erzeugen:

Jeden Themenblock mit einem Ereignis einleiten (siehe: , Ereignisse®)

Schlagzeilen kreieren: Entwickle priagnante Schlagzeilen, welche die néchs-
ten zu verhandelnden Themen hervorheben und einfiihren.

News verfassen: Schreibe einen kurzen Nachrichtentext, welcher die Betrof-
fenheit und Dringlichkeit der Themen vermittelt (siehe Ereigniskarte).

Medienpinnwand/Projektor: Mach die News auf sichtbar und ,verlief§ die
Schlagzeilen vor der ndchsten Verhandlungsrunde.

b) Aufgaben wiihrend der Verhandlungsrunden:

1. Verlauf der Verhandlungen beobachten:

Beobachtung: Ho6re aufmerksam zu und notiere wichtige Diskussions-
punkte, Argumente und Entscheidungen.

Material sammeln: Erstelle Notizen und sammle Zitate und Meinungen der
Teilnehmer:innen fiir ihre Berichterstattung.
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» Beispielfragen zur Beobachtung:

Welche zentralen Argumente wurden vorgebracht?
Welche Meinungsverschiedenheiten gab es?
Auf welche Malinahmen hat man sich geeinigt?

Wurden die Beschliisse einstimmig oder mehrheitlich gefasst?

c) Aufgaben nach den Verhandlungsrunden:

1. Berichterstattung:

= Stimmungsbilder und Schlagzeilen: Nach jeder Verhandlungsrunde lieferst
du ein kurzes Stimmungsbild in Form von Schlagzeilen, die die wichtigsten

Entscheidungen und deren Auswirkungen auf die finanzielle Lage der Medi-
enunternehmen und die Informationsumwelt reflektieren.

= Berichte erstellen: Verfasse kurze Artikel iiber die beschlossenen Mafnah-
men und deren Auswirkungen auf die finanzielle Lage der Medienunterneh-
men und die Informationsumwelt. Analysieren, wie die MaBnahmen die fi-

nanzielle Lage der Medienunternehmen und die Qualitdt der Berichterstat-
tung beeinflussen konnten.

» Beispielfragen fiir die Berichterstattung:

Welche MalRnahmen wurden beschlossen?

Welche finanziellen Auswirkungen konnten diese Manahmen auf die Medi-

enunternehmen haben?

Wie konnten die beschlossenen Maflnahmen die Informationsumwelt im

Land verdandern?

d) Zusitzliche Aufgaben:

1. Externe Berichte und Studien: Du veroffentlichst Berichte oder Studien, welche
die Diskussionen beeinflussen konnen (z.B. Umfragen unter Leser:innen, die KI

misstrauen, oder Studien zur Akzeptanz von KI im Journalismus, Studie zu Ver-
breitung und Implementierung von KI-Richtlinien usw.)

2. Ereigniskarten einfiihren: Du kannst bestimmte Ereigniskarten in das Spiel
einfiihren, die die Diskussionen beeinflussen.
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Rollenprofil Presserollen: Journalist:in eines

Qualititsmediums
Motto: ,Wahrheit und Objektivitét in jeder Schlagzeile.“

1. Identitit und Hintergrund

Name: ?

Arbeitsplatz: Du bist leitende/r Reporter:in bei
»Die Morgenzeitung”, einer renommierten tiber-
regionalen Tageszeitung, die fiir ihre tiefgehende

und investigative Berichterstattung bekannt ist. Hier arbeitest du hervorra-
gend mit deinem/r Redakteur:in

Kompetenzbereich: Du hast langjahrige Erfahrungen im investigativen Jour-
nalismus. Deine journalistische Arbeit besteht in der Bericht-erstattung ge-
sellschaftlich relevanter Themen wie Korruption und politische Misssténde.
Der Grundsatz, auf den du deine journalistische Arbeit stiitzt, ist die Sorg-
faltspflicht, denn du bist davon iiberzeugt, dass Qualitdtsjournalismus der
Demokratie dienen muss.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Besonders wichtig ist es dir, der Wahrheit auf den Grund zu
gehen. Du legst grolen Wert auf verlidssliche, unabhéingige Informationen,
die zur Meinungsbildung in der Gesellschaft beitragen.

Zielsetzungen: Dein Ziel ist es, eine korrekte, faktenbasierte und unabhin-
gige Berichterstattung sicherzustellen. Du glaubst, dass deine Arbeit zur Stér-
kung der Demokratie betrégt.

3. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist angetrieben von der Uberzeugung, dass gut recher-
chierte und verstindlich aufbereitete Informationen die Grundlage einer
aufgeklarten Gesellschaft sind. Du siehst deine Aufgabe darin, den Biirgerin-
nen und Biirgern die Fakten zu liefern, die sie brauchen, um fundierte Ent-
scheidungen treffen zu konnen. Dabei faszinieren dich die Mdoglichkeiten
der KI-Technologie, mit deren Hilfe man etwa Zusammenhéange in Daten er-
kennt, die sonst unbemerkt bleiben wiirden. Gleichzeitig bist du dir der Ver-
antwortung bewusst, die ein solch méachtiges Werkzeug mit sich bringt.

Ethische Uberlegungen: Du betonst die Wichtigkeit von Transparenz und
Rechenschaftspflicht im Journalismus. Du setzt sich dafiir ein, dass alle Be-
richte und Studien, die du verdffentlichst, auf soliden und {iberpriifbaren
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Fakten basieren und dass die Verwendung von KI-Werkzeugen fiir das Pub-
likum sichtbar gemacht wird.

Aufgaben und Verantwortlichkeiten

Du bist in deiner Funktion als Journalist:in eine unabhingige/r Beobachter:in,
der/die objektiv tiber die Verhandlungen berichtet und deren Auswirkungen kri-
tisch analysiert. Dein Ziel ist es, eine transparente und fundierte Berichterstattung
zu gewahrleisten, die sowohl die Verhandlungen als auch die daraus resultierenden
MafRnahmen in ihren Auswirkungen beleuchtet. Sprich dich mit deinem/r Redak-
teur:in ab, fiir welche Aufgaben ihr jeweils verantwortlich seid.

a) Aufgaben vor den Verhandlungsrunden:

1. Stimmungsbilder einholen:

* Interviews fiihren: Sprich mit den Verhandlungsteilnehmer:innen und Ex-
pert:innen, um deren Erwartungen und Standpunkte zu den bevorstehenden
Diskussionen zu erfahren.

= Umfragen erstellen: Fiihre kurze Umfragen unter den Teilnehmer:innen
durch, um ein breites Stimmungsbild zu erhalten.

» Beispielfragen fiir Interviews/Umfragen:
- Welche Erwartungen haben Sie an die kommende Verhandlungsrunde?
- Welche Maflinahmen halten Sie fiir besonders wichtig?

- Welche Auswirkungen erwarten Sie von den vorgeschlagenen Malinah-
men?

2. Betroffenheit erzeugen:
* Jeden Themenblock mit einem Ereignis einleiten (siehe: , Ereignisse”)

= Schlagzeilen kreieren: Entwickle prignante Schlagzeilen, welche die néchs-
ten zu verhandelnden Themen hervorheben und einfiihren.

» News verfassen: Schreibe einen kurzen Nachrichtentext, welcher die Betrof-
fenheit und Dringlichkeit der Themen vermittelt (siehe Ereigniskarte).

* Medienpinnwand/Projektor: Mach die News auf sichtbar und verlie8 die
Schlagzeilen vor der néachsten Verhandlungsrunde.

b) Aufgaben wilhrend der Verhandlungsrunden:

1. Verlauf der Verhandlungen beobachten:

= Beobachtung: Hore aufmerksam zu und notiere wichtige Diskussions-
punkte, Argumente und Entscheidungen.
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Material sammeln: Erstelle Notizen und sammle Zitate und Meinungen der
Teilnehmer:innen fiir ihre Berichterstattung.

Beispielfragen zur Beobachtung:

Welche zentralen Argumente wurden vorgebracht?
Welche Meinungsverschiedenheiten gab es?

Auf welche MafBnahmen hat man sich geeinigt?

Wurden die Beschliisse einstimmig oder mehrheitlich gefasst?

c) Aufgaben nach den Verhandlungsrunden:

1. Berichterstattung:

Stimmungsbilder und Schlagzeilen: Nach jeder Verhandlungsrunde lieferst
du ein kurzes Stimmungsbild in Form von Schlagzeilen, die die wichtigsten
Entscheidungen und deren Auswirkungen auf die finanzielle Lage der Medi-
enunternehmen und die Informationsumwelt reflektieren.

Berichte erstellen: Verfasse kurze Artikel iiber die beschlossenen Malinah-
men und deren Auswirkungen auf die finanzielle Lage der Medienunterneh-
men und die Informationsumwelt. Analysieren, wie die MaBnahmen die fi-
nanzielle Lage der Medienunternehmen und die Qualitdt der Berichterstat-
tung beeinflussen konnten.

Beispielfragen fiir die Berichterstattung:
- Welche MalRnahmen wurden beschlossen?

- Welche finanziellen Auswirkungen konnten diese Manahmen auf die
Medienunternehmen haben?

- Wie konnten die beschlossenen Mafinahmen die Informationsumwelt im
Land verdandern?

d) Zusitzliche Aufgaben:

1. Externe Berichte und Studien: Du veréffentlichst Berichte oder Studien, welche

die Diskussionen beeinflussen konnen (z.B. Umfragen unter Leser:innen, die KI
misstrauen, oder Studien zur Akzeptanz von KI im Journalismus, Studie zu Ver-
breitung und Implementierung von KI-Richtlinien usw.)

2. Ereigniskarten einfiihren: Du kannst bestimmte Ereigniskarten in das Spiel
einfiihren, die die Diskussionen beeinflussen.
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Rollenprofil Presserollen: Journalist:in eines

Qualititsmediums
Motto: ,Wahrheit und Objektivitét in jeder Schlagzeile.“

1. Identitit und Hintergrund

Name: ?

Arbeitsplatz: Du bist leitende/r Redakteur/in bei ,,Die
Morgenzeitung,” einer renommierten iiberregionalen Tageszeitung, die fiir
ihre tiefgehende und investigative Berichterstattung bekannt ist.

Kompetenzbereich: Du verfiigst iiber umfassende Erfahrung im investigati-
ven Journalismus und bist bekannt fiir deine akribische Recherche und dein
Engagement fiir qualitativ hochwertigen Journalismus.

2. Werthaltungen und Zielsetzungen

Werthaltungen: Du glaubst an die Bedeutung von Genauigkeit, Tiefe und In-
tegritdt im Journalismus. Du setzt dich dafiir ein, dass die Offentlichkeit gut
informiert wird und dass Medien dazu beitragen, die Demokratie zu starken.
Zielsetzungen: Dein Hauptziel ist es, fundierte und prazise Berichterstattung

zu liefern, die das Publikum sachlich informiert und komplexe Themen ver-
standlich macht.

3. Personliche Motivation und ethische Uberlegungen

Motivation: Du bist motiviert durch das Streben nach wahrheitsgetreuer Be-
richterstattung und dem Schutz der Offentlichkeit vor Desinformation. Du
mochtest sicherstellen, dass die Leser:innen immer Zugang zu zuverldssigen
und gut recherchierten Informationen haben.

Ethische Uberlegungen: Du betonst die Wichtigkeit von Transparenz und
Rechenschaftspflicht im Journalismus. Du setzt sich dafiir ein, dass alle Be-
richte und Studien, die du veroffentlichst, auf soliden und iiberpriifbaren
Fakten basieren.
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Aufgaben und Verantwortlichkeiten

Du bist in deiner Funktion als Journalist:in eine unabhingige/r Beobachter:in,
der/die objektiv tiber die Verhandlungen berichtet und deren Auswirkungen kri-
tisch analysiert. Dein Ziel ist es, eine transparente und fundierte Berichterstattung
zu gewahrleisten, die sowohl die Verhandlungen als auch die daraus resultierenden
MaRnahmen in ihren Auswirkungen beleuchtet.

a) Aufgaben vor den Verhandlungsrunden:

1. Stimmungsbilder einholen:

Interviews fiihren: Sprich mit den Verhandlungsteilnehmer:innen und Ex-
pert:innen, um deren Erwartungen und Standpunkte zu den bevorstehenden
Diskussionen zu erfahren.

Umfragen erstellen: Fiihre kurze Umfragen unter den Teilnehmer:innen
durch, um ein breites Stimmungsbild zu erhalten.

Beispielfragen fiir Interviews/Umfragen:
- Welche Erwartungen haben Sie an die kommende Verhandlungsrunde?
- Welche Malinahmen halten Sie fiir besonders wichtig?

- Welche Auswirkungen erwarten Sie von den vorgeschlagenen Malinah-
men?

2. Betroffenheit erzeugen:

Jeden Themenblock mit einem Ereignis einleiten (siehe: ,,Ereignisse®)

Schlagzeilen kreieren: Entwickle priagnante Schlagzeilen, welche die néchs-
ten zu verhandelnden Themen hervorheben und einfiihren.

News verfassen: Schreibe einen kurzen Nachrichtentext, welcher die Betrof-
fenheit und Dringlichkeit der Themen vermittelt (siehe Ereigniskarte).

Medienpinnwand/Projektor: Mach die News auf sichtbar und verlie} die
Schlagzeilen vor der ndchsten Verhandlungsrunde.

b) Aufgaben wiihrend der Verhandlungsrunden:

1. Verlauf der Verhandlungen beobachten:

Beobachtung: Ho6re aufmerksam zu und notiere wichtige Diskussions-
punkte, Argumente und Entscheidungen.

Material sammeln: Erstelle Notizen und sammle Zitate und Meinungen der
Teilnehmer:innen fiir ihre Berichterstattung.

Beispielfragen zur Beobachtung:

Welche zentralen Argumente wurden vorgebracht?
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- Welche Meinungsverschiedenheiten gab es?
- Aufwelche Malinahmen hat man sich geeinigt?
- Wurden die Beschliisse einstimmig oder mehrheitlich gefasst?

c) Aufgaben nach den Verhandlungsrunden:

1. Berichterstattung:

= Stimmungsbilder und Schlagzeilen: Nach jeder Verhandlungsrunde lieferst
du ein kurzes Stimmungsbild in Form von Schlagzeilen, die die wichtigsten
Entscheidungen und deren Auswirkungen auf die finanzielle Lage der Medi-
enunternehmen und die Informationsumwelt reflektieren.

= Berichte erstellen: Verfasse kurze Artikel iiber die beschlossenen Mafnah-
men und deren Auswirkungen auf die finanzielle Lage der Medienunterneh-
men und die Informationsumwelt. Analysieren, wie die MaBnahmen die fi-
nanzielle Lage der Medienunternehmen und die Qualitdt der Berichterstat-
tung beeinflussen konnten.

» Beispielfragen fiir die Berichterstattung:
- Welche Malinahmen wurden beschlossen?

- Welche finanziellen Auswirkungen konnten diese Manahmen auf die
Medienunternehmen haben?

- Wie konnten die beschlossenen Malinahmen die Informationsumwelt im
Land verdandern?

d) Zusitzliche Aufgaben:

1. Externe Berichte und Studien: Du veroffentlichst Berichte oder Studien, welche
die Diskussionen beeinflussen konnen (z.B. Umfragen unter Leser:innen, die KI
misstrauen, oder Studien zur Akzeptanz von KI im Journalismus, Studie zu Ver-
breitung und Implementierung von KI-Richtlinien usw.)

2. Ereigniskarten einfiihren: Du kannst bestimmte Ereigniskarten in das Spiel
einfiihren, die die Diskussionen beeinflussen.
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Unterstiitzende Materialien fiir die Moderation

Hiernach folgt eine Ereigniskarte, welche die Come Together-Phase einleitet, In-
formationen zum thematischen Ablauf der AI-Konferenz und eine Moderationsan-
leitung gibt.



Unterstiitzende Materialien fiir die Moderation

Ereigniskarte fiir die Come Together Ankiindigung

Titel: Einladung zur ,,Come Together“-Veranstaltung
Sehr geehrte Damen und Herren,

[kurze Vorstellung des/der Prasidenten/Prédsidentin und des/der Vizeprisiden-
ten/Prasidentin]

im Namen der Internationalen Medienvereinigung lade ich Sie herzlich zu unserer
»,Come Together“-Veranstaltung ein, die heute Abend vor der offiziellen Er6ffnung
unserer KI-Konferenz stattfindet.

Zweck der Veranstaltung: Diese Veranstaltung bietet Thnen die Gelegenheit, sich
in entspannter Atmosphire mit den verschiedenen Rollen und Teilnehmern der
Konferenz vertraut zu machen. Nutzen Sie die Zeit, um Thre Positionen und Stand-
punkte auszutauschen, neue Perspektiven zu gewinnen und eventuell Interessens-
gemeinschaften zu bilden.

Programm:

» 15:30 Uhr: Begriilfung

» 15:35 Uhr: Netzwerkempfang mit Getrédnken und Snacks

* 15:40 Uhr: Offene Diskussionsrunden zu den Kernthemen der Konferenz

» 15:55 Uhr: Abschluss und Ausblick auf die kommenden Verhandlungsrunden

Ort: GrolRer Konferenzsaal, Hauptgebdaude der Internationalen Medienvereinigung
Wichtige Hinweise:

» Die Presse wird anwesend sein, um Interviews zu fiihren und Stimmungsbilder
einzufangen. Dies bietet IThnen die Mdglichkeit, Thre Standpunkte 6ffentlich zu
vertreten und erste Eindriicke zu vermitteln.

* Denken Sie daran, dass dies eine grolRartige Gelegenheit ist, Ihre Kolleg:innen
und Partner:innen kennenzulernen, wertvolle Kontakte zu kniipfen und sich auf
die kommenden Verhandlungen vorzubereiten.

Ich freue mich auf einen inspirierenden und produktiven Abend mit Thnen allen!
Mit freundlichen GriiRen,

Dr.?

Président:in der Internationalen Medienvereinigung

Mag.?

Vizeprasident:in der Internationalen Medienvereinigung
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Thematischer Ablauf der Medien-KI Konferenz

Come together:

Vor Beginn der Konferenz gibt es eine Veranstaltung zum
gegenseitigen Kennenlernen

Erster thematischer Schwerpunkt:

= | Effizienz und Wirtschaftlichkeit*

Zweiter thematischer Schwerpunkt:

»Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit*

Dritter thematischer Schwerpunkt:

»Fake News und Manipulation®

PAUSE

Vierter thematischer Schwerpunkt:

» ,Datenschutz und Transparenz“

Fiinfter thematischer Schwerpunkt:

= Bias und Diversitait“

Unterzeichnung und Prisentation des finalen Code of Conduct



Unterstiitzende Materialien fiir die Moderation

Moderationsanleitung
1. Eroffnung der Verhandlungsrunde:
» Begriilen Sie die Teilnehmer:innen und stellen Sie die Agenda vor.

» Kliren Sie die Spielregeln und den Prozess (z. B. Redezeiten, Malinahmen-
préasentation, Abstimmungsverfahren).

2. Moderation der Diskussion:
» Fordern Sie eine respektvolle Kommunikation.

» Vermeiden Sie Unterbrechungen und stellen Sie sicher, dass alle zu Wort
kommen.

» Halten Sie die Diskussion fokussiert und auf die Agenda ausgerichtet.
3. Krisenmanagement:

= Bei Konflikten oder emotionalem Aufruhr bleiben Sie neutral und lenken Sie
die Diskussion auf konstruktive Losungen.

» Nutzen Sie Techniken wie aktives Zuh6ren und Zusammenfassen, um Miss-
verstdndnisse zu kliren.

4. Zeitmanagement:

» Achten Sie darauf, dass jede Verhandlungsrunde innerhalb der vorgegebe-
nen Zeit bleibt.

» Halten Sie bei Bedarf die Moglichkeit einer Verldngerung in Betracht, aber
behalten Sie die Agenda im Auge.

5. Dokumentation:
» Halten Sie wichtige Punkte und Vereinbarungen schriftlich fest.

» Die beschlossenen Malnahmen werden von allen Beteiligten unterzeichnet
und sind damit rechtsgiiltig.

Abschluss:

1. Zusammenfassung und Vereinbarungen:

» Fassen Sie die wichtigsten Ergebnisse und Beschliisse in einem finalen Code
of Conduct zusammen.

Tipps fiir erfolgreiche Gruppenmoderation:
» Neutralitit bewahren: Vermeiden Sie Parteinahme und fordern Sie objek-
tive Entscheidungen.

* Kommunikation fordern: Ermutigen Sie alle Teilnehmer:innen, ihre An-
sichten klar und deutlich zu duflern.
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= Flexibilitit zeigen: Passen Sie den Moderationsstil an die Dynamik der
Gruppe und die Art der Verhandlung an.



Themen der Verhandlungsrunden

Themen der Verhandlungsrunden mit den jeweiligen
Maf3nahmen fiir die Politiker:innen, die Moderation und
die Journalist:innen

Damit die Moderation iiber den thematischen Verlauf der Konferenz informiert
ist und die Politiker:innen wissen, welche Malnahmen jeweils verhandelt wer-
den, findet sich hier eine Auflistung samt passender Code of Conduct Formulie-
rungen.

Die Journalist:innen wissen zusitzlich auch tiber die méglichen Auswirkungen
der jeweils zu verhandelnden Mafnahmen Bescheid.
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Fiir die Politiker:innen und die Moderation

1. Verhandlungsrunde zum Thema ,Effizienz und
Wirtschaftlichkeit®

Mafnahme 1: Vollautomatisierte Content-Erstellung

Beschreibung: Medienhiuser setzen verstirkt auf KI, um Nachrichtenartikel, Vi-
deos und Social Media-Beitriage automatisch zu generieren.

Code of Conduct-Beschluss:

»Der Einsatz von vollautomatisierten KI-Systemen zur Erstellung von Inhalten muss
regelmaligen Qualitdtskontrollen und ethischen Bewertungen unterzogen werden,
um die journalistische Integritit zu wahren.“

Mafnahme 2: Teilautomatisierte Content-Erstellung

Beschreibung: Medienhiuser setzen KI ein, um Routineaufgaben zu automatisie-
ren, wahrend wichtige redaktionelle Entscheidungen und kreative Aufgaben von
menschlichen Journalist:innen ibernommen werden.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhduser sollen KI-Systeme zur Unterstiitzung der Content-Erstellung nut-
zen, wobei wesentliche redaktionelle Entscheidungen von menschlichen Journa-
list:innen getroffen werden, um die Qualitdt und Zuverléssigkeit der Inhalte zu si-
chern.”

Mafinahme 3: Verzicht auf automatisierte Content-Erstellung

Beschreibung: Medienh&user entscheiden sich bewusst gegen den Einsatz von KI
zur Content-Erstellung und setzen ausschliellich auf menschliche Journalist:in-
nen.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhduser verpflichten sich, keine vollautomatisierten KI-Systeme zur Con-
tent-Erstellung zu verwenden und setzen ausschliefllich auf die Arbeit menschli-
cher Journalist:innen, um die journalistische Integritdt zu wahren.“



Themen der Verhandlungsrunden

2. Verhandlungsrunde zum Thema ,Empfehlungssysteme und
Wirtschaftlichkeit®

Mafinahme 1: Implementierung eines personalisierten Empfehlungsalgorithmus zur
Steigerung der Nutzerbindung und Erhohung der Werbeeinnahmen

Beschreibung: Medienhiduser implementieren einen KI-gestiitzten Empfehlungs-
algorithmus, der personalisierte Inhalte basierend auf dem individuellen Nutzer-
verhalten empfiehlt. Ziel ist es, zum einen Vorhersagen iiber die Popularitdt und
Akzeptanz von Inhalten zu treffen, wodurch festgestellt werden kann welche neuen
Storys wie geschrieben und verbreitet werden sollen, sodass sie den individuellen
Vorlieben der Konsument:innen entsprechen. Zum anderen lassen sich so auch
personalisierte Werbeinhalte effizienter schalten, die Werbeeinnahmen maximie-
ren und die Nutzerbindung und Verweildauer auf den Plattformen erh6hen.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhiuser diirfen personalisierte Empfehlungsalgorithmen einsetzen, um die
Nutzerbindung zu erhdhen. Dabei verpflichten sie sich, die Privatsphire der Nut-
zer:innen zu respektieren und sicherzustellen, dass die Algorithmen keine diskri-
minierenden Muster verstirken.“

Mafinahme 2: Einfiihrung eines diversitdtsfordernden Empfehlungsalgorithmus

Beschreibung: Medienhéduser implementieren Empfehlungsalgorithmen, die ge-
zielt diverse Inhalte férdern. Die Algorithmen beriicksichtigen nicht nur die bishe-
rigen Priferenzen der Nutzer:innen, sondern prisentieren auch unterschiedliche
Perspektiven und Themen, um Filterblasen entgegenzuwirken und die Meinungs-
vielfalt zu fordern.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhéuser verpflichten sich, Empfehlungsalgorithmen zu entwickeln und ein-
zusetzen, die die Vielfalt der Inhalte férdern und Filterblasen entgegenwirken, um
eine ausgewogene Informationsversorgung der Offentlichkeit sicherzustellen.“

Mafinahme 3: Benutzerkontrolle iiber Empfehlungsalgorithmen

Beschreibung: Medienhiuser ermdglichen es den Nutzer:innen, Einstellungen fiir
die Empfehlungsalgorithmen anzupassen. Nutzer:innen konnen wihlen, ob sie
mehr personalisierte oder diversitdtsorientierte Empfehlungen erhalten méchten,
und bestimmte Themen bzw. Quellen priorisieren oder ausschlief3en.
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Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhéduser verpflichten sich, den Nutzer:innen Kontrolle iiber die Einstellun-
gen der Empfehlungsalgorithmen zu geben, sodass sie die Art der empfohlenen In-
halte nach ihren Préferenzen anpassen konnen.“

»  Zusdtzliche MafSnahme 4: Verkauf von Datenanalysen und Berichten

Beschreibung: Medienhiduser konnen Daten, welche iiber die implementierten
Empfehlungsalgorithmen generiert werden, tiefer mittels KI analysieren, um wert-
volle Erkenntnisse iiber Leser:innenverhalten und Markttrends zu gewinnen, die
sie dann an Unternehmen oder Werbepartner:innen verkaufen konnen. Dies bietet
eine zusitzliche Einnahmequelle.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhduser verpflichten sich zur datenschutzkonformen Nutzung von KI-ge-
stlitzten Datenanalysen und zum verantwortungsvollen Verkauf von anonymisier-
ten Berichten, um neue Einnahmequellen zu erschliefen.“



Themen der Verhandlungsrunden

3. Verhandlungsrunde zum Thema ,Fake News und Manipulation“

Mafinahme 1: Implementierung eines umfassenden Faktenpriifungssystems

Beschreibung: Ein unabhingiges, KI-gestiitztes Faktenpriifungssystem wird in al-
len Medienhdusern eingefiihrt, um Nachrichten vor der Verdffentlichung zu tiber-
priifen und zu validieren. Dabei wird jede Information auf ihre Quelle hin {iber-
priift. Es wird sichergestellt, dass die Quelle vertrauenswiirdig und glaubwiirdig ist.
Konkret werden Teams von Faktenpriifer:innen ausgebildet, die zu den Quellen der
Informationen recherchieren und diese bewerten. Dabei sollen auch automati-
sierte Systeme und Algorithmen eingesetzt werden, um grolle Datenmengen effi-
zient zu analysieren und potenzielle Falschinformationen zu markieren.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhiuser verpflichten sich zur Implementierung eines unabhéngigen, KI-ge-
stiitzten Faktenpriifungssystems, um die Verbreitung von Fake News zu verhindern
und die Genauigkeit der Berichterstattung zu gewéhrleisten.“

Mafinahme 2: Verpflichtende Medienkompetenz-Schulungen

Beschreibung: Medienhiuser werden dazu verpflichtet, einen Teil ihrer Effizienz-
gewinne durch Nutzung von KI-Werkzeugen, in Programme zur Forderung der Me-
dienkompetenz zu reinvestieren. Sowohl bei den Mitarbeiter:innen als auch in der
Bevolkerung soll damit die Fahigkeit zur kritischen Bewertung von Informationen
gestarkt und ein Bewusstsein fiir Fake News und Manipulation geschaffen werden.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhiuser verpflichten sich, regelméflige Medienkompetenz-Schulungen fiir
ihre Mitarbeiter:innen und die breite Offentlichkeit anzubieten. Diese Schulungen
umfassen den Einsatz von KI im Journalismus, die Erkennung von Fake News, ethi-
sche Standards, Datenschutzrichtlinien, kritische Bewertung von Informations-
quellen und die Bedeutung von Diversitit. Medienh&user arbeiten mit Bildungsein-
richtungen zusammen, evaluieren regelmiRig die Schulungsprogramme und zerti-
fizieren die Teilnehmer:innen.“

MafSnahme 3: Verhdngung von Strafen fiir die Verbreitung von Fake News

Beschreibung: Es werden strenge Strafen fiir Medienhduser und Plattformen ein-
geflihrt, die nachweislich Fake News verbreiten. Diese Strafen umfassen Geldbu-
Ben und 6ffentliche Richtigstellungen.
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Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhduser, die nachweislich Fake News verbreiten, miissen angemessene
Strafen zahlen und 6ffentliche Richtigstellungen vornehmen, um die Integritit der
Berichterstattung zu wahren.“

Mafinahme 4: Verzicht auf Clickbait-Titel

Beschreibung: Medienhauser verpflichten sich, keine Clickbait-Titel zu verwen-
den, um die journalistische Integritit zu wahren. Diese Titel versprechen oft sensa-
tionelle, iiberraschende oder skandal6se Informationen, die im eigentlichen Arti-
kel nicht in der erwarteten Weise geliefert werden und allein den Zweck haben, die
Klickzahlen zu erhéhen.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhduser verpflichten sich, auf den Einsatz von Clickbait-Titeln zu verzich-
ten. Stattdessen sollen Uberschriften klar, informativ und wahrheitsgetreu den In-
halt des Artikels widerspiegeln. Diese Malinahme soll das Vertrauen der Leser-
schaft stirken und zur Verbesserung der Informationsumwelt beitragen. Medien-
héuser verpflichten sich zur kontinuierlichen Schulung ihrer Mitarbeiter:innen in
der Erstellung ethischer Uberschriften und zur Uberpriifung der Einhaltung dieser
Standards.”



Themen der Verhandlungsrunden

4. Verhandlungsrunde zum Thema ,Datenschutz und Transparenz“

Mafinahme 1: Einfiihrung strenger Transparenzkriterien

Beschreibung: Medienhéuser sind verpflichtet, detaillierte Quellenangaben und
die Nutzung von KI bei der Erstellung von Inhalten offen zu legen. Das passiert tiber
die Einrichtung eines o6ffentlich zugéngliches Transparenzregisters, das Klarheit
iber die Herkunft, Erstellung und Verbreitung von journalistischen Inhalten
schafft und folgende Merkmale haben soll:

1. Offenlegung der Quellen: Wurden Inhalte von Menschen oder durch KI erstellt?

2. Angabe der verwendeten KI-Technologien: Welche KI-Modelle oder Algorithmen
zur Erstellung der Inhalte wurden verwendet?

3. Angaben iiber den Erstellungsprozess von Inhalten, einschlief§lich der Daten-
quellen, Trainingsdaten und etwaiger menschlicher Uberpriifungen.

4. Nachvollziehbarkeit und Verantwortlichkeit: Jeder Inhalt wird mit einem digita-
len Wasserzeichen oder einem dhnlichen Mechanismus versehen, der seine Her-
kunft und den Erstellungsprozess nachvollziehbar macht.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhéduser verpflichten sich zur Einhaltung strenger Transparenzkriterien.
Dies umfasst die klare Offenlegung der Quellen und Recherchemethoden fiir alle
veroffentlichten Inhalte sowie die Ver6ffentlichung regelmifiger Transparenzbe-
richte, die detaillierte Informationen iiber die Datenschutzpraktiken, die verwen-
deten KI-Modelle und die redaktionellen Entscheidungen enthalten. Diese Malf3-
nahmen sollen das Vertrauen der Offentlichkeit stirken und die Nachvollziehbar-
keit und Integritdt der Berichterstattung sicherstellen.”

Mafinahme 2: Einfiihrung strenger Datenschutzrichtlinien

Beschreibung: Medienhduser implementieren umfassende Datenschutzrichtli-
nien, die den Schutz der personlichen Daten der Leser:innen gewihrleisten.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhiuser verpflichten sich zur Einfilhrung und strikten Einhaltung umfas-
sender Datenschutzrichtlinien. Diese Richtlinien umfassen den verantwortungs-
vollen Umgang mit personenbezogenen Daten der Leserschaft, die Implementie-
rung fortschrittlicher SicherheitsmafSnahmen zur Datenverarbeitung und -speiche-
rung sowie die transparente Kommunikation iiber die Verwendung von Daten. Me-
dienhiuser gewidhrleisten, dass alle datenschutzrelevanten Praktiken regelmaflig
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iberpriift und aktualisiert werden, um den héchsten Standards zu entsprechen und
das Vertrauen der Leserschaft zu schiitzen.”

Mafinahme 3: Einsatz von datenschutzfreundlichen KI-Systemen

Beschreibung: Medienh&user setzen KI-Systeme ein, die speziell darauf ausgelegt
sind, datenschutzfreundlich zu arbeiten und keine personenbezogenen Daten zu
speichern oder zu analysieren.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhduser verpflichten sich, ausschliefflich datenschutzfreundliche KI-Sys-
teme einzusetzen. Diese Systeme miissen den hdchsten Datenschutzstandards ent-
sprechen und die Privatsphire der Nutzer:innen respektieren. Medienh&user ver-
pflichten sich zur Transparenz hinsichtlich der Funktionsweise und der genutzten
Daten der KI-Systeme sowie zur regelméRigen Uberpriifung und Aktualisierung der
Systeme, um sicherzustellen, dass sie keine personenbezogenen Daten missbrau-
chen oder unethisch verwenden. Diese MaRnahme soll das Vertrauen der Leser-
schaft in den verantwortungsvollen Einsatz von KI im Journalismus starken.



Themen der Verhandlungsrunden

5. Verhandlungsrunde zum Thema ,Bias und Diversitit“

Mafinahme 1: Schulung von Journalist:innen zur Erkennung und Vermeidung von Bias

Beschreibung: Journalist:innen erhalten regelméfRige Schulungen zur Erkennung
und Vermeidung von Voreingenommenheit in ihrer Berichterstattung.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienh&user verpflichten sich, regelméRige Schulungen fiir Journalist:innen zur
Erkennung und Vermeidung von Bias in der Berichterstattung und bei der Nutzung
von KI-Tools durchzufiihren. Diese Schulungen umfassen die Sensibilisierung fiir
verschiedene Formen von Bias, die Vermittlung von Techniken zur objektiven Be-
richterstattung und die ethische Nutzung von KI im journalistischen Prozess. Me-
dienhiuser stellen sicher, dass alle redaktionellen Mitarbeiter:innen Zugang zu die-
sen Schulungen haben und verpflichten sich zur kontinuierlichen Weiterbildung,
um die Qualitdt und Fairness der Berichterstattung zu gewéhrleisten.“

Mafinahme 2: Implementierung eines Qualitdtssicherungssystems fiir KI-Modelle

Beschreibung: Ein regelmiiges Audit von KI-Modellen wird eingefiihrt, um si-
cherzustellen, dass sie keine systematischen Bias aufweisen. Dieses umfasst die
Uberpriifung und Anpassung der Trainingsdaten und Algorithmen.

Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhéuser verpflichten sich zur Implementierung eines umfassenden Quali-
titssicherungssystems fiir alle eingesetzten KI-Modelle. Dieses System stellt sicher,
dass KI-Modelle regelméRig auf Genauigkeit, Fairness und Unvoreingenommen-
heit iiberpriift werden. Dabei sollen unabhingige Uberpriifungen und Audits
durchgefiihrt werden, um die Qualitdt der von KI generierten Inhalte zu gewahr-
leisten. Medienhauser verpflichten sich zudem zur Transparenz iiber die Funkti-
onsweise und die angewandten Priifprozesse der KI-Modelle, um das Vertrauen der
Leserschaft in die Integritdt und Qualitdt der Berichterstattung zu starken.”

Mafinahme 3: Forderung von Diversitdt in Redaktionen

Beschreibung: Medienhauser fordern aktiv Diversitit in ihren Redaktionen in Be-
zug auf ethnische Herkunft, Geschlecht, soziale Hintergriinde und Perspektiven.
Ziel ist es, vielféltige Standpunkte in die Berichterstattung einzubeziehen, um ein
breiteres Themenspektrum abzudecken, Bias zu vermeiden und das Vertrauen in
die Medien zu starken.
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Code of Conduct-Beschluss:

»Medienhduser verpflichten sich zur aktiven Férderung von Diversitit in ihren Re-
daktionen. Dies umfasst die Einstellung, Forderung und Schulung von Mitarbei-
ter:innen mit unterschiedlichem kulturellen, sozialen und beruflichen Hinter-
grund um vielfdltige Perspektiven in die Berichterstattung einzubeziehen und sys-
tematischen Bias zu vermeiden. Diese Malinahmen sollen sicherstellen, dass die
Berichterstattung ausgewogen, umfassend und représentativ fiir die Gesellschaft
als Ganzes ist.“

Mafnahme 4: Manuelle Uberpriifung von KI-generierten Inhalten

Beschreibung: Medienhiuser filhren eine manuelle Uberpriifung aller KI-gene-
rierten Inhalte durch, bevor diese verdffentlicht werden. Ein/e menschliche/r Re-
dakteur:in tiberpriift die von KI erstellten Texte, Uberschriften oder andere Inhalte,
um sicherzustellen, dass diese keine Fehler, Bias oder irrefiihrenden Informatio-
nen enthalten und den ethischen Standards des Journalismus entsprechen.

Code of Conduct-Beschluss:

»,Medienhiduser verpflichten sich zur manuellen Uberpriifung aller KI-generierten
Inhalte vor der Verdffentlichung. Diese Uberpriifung durch eine/n menschliche/n
Redakteur/in soll sicherstellen, dass die Inhalte korrekt, ausgewogen und frei von
Bias oder irrefiihrenden Informationen sind. Die Medienh&user verpflichten sich,
durch diese Manahme die journalistische Integritit und die ethischen Standards
zu wahren.“ Die Ergebnisse dieser Kooperationen werden transparent gemacht und
in die redaktionelle Praxis integriert, um die Qualitit und Integritidt der Berichter-
stattung zu starken.”

6. Verhandlungsrunde mit offenen Manahmen:

» In welchen Bereichen der journalistischen Arbeit sollte KI nicht eingesetzt werden?
Welche journalistischen Themen sind fiir die Automatisierung geeignet?

(Ende der Verhandlungen und finaler Code of Conduct)



Themen der Verhandlungsrunden

Fiir die Journalist:innen:

Ubersicht zu den Verhandlungsrunden: Themenblécke, MaRnahmen und mog-
liche Auswirkungen*¢

1. Verhandlungsthema: Effizienz und Kostenreduktion durch KI

Maf3nahme 1: Vollautomatisierte Content-Erstellung (++ 6konomische Lage:
Kostenersparnis durch reduzierte Personalkosten, schnellere Produktion
von Inhalten; -- Informationsumwelt: Potenzial fiir geringere Qualitdt und
hohere Fehlerquote bei automatisch generierten Inhalten).

MafBnahme 2: Teilautomatisierte Content-Erstellung (+ 6konomische Lage:
Kosteneinsparungen und Effizienzgewinne bei gleichzeitiger Wahrung re-
daktioneller Qualitédt; + Informationsumwelt: erhohte Effizienz bei gleich-
bleibender oder sogar verbesserter Qualitét der Inhalte)

Maf3nahme 3: Verzicht auf automatisierte Content-Erstellung (-- 6konomische
Lage: hohere Personalkosten und lingere Produktionszeiten; ++ Informa-
tionsumwelt: hohe Qualitdt und Zuverlassigkeit der Inhalte durch menschli-
che Expertise)

2. Verhandlungsthema: Empfehlungssysteme und Wirtschaftlichkeit

MafB3nahme 1: Implementierung eines personalisierten Empfehlungsalgorithmus
zur Steigerung der Nutzerbindung und Erhohung der Werbeeinnahmen (++ 6ko-
nomische Lage: Erhdhung der Einnahmen durch héhere Nutzerbindung und
Werbeeinnahmen; -- Informationsumwelt: Gefahr der Verstarkung von Fil-
terblasen, potenzielle Abhdngigkeit von Werbeeinnahmen fiihrt zu einer Be-
vorzugung kommerzieller Inhalte).

Mafnahme 2: Einfiihrung eines diversitdtsfordernden Empfehlungsalgorithmus
(0/+ ckonomische Lage: moglicherweise geringere kurzfristige Nutzerbin-
dung; + Informationsumwelt: Férderung von Vielfalt und Reduzierung von
Filterblasen, was zu einer besser informierten Offentlichkeit fiihrt).

Maf3nahme 3: Benutzerkontrolle tiber Empfehlungsalgorithmen (0/+ 6konomi-
sche Lage: Erh6hung der Nutzerzufriedenheit kann langfristig die Bindung
starken; 0/+ Informationsumwelt: Ermoglicht Nutzer:innen, aktiv gegen Fil-
terblasen vorzugehen und Vielfalt zu fordern).
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Nur die Journalist:innen haben Informationen zu den Auswirkungen der jeweils zu verhandelnden

Malinahmen.
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Zusitzliche Maf8nahme 4: Verkauf von Datenanalysen und Berichten (++ 6ko-
nomische Lage; -- Informationsumwelt: potenzielles Risiko des Datenmiss-
brauchs und der (politischen) Manipulation, wenn nicht ethisch verwendet;
Vertrauensverlust bei Leserschaft und sinkende Nutzerbindung; Abhingig-

keiten von Dateneinnahmen und Verlust der journalistischen Autonomie).

3. Verhandlungsthema: Fake News und Manipulation

MafRnahme 1: Implementierung eines umfassenden Faktenpriifungssystems (--
o6konomische Lage: (hohe Implementierungskosten und laufende Betriebs-
kosten fiir das System); ++ Informationsumwelt: (signifikante Reduktion von
Fake News, erhohte Zuverlassigkeit der Informationen).

MafBnahme 2: Verpflichtende Medienkompetenz-Schulungen (-_6konomische
Lage: Kosten fiir die Entwicklung und Durchfiihrung der Schulungspro-
gramme; + Informationsumwelt: erhohtes Bewusstsein und kritisches Den-
ken fiihren zu einer besseren Unterscheidung zwischen echten und geflsch-
ten Nachrichten).

MafB3nahme 3: Verhdangung von Strafen fiir die Verbreitung von Fake News (0/+
okonomische Lage: Medienhauser investieren in bessere Uberpriifungsver-
fahren, um Strafen zu vermeiden, was langfristig die Qualitdt erhéht und das
Vertrauen stirkt); +/0 Informationsumwelt: Abschreckungseffekt reduziert
die Verbreitung von Fake News, aber die MalRnahme ist reaktiv statt proaktiv
- der Effekt diirfte nur kurzfristig sein).

Maf3nahme 4: Verzicht auf Clickbait-Titel (-/0 6konomische Lage: kurzfristig
geringere Klickzahlen und Werbeeinnahmen; + Informationsumwelt: Erho-
hung der Qualitdt und Vertrauenswiirdigkeit der Inhalte).

4. Verhandlungsthema: Datenschutz und Transparenz

MafBnahme 1: Einfithrung strenger Transparenzkriterien (-/+ Gkonomische
Lage: initiale Kosten fiir Implementierung und Pflege des Transparenzregis-
ters, langfristig filhrt Transparenz zu gesteigertem Vertrauen, zu mehr Abon-
nements und Werbeeinnahmen; -/++Informationsumwelt: Transparenz
konnte zunichst zu erhéhtem Misstrauen fithren, wenn die Komplexitit der
KI-Systeme die Nutzer:innen iiberfordert oder beunruhigt, Langfristige Ver-
besserung da Transparenz das Vertrauen der Leser:innen stirkt und Mani-
pulation reduziert)

MaBnahme 2: Einfiihrung strenger Datenschutzrichtlinien (-_6konomische
Lage: Kosten fiir die Implementierung und Einhaltung der Datenschutzricht-
linien; + Informationsumwelt: erhéhtes Vertrauen der Leser:innen durch
den Schutz ihrer personlichen Daten).



Themen der Verhandlungsrunden

Mafinahme 3: Einsatz von datenschutzfreundlichen KI-Systemen (-_0konomi-
sche Lage: Kosten fiir die Implementierung bzw. Lizenzkosten; + Informa-
tionsumwelt: Leservertrauen durch datenschutzfreundliche Technologien).

. Verhandlungsthema: Bias und Diversitit

Maf3nahme 1: Schulung von Journalist:innen zur Erkennung und Vermeidung
von Bias (-_okonomische Lage: Kosten fiir regelmillige Schulungspro-
gramme; + Informations-umwelt: erh6hte Qualitdt und Ausgewogenheit der
Berichterstattung).

Maf3nahme 2: Implementierung eines Qualitdtssicherungssystems fiir KI-Modelle
(- 6konomische Lage: Kosten fiir regelméf3ige Audits und Anpassungen; +In-
formations-umwelt: Sicherstellung, dass die KI-Modelle fair und ausgewo-
gen arbeiten).

Maf3nahme 3: Forderung von Diversitdt in Redaktionen (- konomische Lage:
Ressourcen fiir Diversititsprogramme oder gezielte Rekrutierungsmafnah-
men - Rekrutierung, Schulung und Férderung einer vielfaltigen Belegschaft
- miissen bereitgestellt werden; + Informationsumwelt: vielfaltigere und aus-
gewogenere Berichterstattung sowie breitere Reprisentation gesellschaftli-
cher Gruppen und Themen).

MaRnahme 4: Manuelle Uberpriifung von KI-generierten Inhalten (- 6konomi-
sche Lage: manuelle Uberpriifung von KI-generierten Inhalten erfordert zu-
sitzliche personelle Ressourcen und Arbeitszeit, was die Kosten der Medien-
hiuser erhoht. Diese Malnahme reduziert moglicherweise die Effizienzge-
winne, die durch die Automatisierung mit KI erzielt werden; ++ Information-
sumwelt: Stirkung des Vertrauens, Verbesserung der inhaltlichen Genauig-
keit).
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Ereignisse fiir die Ankiindigung der Themen durch die
Presse

Die Presse hat auch die Aufgabe, jedes zu verhandelnde Thema auf der AI-Konfe-
renz mit einem besonderen Ereignis einzuleiten. Dieses Ereignis wirkt sich negativ
auf die beiden Skalenwerte ,Informationsumwelt” und ,,Finanzielle Lage“ aus und
soll damit ein Problembewusstsein und einen Handlungsdruck bei den Spieler:in-
nen erzeugen.



Ereignisse fiir die Ankiindigung der Themen durch die Presse

1. Ereigniskarte: Wirtschaftliche Krise belastet Medienhéduser

Titel: Wirtschaftliche Krise fiihrt zu drastischen Einsparungen bei Medienhiusern

Beschreibung: Eine wirtschaftliche Krise, ausgelost durch eine globale Rezession,
hat das Land erfasst. Die Abonnent:innenzahlen stagnieren oder gehen zuriick und
die Werbeeinnahmen der Medienhiuser sind dramatisch eingebrochen, da Unter-
nehmen ihre Werbebudgets stark kiirzen. Gleichzeitig fliel3t ein Grofiteil der ver-
bliebenen Werbegelder zu groflen Tech-Konzernen und Internetgiganten wie
Google und Facebook, die den digitalen Werbemarkt dominieren. Dies fiihrt zu
drastischen Einsparungen und Restrukturierungen in den Medienh&usern, die nun
gezwungen sind, drastische Kostensenkungsmalinahmen zu ergreifen, einschlief-
lich Entlassungen, Reduzierung der Inhalte und Einstellung von Investitionen in
neue Technologien und Innovationen. Diese Sparmafinahmen beeintrichtigen so-
wohl die Effizienz als auch die wirtschaftliche Stabilitit der Medienhé&user.

Mogliche spezifische Konsequenzen:

» Qualitatsverlust: Durch Entlassungen und Kostensenkungen sinkt die Qualitat
der Berichterstattung.

* Innovationsstopp: Investitionen in neue Technologien und Projekte werden
eingefroren oder gestrichen.

» Arbeitsplatzunsicherheit: Erh6hte Unsicherheit und geringe Jobzufriedenheit
unter den verbleibenden Mitarbeiter:innen.

= Abhiingigkeit von Werbung: Verstiarkte Abhéngigkeit von kurzfristigen Werbe-
einnahmen durch Clickbait und Sensationalismus.
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2. Ereigniskarte: Plotzliche Flut von Fake News

Titel: Flut von manipulativen Inhalten und Fake News erschiittert die Information-
sumwelt vor der anstehenden Nationalratswahl.

Beschreibung: Eine radikale politische Gruppe hat eine gezielte Desinformations-
kampagne gestartet, um die bevorstehenden Nationalratswahlen zu beeinflussen.
Mithilfe fortschrittlicher KI-Technologien verbreiten sie falsche und manipulative
Inhalte iiber verschiedene soziale Medien und Nachrichtenplattformen. Diese KI-
gestiitzten Tools erzeugen tauschend echte Nachrichtenartikel, Videos und Social
Media-Beitrige, die darauf abzielen, das Vertrauen in die demokratischen Prozesse
zu untergraben und die 6ffentliche Meinung zu manipulieren. Ein prominentes
Beispiel ist die auf einem kompromittierenden Video beruhende Behauptung, dass
eine der filhrenden Parteien in einen groflen Korruptionsskandal verwickelt ist,
was jedoch frei erfunden wurde.

Mogliche spezifische Konsequenzen:

» Vertrauensverlust: Die Bevilkerung beginnt, zunehmend an der Richtigkeit der
berichteten Nachrichten zu zweifeln.

* Demokratische Prozesse: Wahlen und politische Entscheidungen werden
durch die Verbreitung von Fake News negativ beeinflusst.

= Offentliche Debatte: Zunahme von polarisierten und hitzigen Debatten in der
Gesellschaft.

» Regulierungsdruck: Erhohter Druck auf die Regierung, strikte Regulierungs-
mafnahmen gegen Desinformation einzufiihren.



Ereignisse fiir die Ankiindigung der Themen durch die Presse

3. Ereigniskarte: Datenschutzverletzung durch fehlerhafte KI-
Anwendung

Titel: Datenschutzverletzung durch fehlerhafte KI-Anwendung: Tausende Nutzer-
daten kompromittiert

Beschreibung: Ein grofler Medienkonzern hat einen massiven Datenschutzskandal
erlitten, ausgel6st durch eine fehlerhafte KI-Anwendung. Die KI, die zur Personali-
sierung von Inhalten eingesetzt wurde, hat versehentlich personliche Daten von
Millionen Nutzer:innen offengelegt. Diese Daten, einschlief$lich persdnlicher In-
formationen und Leserverhalten, sind in die Hande unbekannter Hacker:innen ge-
langt und wurden im Darknet verkauft. Dieser Vorfall hat das Vertrauen der Offent-
lichkeit in die Sicherheit und den ethischen Einsatz von KI in Medienh&dusern
schwer beschidigt und fiihrt zu einem Anstieg von Misstrauen und Skepsis gegen-
iiber allen Nachrichtenquellen.

Mogliche spezifische Konsequenzen:

» Vertrauensverlust: Die Bevolkerung verliert das Vertrauen in die Sicherheit ih-
rer personlichen Daten und den ethischen Einsatz von KI in den Medien.

» Demokratische Prozesse: Das Misstrauen gegeniiber den Medien kénnte die 6f-
fentliche Meinungsbildung und die demokratischen Prozesse negativ beeinflus-
sen.

= Gesellschaftliche Debatte: Zunahme von Skepsis und Misstrauen in der Gesell-
schaft gegeniiber Medienberichten und dem Einsatz von KI.

* Regulierungsdruck: Erhohter Druck auf die Regierung, strengere Datenschutz-
gesetze und -regelungen einzufiihren, insbesondere im Umgang mit KI.

165



166

Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Zu den zwei Skalen ,0konomische Lage“ und
s<Informationsumwelt*

Diese beiden Skalenwerte dienen als Feedbackinstrumente zu den auf der AI-Kon-
ferenz getroffenen Entscheidungen. Nachdem sich die Spieler:innen fiir eine Maf-
nahme entschieden haben werden die konkreten Werte von der Spielleitung in eine
Excel-Tabelle eingetragen, wodurch sich die Lage entweder verbessert oder ver-
schlechtert.



Zu den zwei Skalen ,,Okonomische Lage“ und ,,Informationsumwelt*

Okonomische Lage
1. Rot (Schlecht)

» Beschreibung: Die Medienhiuser sind finanziell stark angeschlagen, viele
stehen kurz vor dem Bankrott.

= Auswirkungen:

Qualitat des Journalismus: Massive Kiirzungen im Personal fiihren zu
schlechterer Qualitit der Berichterstattung.

Clickbait und Sensationalismus: Medienhiuser setzen verstarkt auf Click-
bait und sensationelle Inhalte, um schnelle Einnahmen zu generieren.

Verlust von Journalist:innenjobs: Hohe Arbeitslosigkeit unter Journalist:in-
nen und Redakteur:innen.

Monopolbildung: Geringere Marktvielfalt durch das Verschwinden kleinerer
Medienh&user, zunehmende Monopolisierung durch grof3e Konzerne.

2. Gelb (Neutral)

» Beschreibung: Die finanzielle Lage der Medienh&user ist stabil, aber nicht
herausragend.

» Auswirkungen:

Qualitit des Journalismus: Solide, aber ohne grofe Innovationen oder inves-
tigativen Journalismus.

Einnahmequellen: Medienhduser setzen auf ein ausgewogenes Verhiltnis
zwischen Qualititsjournalismus und kommerziellen Inhalten.

Arbeitsmarkt: Stabilitdt der Arbeitsplitze im Journalismus, jedoch ohne sig-
nifikante Neueinstellungen.

Investitionen: Begrenzte Investitionen in neue Technologien oder Projekte,
Fokus auf Kosteneffizienz.

3. Griin (Gut)

» Beschreibung: Die Medienhiuser sind finanziell sehr gesund und kénnen in
Qualitat und Innovation investieren.

= Auswirkungen:

Qualitit des Journalismus: Hohe Qualitit und Vielfalt der Berichterstattung,
inkl. investigativem Journalismus.

Innovationen: Investitionen in neue Technologien und Formate, wie KI-ge-
stlitzte Faktenpriifung und Multimedia-Inhalte.
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Arbeitsmarkt: Schaffung neuer Arbeitsplitze, bessere Bezahlung und Wei-
terbildungsmoglichkeiten fiir Journalist:innen.

Unabhingigkeit: Starkere redaktionelle Unabhéngigkeit und weniger Druck,
rein kommerziellen Interessen zu folgen.

Informationsumwelt

1.

Rot (verschmutzt)

= Beschreibung: Die Informationsumwelt ist durchsetzt von Fake News, ma-
nipulativen Inhalten und Bullshit.

» Auswirkungen:

Vertrauensverlust: Weitgehender Vertrauensverlust der Bevolkerung in Me-
dien und Nachrichten.

Demokratie: Gefihrdung der demokratischen Prozesse durch Desinforma-
tion und manipulative Berichterstattung.

Gesellschaftliche Spaltung: Zunahme von Polarisierung und sozialer Un-
ruhe. Echokammern und Filterblasen ...

Korruption: Hohes Korruptionsrisiko aufgrund mangelnder Transparenz, er-
hohter Manipulationsméglichkeiten und geschwichter Kontrolle®.

2. Gelb (Neutral)

» Beschreibung: Die Informationsumwelt ist gemischt, mit einer Balance aus
vertrauenswiirdigen und fragwiirdigen Inhalten.

= Auswirkungen:
Vertrauen: Gemischtes Vertrauen der Bevolkerung in Medien, Skepsis gegen-
iiber einigen Quellen.

Demokratie: Stabile, aber nicht perfekte Bedingungen fiir demokratische
Prozesse.

Gesellschaftliche Debatte: Konstruktive, aber manchmal hitzige 6ffentliche
Debatten.

Korruption: Korruption tritt vereinzelt auf, ist aber nicht allgegenwirtig, da
Uberwachung der Machtigen und Aufdeckung ihrer illegalen Machenschaf-
ten teilweise funktionieren.
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In einer Informationsumwelt, wo es fiir die Offentlichkeit kaum moglich ist, die Wahrheit von Liigen
zu unterscheiden, konnen korrupte Handlungen unbemerkt bleiben oder gezielt verschleiert wer-
den. Zudem wird der Kontrollauftrag der Medien unterwandert, da ihren Berichterstattungen wenig
Vertrauen entgegengebracht wird, und die Bevolkerung die Enthiillungen ignoriert oder anzweifelt.



Zu den zwei Skalen ,,Okonomische Lage“ und ,,Informationsumwelt*

3. Griin (Gut)

Beschreibung: Die Informationsumwelt ist sauber und weitgehend frei von
Fake News und manipulativen Inhalten.

Auswirkungen:

Vertrauen: Hohes Vertrauen der Bevolkerung in Medien und deren Bericht-
erstattung.

Demokratie: Starke Unterstiitzung und Forderung demokratischer Prozesse
durch gut informierte Biirger.

Gesellschaftlicher Zusammenbhalt: Hohere soziale Kohdsion und konstruk-
tive 6ffentliche Debatten.

Innovationen: Positive Innovationskraft und Kreativitit in der Medienland-
schaft, Forderung investigativer Berichterstattung.

Korruption: Niedriges Korruptionsrisiko dank hoher Transparenz, wirksa-

mer Uberwachung und einer unabhingigen Berichterstattung, der die Bevol-
kerung vertraut.

Ausgangssituation im Land: Die Skalenwerte zu Beginn des Spiels

Okonomische Lage: Rot (Leicht Negativ)

Beschreibung: Die Medienhduser im Land befinden sich in einer ange-
spannten finanziellen Lage. Wahrend sie noch funktionsfahig sind, kimpfen
sie mit sinkenden Einnahmen und steigenden Kosten.

Merkmale:

Einnahmequellen: Riickgang der Werbeeinnahmen, kaum Zahlungsbereit-
schaft fiir Online-Inhalte und ein Stagnieren bzw. Riickgang der Abonne-
ments.

Arbeitsmarkt: Einige Entlassungen und Einstellungsstopps; geringe Jobzu-
friedenheit und Unsicherheit unter den Journalist:innen.

Investitionen: Sehr begrenzte Investitionen in neue Technologien und Pro-
jekte, Fokus auf kurzfristige Kostensenkungen.

Informationsumwelt: Gelb (Leicht Neutral)

Beschreibung: Die Informationsumwelt im Land ist gemischt, mit einem
Gleichgewicht zwischen vertrauenswiirdigen und fragwiirdigen Quellen. Die
Bevolkerung ist vorsichtig, aber noch nicht vollig desillusioniert.

Merkmale:
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Vertrauen: Gemischtes Vertrauen der Bevolkerung in Medien, Skepsis gegen-
liber einigen Quellen.

Demokratie: Stabile, aber nicht perfekte Bedingungen fiir demokratische
Prozesse.

Gesellschaftliche Debatte: Konstruktive, aber manchmal hitzige 6ffentliche
Debatten.

Korruption: Korruption kann auftreten, ist aber nicht allgegenwértig, da
Uberwachung und Aufdeckung teilweise funktionieren.



Zusatzliches Material

Zusiatzliches Material: Informationen und Studien zu KI-
Tools im Journalismus fiir die Presse; Glossar zu den
wichtigsten Begriffen zum Thema KI, Ethik und
Journalismus; Exemplarischer Uberblick zu den
Einsatzmoglichkeiten von KI in
Nachrichtenorganisationen

Diese Materialien dienen den Rollen als zusitzliche Informationsquelle, die sie im
Spiel verwenden konnen.
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Studien zu den wahrgenommenen Risiken von KI-Anwendungen im
Journalismus

Studien zeigen, dass aktuell nur wenige Menschen ein Bewusstsein davon haben,
das bzw. wie KI-Anwendungen im Medienbereich eingesetzt werden. So haben nur
knapp 30 Prozent der Nutzer:innen digitaler Medien Kenntnis dariiber, dass KI als
Helferin beim Verfassen journalistischer Texte bereits zum Einsatz kommt. Die
Hilfte (50,8 Prozent) der Befragten steht dieser Entwicklung allerdings negativ ge-
geniiber, rund 40 Prozent sehen sie eher neutral (vgl. ai_at_media, 33 f).

Eine vergleichbare Studie in Infotopia kam zu dem Ergebnis, dass sich nur jede
flinfte Person (21 Prozent) fiir einen Einsatz von KI im Journalismus ausspricht. Da-
mit befindet sich der Zustimmungswert zu KI in den Medien auf Platz neun der elf
abgefragten Gesellschaftsbereiche (vgl. Meinungsmonitor Kiinstliche Intelligenz,
2021)

Die erwarteten Risikobereiche liegen in einer Verzerrung der Berichterstattung
durch KI (Bias) und den damit verbundenen Vertrauensverlusten. Rund 63,2 Pro-
zent befiirchten, dass die KI fehlerhaft arbeiten konne und damit Falschinformati-
onen verbreitet werden. 60,2 Prozent sprechen automatisierten Systemen die Fa-
higkeit ab, lesenswerte Texte zu schreiben. Die Gefahr von Datenmissbrauch
(61,8%) als auch das Gefiihl der permanenten Uberwachung (51,8%) belasten viele.
Zudem wird der Verlust von Arbeitsplatzen als Bedrohung gesehen.

= Allgemein besteht eine groRe Zustimmung fiir die Einfiihrung einer Kennzeich-
nungspflicht algorithmisch erstellter Inhalte (82%), fiir die Zertifizierung von
journalistischen KI-Systemen (68%) sowie Etablierung von Verhaltenskodizes
(57%) (vgl. ebd.).

= Bedarf an Qualitdtsjournalismus: Studie ,Mediawatch-Institut“: 9 von 10 sagen,
dass sie ,,qualitativ hochwertigen Journalismus als wichtig fiir die Demokratie
und die Gesellschaft in Infopolis ansehen.”

Studie zur Auswertung von KI-Richtlinien:

Becker et al. (2023) analysierten eine Stichprobe von 52 internen und branchenin-
ternen KI-Richtlinien und -Richtlinien aus Europa, den USA und Kanada, von denen
die meisten nach April 2023 ver6ffentlicht wurden. 87 Prozent der Stichprobendo-
kumente geben explizit an, wo KI in der EU im journalistischen Prozess erlaubt ist,
wihrend 67 Prozent angeben, wo diese nicht zuldssig ist. 85 Prozent bendtigen in
irgendeiner Form menschliche Aufsicht, obwohl nur 65 Prozent immer darauf an-
gewiesen sind. Siebzig Prozent geben Risiken zur KI-Nutzung an, einschlieflich
Fehler und Halluzinationen, Voreingenommenheit und Urheberrechtsverletzung.



Zusatzliches Material

Neunzig Prozent verweisen auf Transparenz, aber nur 17 Prozent geben genau an,
wie dies erreicht werden soll, z.B. durch eine Byline oder eine Endnote. 54 Prozent
beziehen sich auf den Datenschutz und ebenso viel auf den Quellenschutz. 37 Pro-
zent der Richtlinien erwidhnen die interne Koordination zwischen verschiedenen
Abteilungen im Bereich KI, wihrend 17 Prozent die externe Zusammenarbeit mit
Technologieunternehmen, Beratern, Forschern oder der Regierung erwiahnen.

Studie zu Wandel des Arbeitsmarktes:

In der Studie von Frey und Osborne wird vorhergesagt, das 47 Prozent aller Jobs in
Infopolis automatisiert werden kénnen.

Studie zu den Investitionen in KI-Technologien:

33 Prozent der Software und Technologieunternehmen investieren in KI in diesem
Jahr, wahrend nur 1.33 Prozent der Online Medien - inklusive Zeitungen und an-
dere Herausgeber, dies taten (aus 2016).

Studie zu den Veranderten Nutzungsgewohnheiten

Heute lesen bereits 39 Prozent der Menschen Onlinecontent als erste Quelle ihrer
tdglichen News, anstatt in physischer Form.

173



174

Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

Glossar zu den wichtigsten Begriffen zum Thema KI, Ethik und
Journalismus

Algorithmen sind eine Reihe von Anweisungen oder Regeln, die ein Computer be-
folgen muss, um eine bestimmte Aufgabe zu erfiillen oder ein Problem zu 16sen. In
der KI werden Algorithmen verwendet, um Daten zu verarbeiten und Entscheidun-
gen zu treffen.

Automatisierung bezieht sich auf den Einsatz von Technologie, um Prozesse oder
Aufgaben ohne menschliches Eingreifen durchzufiihren. In der KI wird Automati-
sierung oft verwendet, um repetitive oder datenintensive Aufgaben effizienter zu
gestalten.

Bias (Voreingenommenbheit) bezeichnet Verzerrungen oder systematische Fehler
in Daten oder Algorithmen, die zu unfairen oder ungenauen Ergebnissen fiihren
konnen. Im Kontext der KI kann Bias dazu fiihren, dass bestimmte Gruppen von
Menschen benachteiligt werden.

Clickbaiting bezeichnet die Praxis, reillerische oder irrefiihrende Schlagzeilen zu
verwenden, um Nutzer zum Klicken auf Links zu bewegen. Diese Links fiihren oft
zu minderwertigen oder irrelevanten Inhalten und zielen darauf ab, Traffic und
Werbeeinnahmen zu steigern, ohne den Nutzer:innen echten Mehrwert zu bieten.

Datenethik beschiftigt sich mit den moralischen Uberlegungen und Prinzipien, die
beim Sammeln, Speichern und Verarbeiten von Daten beachtet werden miissen.
Dies schlief$t den Schutz der Privatsphére und die Vermeidung von Missbrauch ein.

Kiinstliche Intelligenz (KI) bezieht sich auf die Fahigkeit von Maschinen, men-
schenédhnliche Intelligenz zu zeigen. Dies umfasst das Lernen, Problemldsen,
Wahrnehmen und die Entscheidungsfindung.

Deep Fake sind Medien, die mit Hilfe von kiinstlicher Intelligenz und Deep Learn-
ing-Techniken manipuliert wurden, um tduschend echte, aber falsche Inhalte zu
erstellen. Dies kann Video-, Audio- oder Bildmaterial umfassen, das Personen zeigt,
die Dinge tun oder sagen, die sie in Wirklichkeit nie getan oder gesagt haben.

Deep Learning ist ein Teilbereich des maschinellen Lernens, der auf kiinstlichen
neuronalen Netzen basiert und besonders leistungsfiahig bei der Verarbeitung gro-
Rer Datenmengen ist. Es wird hdufig in Bereichen wie Bilderkennung und Sprach-
verarbeitung eingesetzt.



Zusatzliches Material

Ethik by Design bedeutet, dass ethische Uberlegungen von Anfang an in den Ent-
wicklungsprozess von Technologien integriert werden. Ziel ist es, ethische Stan-
dards und Werte in den Design- und Entwicklungsphasen von KI-Systemen zu be-
riicksichtigen.

Erklirbarkeit (Explainability) bezieht sich auf die Fahigkeit eines KI-Systems,
seine Entscheidungen und Handlungen in verstdndlicher Weise zu begriinden. Dies
ist wichtig, um Vertrauen in die Technologie zu schaffen und sicherzustellen, dass
die Ergebnisse nachvollziehbar sind.

Erkldrbare KI (Explainable AI) umfasst Methoden und Techniken, die darauf ab-
zielen, die Entscheidungsprozesse von KI-Systemen transparent und verstédndlich
zu machen. Dies erleichtert es Nutzer:innen und Entwickler:innen, die Funktions-
weise der KI nachzuvollziehen und eventuelle Fehler zu identifizieren.

Filter Bubble bezeichnet ein personliches Informationsckosystem, das von Algo-
rithmen auf der Grundlage unserer bisherigen Nutzungsgewohnheiten zusammen-
gestellt wurde. Das bedeutet, dass KI-gesteuerte Filtersysteme erkennen, was wir
denken, und uns fortan mit einem stdndigen Echo unserer eigenen Gedanken ver-
sorgen.

General KI (Allgemeine Kiinstliche Intelligenz) bezeichnet eine hypothetische
Form von KI, die in der Lage ist, jede intellektuelle Aufgabe zu bewaltigen, die ein
Mensch ausfiihren kann. Im Gegensatz zur spezialisierten KI, die fiir spezifische
Aufgaben entwickelt wird, wire General KI universell einsetzbar.

Maschinelles Lernen (Machine Learning) ist ein Bereich der KI, der darauf abzielt,
Maschinen das Lernen aus Daten zu ermoglichen, ohne explizit programmiert zu
sein. Es umfasst verschiedene Techniken, wie z.B. liberwachte und uniiberwachte
Lernmethoden.

Neuronales Netzwerk ist ein Modell im Bereich des maschinellen Lernens, das aus
einer Vielzahl von miteinander verbundenen Knoten (Neuronen) besteht, die Da-
ten verarbeiten und Muster erkennen. Es ist inspiriert von der Struktur des mensch-
lichen Gehirns.

Moralische Verantwortung im Kontext von KI und Journalismus bezieht sich auf
die Pflicht der Entwickler, Nutzer und Entscheidungstriger, ethische Uberlegun-
gen in ihre Arbeit zu integrieren und sicherzustellen, dass KI-Systeme gerecht und
zum Wohle der Gesellschaft eingesetzt werden.
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Nachhaltige KI zielt darauf ab, KI-Systeme zu entwickeln und zu betreiben, die um-
weltfreundlich und sozial verantwortungsvoll sind. Dies umfasst Aspekte wie Ener-
gieeffizienz, langfristige Nutzbarkeit und die Vermeidung von negativen sozialen
Auswirkungen.

Natural Language Processing (NLP) ist ein Teilgebiet der kiinstlichen Intelligenz,
das sich mit der Interaktion zwischen Computern und menschlicher Sprache be-
schiftigt. NLP umfasst die Fahigkeit von Maschinen, menschliche Sprache zu ver-
stehen, zu interpretieren und zu generieren. Anwendungsgebiete umfassen ma-
schinelle Ubersetzung, Sprachassistenten und Textanalyse.

Symbolische KI (Symbolic AI) ist ein Ansatz in der kiinstlichen Intelligenz, der auf
der Manipulation von Symbolen basiert und formale Logik sowie regelbasierte Sys-
teme nutzt, um Probleme zu l6sen und Schlussfolgerungen zu ziehen. Im Gegensatz
zu neuronalen Netzen arbeitet die symbolische KI mit expliziten Regeln und Wis-
sen.

Supervised Learning (Uberwachtes Lernen) ist eine Methode des maschinellen
Lernens, bei der ein Modell mit gekennzeichneten Daten trainiert wird. Das Modell
lernt dabei, Eingaben den richtigen Ausgaben zuzuordnen.

Unsupervised Learning (Uniiberwachtes Lernen) ist eine Methode des maschinel-
len Lernens, bei der ein Modell ohne gekennzeichnete Daten trainiert wird. Ziel ist
es, Muster oder Strukturen in den Daten zu erkennen.

Vertrauenswiirdige KI bezeichnet Systeme, die nicht nur technisch zuverldssig
und sicher sind, sondern auch ethische Prinzipien wie Fairness, Transparenz und
Datenschutz einhalten. Ziel ist es, das Vertrauen der Nutzer in die Technologie zu
starken.



Zusatzliches Material

Exemplarischer Uberblick zu den Einsatzmoglichkeiten von KI in
Nachrichtenorganisationen

Zu Sourcing (Informationsheschaffung und -bewertung):

Textanalyse (z.B. Sentimentanalyse: affektive, emotionale bzw. Personlich-
keitsanalyse: Versuch die emotionale Sichtweise eines Textes auf ein Thema
(eine Person, Organisation) bzw. Kommentare zu bewerten
Verifizierung/Bewertung von Quellen: Ziel der Technologie ist es, Infos auto-
matisch zu verifizieren oder Infos fiir die Bewertung durch Menschen aufzube-
reiten. - Bewertung der Relevanz bzw. Vertrauenswiirdigkeit von Quellen
Automatisierung bei der Themensuche und -selektion: Software wie Scatter-
Blogs oder Lynx Insight identifizieren Themen und Trends und schlagen Jour-
nalist:innen Ereignisse zur weiteren Bearbeitung vor.

Zur Produktion (Erstellung von Inhalten):

Textgenerierungssysteme: Algorithmen, die in der Lage sind, grammatikalisch
korrekte und kohédrente Texte aus Eingangsdaten zu erzeugen. Anwendungsbe-
reiche sind z.B. Sport-, Wetter- Quartals oder Finanzberichte. Diese Technolo-
gien bilden auch die Grundlage dafiir, real wirkende Bilder oder Videos zu er-
zeugen, die als ,,Deep Fakes“ bekannt sind. Die mithilfe von KI produzierten,
tduschend echt wirkenden Produkte kdnnen Politiker:innen und andere Perso-
nen des 6ffentlichen Lebens betreffen, denen Aussagen zugeschoben werden,
die diese nie gesagt haben.

Text-to-Speech: Barrierefreiheit durch gesprochene Sprache aus Text
Text-to-Image/Video:_Erzeugt Bild aus Text. Nachrichtentexte lassen sich mit
Hilfe von Algorithmen automatisch in Videos verwandeln

Inklusion und Barrierefreiheit (Gebardensprache, Untertitelung, Akustische
Bildbeschreibung)

Storytelling: Automatisiertes Storytelling ist noch sehr stark in der Forschungs-
phase, es gibt erste Experimente mit Sequenzen von Infografiken

Zur Distribution (Veroffentlichung, Beobachtung von Effekten, Interaktion
mit Publikum):

Recommendation und Targeting; Personalisierung:_(Motivation: Kundenbin-
dung, Optimierung der Werbeeinnahmen; Problem: Filterblasen) Die Empfeh-
lung und Personalisierung von Inhalten ist wahrscheinlich eine der derzeit hau-
figsten KI-Anwendungen im Medienbereich. Die dafiir verwendeten Methoden
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suchen passende Inhalte entweder aufgrund der Ahnlichkeit zu anderen Inhal-
ten oder Informationen zu Demographie, Interessen etc. der Konsumierenden
aus.

Die Personalisierung von Empfehlungen wird laut einer Schweizer Studie
(Christens 2020) unterschiedlich bewertet (37 % positiv; 34 % negativ), die per-
sonalisierte Priasentation von Artikeln eher negativ (64 %), 46 Prozent sprechen
sich gegen Personalisierung mittels KI aus.

Moderation: Online Medien, die eine Kommentarfunktion anbieten, haben Be-
darf an Ki zur Moderation und Analyse von Kommentaren.

Testen von Uberschriften um zu schauen, welche die grof8te Reichweite ver-
spricht.

Gender/Diversity-Monitoring: Ziel ist es, in den produzierten Inhalten die aus-
gewogene Vertretung bestimmter Gruppen (z. B. durch Bild- und Wortanteil,
evtl. unter Beriicksichtigung der Rolle) zu iiberpriifen.

Conversational Interfaces: Chatbots und sprachbasierte Schnittstellen beson-
ders Einsatz im Kundendienst.
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Reflexionsfragen zum Debriefing des Serious Game
Journalism_AI

Diese Reflexionsfragen zum Spielgeschehen und zu den thematischen Schwer-
punkten sollen der Spielleitung dabei helfen, das Debriefing anzuleiten.



180

Serious Game Journalism_AI: Spielanleitung und Spielmaterialien

1. Reflexion zum Spielablauf:

Einstieg - Reflexionsfragen (Moderationskarten austeilen):

= Was habt ihr wihrend des Spiels gelernt?
» Inwelchem Verhéltnis stehen die gemachten Erfahrungen zur Realitdt?

Reflektiert gemeinsam in der Gruppe und sammelt eure Kommentare; Kurze Pra-
sentation im Plenum.

Zusitzliche Fragen...

» Was war hilfreich/forderlich fiir den Spielablauf - (fiir den Einstieg in eure Rol-
len, fiir den Wissenserwerb, fiir Kooperationen und Entscheidungen)?

= Was war hinderlich/stérend fiir den Spielablauf - (fiir den Einstieg in eure Rol-
len, fiir den Wissenserwerb, fiir Kooperationen und Entscheidungen)?

2. Reflexion und Wissenstransfer:

Zu den Skalen:

=  Welche wirtschaftlichen Folgen konnten sich langfristig aus den gewahlten Stra-
tegien ergeben?

» Welche Malnahmen haben zu einer ,Verschmutzung” oder Verbesserung der
Informationsumwelt gefiihrt?

» Was bedeutet es fiir die Nutzer von Medien, wenn sie es mit einer stark ver-
schmutzten Informationsumwelt zu tun haben?

= Welche Mainahmen sollten unbedingt ergriffen werden, um die Information-
sumwelt nachhaltig zu verbessern? (zusammenhinge aufzeigen zwischen Ver-
trauen®® < Transparenz < Nutzerbindung)

Zu den Themen/MafRnahmen:

1. Einleitung
= Welche journalistischen Werthaltungen gilt es zu befolgen und einzuhalten?

= Wie lassen sich diese Werthaltungen mit bestimmten KI-Anwendungen ver-
einbaren?

*  Funktion Vertrauen: Wirkt Komplexititsreduzierend - man muss nicht selbst nachrechnen. Dabei

lasst sich Vertrauen schneller in Misstrauen konvertieren als umgekehrt.
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2. Automatisierter Journalismus

Welche Risiken bestehen hinsichtlich der Qualitdt und Glaubwiirdigkeit von
vollautomatisch erstellten Inhalten?

Welche Aspekte des Journalismus eignen sich besonders fiir eine teilautoma-
tisierte Erstellung?

Wie beeinflusst die Teilautomatisierung die Kreativitdt und Originalitét jour-
nalistischer Arbeit?

Hat es Vorteile, ausschlieflich auf manuelle Content-Erstellung zu setzen? -
Welche?

Wie wichtig ist der menschliche Faktor fiir die Qualitdt und Authentizitat
journalistischer Inhalte?

3. Empfehlungssysteme

Allgemein:

Wie beeinflussen die verschiedenen Empfehlungssysteme die Meinungsbil-
dung und den gesellschaftlichen Diskurs? Welche Verantwortung haben hier
die Medienhéuser (Hier kann man z.B.: zeigen, dass unterschiedliche Vor-
stellungen von Demokratie sich auch in den Empfehlungssystemen wieder-
finden sollten)?

Speziell:

Wie beeinflusst Personalisierung die Vielfalt der konsumierten Inhalte?
Wie kann sich die Personalisierung auf das Nutzererlebnis und die Zufrie-

denheit auswirken?

Welche Vorteile bietet ein diversititsfordernder Ansatz fiir die Gesellschaft
und den 6ffentlichen Diskurs? Kann dies zur Bildung einer besser informier-
ten und kritischeren Offentlichkeit beitragen?

Wie definiert und misst man ,,Diversitiat“ in Inhalten?

Welche Vorteile ergeben sich, wenn Nutzer mehr Kontrolle iiber die Algo-
rithmen erhalten, die ihnen Inhalte vorschlagen? Fordert dies das Vertrauen
und die Zufriedenheit der Nutzer?

4. Fake News und Manipulation

Wie effektiv sind umfassende Faktenpriifungssysteme bei der Einddmmung
von Fake News?
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Wie kann ein Faktenpriifungssystem mit der Geschwindigkeit moderner
Nachrichtenzyklen Schritt halten? Gibt es einen Konflikt zwischen Schnellig-
keit und Genauigkeit?

Welchen Einfluss haben media-literacy Mallnahmen auf die Fahigkeit der Ge-
sellschaft, Fake News zu erkennen und zu vermeiden? (Proaktive Mal3-
nahme: Inhalte kritisches Denken, Quellenbewertung)

Inwiefern wirken Clickbait-Titel manipulativ auf die Leser und tragen wo-
moglich zur Verbreitung von Fake News und Fehlinformationen bei? (psy-
chologische Mechanismen, Welche Rolle spielt die Uberschrift in der Ge-
samtwahrnehmung eines Artikels durch den Leser? ...)

Welche rechtlichen Grundlagen gibt es fiir die Bestrafung der Verbreitung
von Fake News? (Wie definiert man rechtlich ,Fake News“ und wer entschei-
det dariiber? Problem beziiglich der Meinungsfreiheit und der Selbstzensur,
Problem reaktiv: Aufkldrung besser als Bestrafung)

Allgemein:

In welchem Mal3e sollten Medienhiuser in die Bildung ihrer Leser investie-
ren, um Medienkompetenz zu fordern? Ist dies Teil der sozialen Verantwor-
tung eines Medienunternehmens?

5. Datenschutz und Transparenz.

Wie definiert sich Transparenz im Kontext von Medienhdusern und KI-An-
wendungen? Welche Informationen sollten offengelegt werden, um als
transparent zu gelten? (Transparenz, Black Box, Vertrauensparadoxon?)

Inwieweit sollten Medienh&user iiber den Einsatz von KI und Algorithmen
informieren? Sollen die Funktionsweisen von Empfehlungsalgorithmen of-
fengelegt werden?

6. Bias und Diversitat

Welche Arten von Bias konnen in journalistischen Inhalten auftreten, und
wie beeinflussen sie die Berichterstattung? Wie konnen bewusste und unbe-
wusste Vorurteile identifiziert werden?

Wie kann man in Redaktion eine Kultur fordern, in der Bias weniger proble-
matisch ist? (welche Rolle spielt eine bestimmte Organisationskultur bei der
Vermeidung von Bias? Vgl. diverse Belegschaft)

Welche Risiken bestehen, wenn KI-Modelle unbeabsichtigte Bias enthalten?
Wie konnen solche Bias die 6ffentliche Meinung oder bestimmte Bevilke-
rungsgruppen beeinflussen?
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= Wie konnen Transparenz und Nachvollziehbarkeit in KI-Modellen gewihr-
leistet werden, um Bias zu erkennen und zu vermeiden? Ist die Offenlegung
von Trainingsdaten und Algorithmen sinnvoll oder notwendig?

=  Wie beeinflusst Diversitdt in der Redaktion die Themenauswahl und die Art
der Berichterstattung? Werden dadurch neue Zielgruppen angesprochen?

7. Zum Code of Conduct

= Welche Herausforderungen konnten bei der Implementierung des Code of
Conduct in verschiedenen Medienorganisationen auftreten? Wie kann die
Einhaltung sichergestellt werden? (darf kein theoretisches Lippenbekennt-
nis sein; muss bestidndig an die sich rasch dndernden Umweltbedingungen
angepasst werden)

» Was konnen klare Richtlinien der Medienhiuser beim Publikum bewirken?
(Erhohte Glaubwiirdigkeit und Authentizitidt kann Vertrauensbeziehungen
starken)



Angesichts der tiefgreifenden Umbriiche im Zuge der
aktuellen Medienrevolution — ausgelost durch ,intelli-
gente’ Algorithmen und eine fortschreitende Digitali-
sie-rung — besteht ein erheblicher gesellschaftlicher
Bedarf, sich kritisch mit Kl-gestiitzten Prozessen ausei-
nanderzusetzen. Um diesem Bedarf gerecht zu werden,
ist eine moglichst inklusive Al-Aufklarung im Rahmen
einer kritischen Media- und Al-Literacy erforderlich, die
neben technischem Wissen vor allem ethische, recht-
liche und demokratische Kompetenzen fordert. Das im
Rahmen des Zukunftsfonds Steiermark entwickelte Se-
rious Game Journalism_AI greift diese Herausforderung
auf und eroffnet den Teilnehmenden einen experimen-
tellen, kollaborativen Lernraum, in dem sie unterschied-
liche Perspektiven mit jeweils spezifischer Eigenlogik
einnehmen und eigenstandig Wissen recherchieren
konnen, um fundierte Entscheidungen zur Regulierung
von KI-Systemen im Journalismus zu treffen.
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