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Vor dem Hintergrund des aktuellen soziokulturellen Wandels durch kommunizie-
rende Maschinen, die eine neue Medienepoche einlduten (Esposito, 2024), ergeben
sich tiefgreifende Veranderungen in allen gesellschaftlichen Bereichen. Dies erfor-
dert einerseits den Erwerb neuer Kompetenzen und Fihigkeiten, andererseits aber
auch Moglichkeiten zur Reflexion iiber die damit verbundenen gesellschaftlichen
Auswirkungen. Vor diesem Hintergrund wird Al Literacy als Biindel zentraler
Kompetenzen vorgestellt, die einen reflektierten Umgang mit Kiinstlicher Intelli-
genz (KI) ermdglichen sollen. Als Methode zur Vermittlung dieser Kompetenzen
werden die didaktischen Vorziige von Serious Games erldutert. Gerade in Zeiten
des Wandels erweist sich die Serious-Games-Methode als geeignetes Trainingsfor-
mat, da sie Reflexionsrdume 6ffnet, eine vorausschauende (Technik-)Folgenab-
schitzung ermdglicht und zugleich wesentliche Future Skills fiir das 21. Jahrhun-
dert auf spielerische Weise vermittelt. Im entwickelten und bereits in verschiede-
nen Kontexten erprobten Serious Game Journalism_AI* werden die Chancen und
Risiken von Artificial Intelligence (AI) im Journalismus realititsnah simuliert.
Dadurch werden nicht nur grundlegende Al-relevante Kenntnisse vermittelt, son-
dern auch zentrale medienpadagogische Prinzipien der Media Literacy praxisnah
erfahrbar gemacht.

Was ist Media bzw. Al Literacy?

Ansitze zur Al Literacy stehen in engem Zusammenhang mit umfassenderen Kon-
zepten der digitalen Kompetenz sowie der allgemeinen Medienkompetenz, welche
als essenziell fiir alle Personen gelten, die sich in modernen, technologiegepragten
Umgebungen bewegen. Nach Auffassung von Ferrari (2012) setzt sich Digital Lite-
racy aus Kompetenzen, Kenntnissen, Fertigkeiten, Einstellungen, Strategien und
Werten zusammen, die erforderlich sind, wenn digitale Medien sowie Informati-
ons- und Kommunikationstechnik genutzt werden, um Aufgaben auszufiihren,
Probleme zu l6sen, zu kommunizieren, Informationen zu verwalten, Inhalte zu
erstellen und zu teilen. Insgesamt werden zu Digital Literacy jene Kompetenzen
gezihlt, die in digitalen Settings ein reflektiertes, effektives, ethisches, angemesse-
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nes, autonomes, kreatives und flexibles Handeln im Kontext Arbeit, Freizeit und

Lernen ermoéglichen (Ferrari, 2012).

In diese Richtung weisen auch aktuelle Konzeptionen einer AI-Aufklirung, die
Initiativen zur Vermittlung und Erweiterung von Kompetenzen im Umgang mit
den neuen ,intelligenten Technologien vorsehen: Individuen und Institutionen
miissen folglich tiber die potenziellen Auswirkungen von Al — einschliefSlich ihrer
Chancen und Potenziale — informiert und dazu befihigt werden, die Technologie
verantwortungsvoll und werteorientiert sowie wirtschaftlich gewinnbringend und
rechtssicher im Rahmen neuer und bestehender Verfahrensweisen einzusetzen.
Zudem miissen sie fiir die Risiken der Technologie sensibilisiert und v.a. zu einem
kompetenten Umgang mit Al und deren Folgen befdhigt werden (Schlegel et al.,
2024, S. 19). Wie Deuze & Beckett (2022, S. 1913) dazu erkliren:,, [a]rtificial intelli-
gence literacy is not simply knowing about Al, but also understanding and appre-
ciating its normative dimension, as much as it is linked to impact and action®

Fasst man den gegenwdrtigen Diskurs um die Vermittlung von AI Literacy im
Bildungsbereich zusammen, wird deutlich, dass sich der Kompetenzerwerb nicht
blof$ auf die Anwendung von Al-Technologien beschrinkt. Ein besonderes Augen-
merk liegt zudem auf der Vermittlung von Wissen, das einen informierten und kri-
tischen Umgang mit diesen Technologien erméglicht (Strauf3, 2024, S. 37; Bozkurt,
2024):,,Al literacy equips individuals not only with the skills to use Al tools effecti-
vely and safely but also with the ability to critically understand AI implications,
including recognizing biases and potential ethical issues® (Tadimalla & Maher,
2024, S.1).

Basierend auf diesen und anderen zentralen Aspekten ldsst sich Al Literacy in
einem Biindel zentraler Fahigkeiten darstellen:

* Wissen iiber die Technologie: Fahigkeit, Funktionsweisen und Prinzipien von
KI-Technologien klar zu verstehen und verstindlich zu erkldren, einschliefSlich
ihrer historischen Entwicklung und grundlegender methodischer Ansitze (z.B.
Maschinelles Lernen, neuronale Netzwerke)

* Wisseniiber sinnvolle praktische Anwendungen: Fihigkeit, konkrete Einsatz-
moglichkeiten von KI-Technologien realistisch einzuschitzen, Grenzen der
Rationalisierung und Effizienz kritisch zu erkennen und Anwendungsfelder zu
identifizieren, in denen KI tatsichlich Mehrwert erzeugt — etwa durch gestei-
gerte Produktqualitdt, bessere Arbeitsbedingungen oder Effizienzgewinne

* Wissen und Bewusstsein iiber gesellschaftliche Auswirkungen sowie ethi-
sche und rechtliche Konsequenzen: Fihigkeit, klar zu erkennen und verstidnd-
lich zu beschreiben, wie KI-Technologien gesellschaftliche Strukturen, Prozesse
oder einzelne Subsysteme beeinflussen. Dazu gehort, potenzielle Risiken (z.B.
Diskriminierung, Transparenzprobleme, Kontrollverlust) zu erkennen, ethische
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Herausforderungen zu reflektieren und KI verantwortungsvoll sowie in Einklang
mit grundlegenden rechtlichen Rahmenbedingungen (wie Datenschutz, Urhe-
berrecht und Personlichkeitsrechte) einzusetzen.

* Bewusstsein fiir Selbstreflexion: Fihigkeit, das eigene Verstindnis von KI-
Technologien regelmafiig kritisch zu hinterfragen, bestehende Annahmen zu
priifen, ein reflektiertes Bewusstsein aufzubauen und aufrechtzuerhalten sowie
eigenverantwortliches und kontinuierliches Lernen aktiv zu gestalten

Al-kompetente Personen kennen demnach mégliche Auswirkungen von AI-Syste-
men auf ihre soziale Umwelt und befolgen ethische Prinzipien, die einen verant-
wortungsvollen Einsatz entsprechender Werkzeuge ermdéglichen. Weiters 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 iiber allgemeine Datenschutzkenntnisse. Schliefllich wissen sie auch,
welche Faktoren die Entscheidungen oder die Verhaltensweisen der Al-Systeme
beeinflussen.

Trotz der verstirkten Forderung nach Konzepten der Al Literacy — spatestens seit
der Veréffentlichung von ChatGPT im November 2022, die einen tiefgreifenden
Paradigmenwechsel im offentlichen Bewusstsein ausgeldst hat — befindet sich die
Forschung auf diesem Gebiet noch in einem frithen Entwicklungsstadium. For-
schungsdesiderate bestehen dabei nicht nur in der theoretischen Konzeptualisie-
rung von Al Literacy, sondern insbesondere in der Entwicklung geeigneter Metho-
den zur Férderung von KI-Kompetenzen sowie von Instrumenten zu deren syste-
matischer Evaluation (Almatrafi et al., 2024). Das vom Zukunftsfond Steiermark
geférderte 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 schliefen. Als Methode, um Media bzw. Al Literacy zu
vermitteln, werden Serious Games vorgeschlagen (Schlegel et al., 2024), deren
Lerneffekte zum einen im erfahrungsbasierten Erwerb von Wissen (Know-how)
und zum anderen in der Vermittlung demokratischer Kompetenzprofile liegen.

Zum erfahrungsorientierten Erwerb von Media- bzw. Al-Kompetenzen:
Das Serious Game Journalism_Al

Serious Games zielen allgemein darauf ab, Wissen und Kompetenzen erfahrungs-
basiert zu férdern. Im hier vorgestellten Spiel iibernehmen die Teilnehmenden spe-
zifische Rollen, wodurch sie bereits wahrend des Spielverlaufs ein fachliches
Grundlagenwissen erwerben, das sie befdhigt, ihre jeweiligen Interessenspositio-
nen kompetent zu vertreten. Der eigentliche Wissenstransfer erfolgt jedoch in der
anschlieflenden Debriefing-Phase, die von Expert:innen moderiert wird und in der
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die Spielerfahrungen theoretisch eingeordnet und Beziige zu realen Situationen

bzw. Kontexten hergestellt werden.

Dariiber hinaus eignet sich diese Methode in besonderer Weise dazu, eine Lern-
atmosphdre zu schaffen, in der soziale sowie demokratiepolitische Kompetenzen
im Umgang mit komplexen Problemstellungen in authentischen, realititsnahen
Situationen entwickelt und erprobt werden kénnen (Zeiner-Fink, 2023, S. 42). Zu
diesen Handlungskompetenzen, die sich in die individuelle Lebenswelt der Teil-
nehmenden tibertragen lassen, zdhlen (Tripold, 2017, S. 68f.):

* Kompetenzen des Probleml6sens: Fahigkeit, zu analysieren, zu kommunizie-
ren, zu verhandeln und Kompromisse in konflikthaften Situationen zu erzielen
¢ Partizipations- und Kooperationskompetenzen: Durch die Ubernahme einer
fremden Rolle wird man angeregt, Entscheidungen zu treffen, diese im Diskurs
zu begriinden und Win-win-Konstellationen zu finden (Hellmuth & Klepp,

2010, S. 173).

* Reflexionskompetenzen: Forderung von Fremd- und Selbstbeobachtung hin-
sichtlich verdridngter oder ausgeschlossener Seiten gemifl dem Motto: ,Ich sehe
was, was du nicht siehst” (Luhmann, 2005) bzw. was ich als Beobachter:in erster
Ordnung nicht sehen konnte.

* Kontingenzkompetenzen: Fihigkeiten zum kreativen Umgang mit Unsicher-
heit (Ambiguitdtstoleranz), Komplexitit, Beschleunigung und Vorldufigkeit von
sozialen und kulturellen Lésungen, die zu den Problemen der Zukunft werden
konnten

Damit der Wissens- und Kompetenzerwerb mithilfe der Serious-Games-Methode
gelingt, bedarf es eines geeigneten Modells, das bestimmte Problemstellungen rea-
litaitsnah als auch komplexititsreduziert abbildet. Als Thema des entwickelten
Simulationsmodells wurde der Einsatz von KI-Werkzeugen im Journalismus
gewdhlt. Dies ermdglicht es, die Férderung von Al Literacy — verstanden als fun-
diertes Wissen iiber Funktionsweisen, Chancen und Risiken von AI — mit dem Aus-
bau von Medienkompetenzen zu verbinden.

Entlang der Beschreibung der einzelnen Spielphasen des Serious Games Journa-
lism_AI sollen sowohl die Einsatzmdglichkeiten von KI-Werkzeugen als auch die
damit verbundenen Potenziale und Herausforderungen im Kontext des Journalis-
mus skizziert werden.

Die Spielphasen des Serious Games Journalism_Al

Das Serious Game Journalism_AI ermdéglicht es, verschiedene Rollen einzuneh-
men, deren spezielle Interessen und Werthaltungen zu vertreten, Entscheidungen
zur Regulierung von KI in der journalistischen Praxis zu treffen, tiber Risiken als
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auch Potenziale im Umgang mit KI 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 Ausgangsszenario erklidrt: Die Spie-
ler:innen sind im fiktiven Land ,,Infopolis“ verortet, wo sich nicht nur die,,6kono-
mische Lage® der Medien zu Beginn des Spiels als duf3erst prekir gestaltet, sondern
auch die ,Informationsumwelt“ zunehmend durch Fake News und unseriése Info-
tainment-Inhalte verschmutzt ist. Wie in der realen Welt, so ist die Medienbranche
auch in Infopolis finanziell angeschlagen:

Der digitale Werbemarkt wird zunehmend von grofien Technologiekonzernen
dominiert, die einen erheblichen Teil der Werbeeinnahmen auf sich ziehen und
damit traditionelle Medienunternehmen unter Druck setzen. Zugleich konsumie-
ren immer mehr Menschen Nachrichten in digitaler Form und informieren sich
verstdrkt tiber Social-Media-Plattformen, was zu einem Riickgang der Abonne-
ments bei traditionellen Medien fithrt. Damit einher geht ein sukzessiver Verlust
der einst privilegierten Rolle von Journalist:innen als,,Gatekeeper® des 6ffentlichen
Diskurses. Hinzu kommt, dass viele Nutzer:innen nicht bereit sind, fiir journalisti-
sche Inhalte zu zahlen, da sie erwarten, diese kostenlos im Internet zu finden. Der
daraus resultierende Kostendruck zwingt zahlreiche Medienunternehmen zu Ein-
sparungen, was sich u.a. in einer personellen Reduktion und in einem Riickgang
von Investitionen in qualititsjournalistische Angebote niederschldgt. Diese Ent-
wicklungen verschdrfen die strukturelle Ungleichheit innerhalb der Medienbran-
che, da besonders kleinere Anbieter Schwierigkeiten haben, notwendige digitale
Transformationsprozesse umzusetzen — was ihre Wettbewerbsfahigkeit nachhaltig
beeintrichtigt (Sdngerlaub, 2020, S. 107f.; Attard et al., 2023, S. 58).

Durch den AI-Boom haben sich diese Trends noch verstarkt, da AI-Werkzeuge
mittlerweile von Nachrichtenorganisationen in allen Phasen des Arbeitsprozesses
eingesetzt werden (Krawarik et al., 2021; Helberger et al., 2019; Beckett & Yaseen,
2023, S. 14-22). Die folgende Darstellung gibt dazu einen exemplarischen Uber-
blick, wie dies in der realen Welt als auch in Infopolis geschieht:

Im Bereich des Sourcing hilft KI bei der Bewertung der Relevanz bzw. Vertrauens-
wiirdigkeit von Quellen oder bei der Automatisierung der Themensuche und
-selektion. Auch fiir die Textanalyse wird KI verwendet — etwa bei der Sentiment-
analyse, um z.B. die emotionale Sichtweise eines Textes auf ein Thema (eine Per-
son, Organisation) bzw. Kommentare zu bewerten.

Im Bereich der Produktion und der automatisierten Textgenerierung 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,
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die auf der Basis sauberer, routinemdfiger Daten erstellt werden kénnen und wo

(25

keine, Kontingenzentscheidungen“ getroffen werden miissen. Diese Technologien

bilden 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 KI-Werkzeuge bereits vielfdltige Ver-
wendungen, wobei Empfehlungen und Personalisierungen von Inhalten zurzeit
die hidufigsten Anwendungen im Medienbereich sind. Die dafiir verwendeten
Methoden suchen passende Inhalte entweder aufgrund der Ahnlichkeit zu anderen
konsumierten Inhalten oder auf der Basis von Informationen zu Demographie,
Interessen etc. der Konsumierenden aus.

Aufgrund der Dringlichkeit der geschilderten Problemlagen durch die Spiellei-
tung wird eine nationale Al-Konferenz veranstaltet, zu der die Spieler:innen ein-
geladen werden und wo sie dariiber entscheiden, wie Al-Werkzeuge in den journa-
listischen Prozess implementiert werden kénnen. Dabei verfolgen die Spieler:in-
nen zwei Ziele:

1. Aus den jeweils verhandelten Entscheidungen ergeben sich bestimmte MafSnah-
men zur Regulierung von KI im Journalismus. Diese werden nach Abschluss jeder
Verhandlungsrunde gesammelt und am Ende des Spiels von allen unterzeichnet,
wodurch symbolisch ein verbindlicher Code of Conduct entsteht, der ethische,
rechtliche und 6konomische Richtlinien zum Einsatz von KI im Journalismus
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 = mittelmafig, griin = gut), wobei sich die Skalenwerte
nach jeder Verhandlungsrunde entsprechend dndern. Fiir die Spieler:innen in
Infopolisist es hier wichtig, dass sie zu Lésungen finden, die sowohl ein ausgewo-
genes Informationsokosystem schaffen, als auch die Medienproduktion rentabel
gestalten.

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 zunidchst Raum fiir die Identifika-
tion bereitgestellt werden.

2 Die Studie von Korner (2024, S. 243) zeigt, dass, sobald eine Einordnung, eine Bewertung, eine
Abwdgung, ein So-oder-auch-Anders, also Kontingenz vorliegt, computergenerierte Texte als nicht
vertrauenswiirdig betrachtet werden.
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Identifikationsphase

Im Spieldesign wurde gezielt darauf geachtet, relevante Rollenpositionen mitsamt
ihren jeweiligen Zielsetzungen und Werthaltungen so abzubilden, dass sowohl
Ahnlichkeiten — um die Bildung von Koalitionen zu ermdglichen — als auch Kont-
raste sichtbar werden, um einen kooperativen Aushandlungsprozess von Interes-
senkonflikten zu gewéhrleisten. Folgende Rollenprofile wurden hierzu entwickelt,
die an die Spieler:innen zufillig verteilt werden: der/die Chefredakteur:in, der/die
Verleger:in eines grofSen Medienunternehmens, der/die Medienethiker:in, der/die
Datenschutzexpert:in, der/die KI-Entwickler:in, der/die Medienanwadlt:in, der/die
Soziolog:in sowie jeweils vier politische Vertreter:innen einzelner Fraktionen.
Damit keine Rolle alleine ist und sich die Spieler:innen beim gemeinsamen Erarbei-
ten einer Verhandlungsstrategie und beim Problemlosen gegenseitig helfen und
unterstiitzen kénnen, werden sie in vier Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe besteht
aus einem/einer politischen Vertreter:in mit jeweils zwei dazu passenden Stakehol-
der:innen der erwihnten Rollenprofile, die zusammen homogene Interessenposi-
tionen vertreten, die aber zwischen den Gruppen konflikttrachtig sind. Wihrend
die Rollen der Stakeholder:innen als Expert:innen auf ihrem jeweiligen Fachgebiet
eine beratende Funktion haben und ,,jhre/ihren” Politiker:in bei der Erarbeitung
von Standpunkten unterstiitzen, kdnnen nur die Politiker:innen Entscheidungen
treffen und am Ende jeder Verhandlungsrunde tiber Mafinahmen abstimmen.

Neben diesen Hauptrollen gibt es noch zwei Moderationsrollen, die sich um den
Spielablauf und die Gesprachsleitung wihrend der KI-Konferenz kiimmern, sowie
zwei Journalist: innenrollen, die den Verhandlungsprozess beobachten und ihn aus
ihrer jeweiligen Medienlogik (Qualitits- bzw. Boulevardmedium) kommentieren.?

Um eine affektive Identifikation mit ihrer Rolle zu ermdglichen, lesen sich die
Spieler:innen nicht nur in die Rollenprofile ein, sie konnen diese auch gleich kom-
munikativ erproben.+

Hierzu ist im Spiel eine Come-Together-Veranstaltung vorgesehen, bei der sich
die Spieler:innen mit ihren Rollen vorstellen und gegenseitig kennenlernen kén-
nen. Hier besteht auch die Méglichkeit fiir einen ersten Interessenaustausch und
der Anbahnung von Koalitionen fiir die spateren Verhandlungsrunden auf der KI-
Konferenz.

3 Da diese Sonderrollen spezielle Anforderungen stellen, werden sie nicht zufillig verteilt, sondern
die Spielleitung vergibt diese an jene Teilnehmer:innen, die auch Lust haben, diese zu spielen.

+ Das Sicheinlassen auf eine bestimmte Rolle regt zum Perspektivenwechsel an, indem man von den
eigenen Meinungen, Absichten und Interessen abweicht. Dadurch ergeben sich Einblicke in andere
Rationalititen und es bietet sich die Méglichkeit zur Horizonterweiterung, indem man verstehen
lernt, warum jemand so und nicht anders handelt.
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Hauptspielphase - die KI-Konferenz

Die Hauptspielphase besteht aus mehreren Verhandlungsrunden, bei denen jeweils
ein spezielles Problem im Umgang mit KI behandelt wird. Die Problemstellungen,
die als besondere Herausforderungen im Kontext von KI-Anwendungen im Journa-
lismus reflektiert werden und die sich aus dem Simulationsmodell ergeben, sind 1.
Auswirkungen automatisierter Content-Erstellung und das Problem der Verant-
wortung, 2. Auswirkungen von Empfehlungssystemen und das Problem der Filter-
blasenbildung, 3. Auswirkungen von Fake News und das Problemen der Manipula-
tion und des Vertrauensverlusts, sowie 4. Datenschutz- und Transparenzkriterien
als Kontrollprojekte.

Da die Runden immer gleich strukturiert sind, gew6hnen sich die Spieler:innen
schnell an den Ablauf: Anfangs melden sich die Journalist:innen zu Wort, die mit
einem besonderen Ereignis in ein Thema einfithren 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
Spielenden den ihrer Rolle entsprechenden Expert:innenstatus einnehmen kon-
nen, bendtigen sie relevantes Fachwissen sowie kontextuelle Hintergrundinforma-
tionen. Zu diesem Zweck steht ein speziell konfigurierter ChatGPT-Bot zur Verfii-
gung, der auf eine kuratierte Wissensdatenbank zuriickgreift. Dies ermdglicht es
den Teilnehmenden, selbststindig zu recherchieren, gezielte Fragen zu stellen und
Informationen abzurufen. So erhalten sie rasch und unkompliziert das nétige
Expert:innenwissen fiir ihre Rolle — beispielsweise rechtliche Rahmenbedingun-
gen, ethische Richtlinien oder technische Details zu KI-Anwendungen im Journa-
lismus. Durch den Einsatz des Chatbots konnen die Teilnehmenden kompetenter
diskutieren, ihre Argumente in den Verhandlungen fundierter einbringen — gleich-
zeitig wird ein zusitzlicher Lerneffekt durch die eigenstindige Recherche erzielt.
In dieser Phase ist es wichtig, dass die Spieler:innen innerhalb ihrer Gruppe gemein-
same Standpunkte und Handlungspldne entwickeln, sodass sie ihre Positionen
nach auflen hin stringent vertreten kénnen.

Haben die Gruppen jeweils zu einer bestimmten Haltung zu den anstehenden
Problemstellungen gefunden, beginnen die Konferenz und der Verhandlungspro-
zess (vgl. Abbildung 1)¢. Im Plenum am Verhandlungstisch informieren zundchst

5 Stehen als Verhandlungsthema etwa Entscheidungen zur automatisierten Content-Generierung an,
machen die Journalist:innen zuvor auf die prekdre wirtschaftliche Lage der Medienunternehmen
aufmerksam, wonach Abonnementzahlen riickldufig und die Werbeeinnahmen der Medienhduser
dramatisch eingebrochen sind. Nach der Verkiindung dieser Meldung dndert sich auch gleich der
Skalenwert zur,,Okonomischen Lage® ins Negative, was fiir die Spieler:innen eine sichtbare
Auswirkung darstellt, die ein Problembewusstsein schaffen soll, das sie zum Handeln motiviert.

¢ Die Bildrechte der Fotos, die wihrend der Workshops mit den Teilnehmenden des FH-Lehrgangs
wJournalismus und Public Relations (PR)“ aufgenommen wurden, liegen beim Autor.
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die jeweiligen Expert:in-
nen zu den Themen und
geben ihre Meinungen
und Einschitzungen dazu

ab. Dann miissen sich die
Politiker:innen auf kon-
krete Mafinahmen’ eini-
gen. Da es zwischen den
Gruppen unterschiedliche
Interessen und Ansichten
dazu gibt, wie eine opti-
male Loésung ausschauen

soll, ist die vorherrschende
Diskussionsform hier die ,,Argumentation®, um trotz gegensitzlicher Positionen
eine Konsensbildung zu erméglichen. Die Spieler:innen lernen hier, eine Perspek-
tive im moralischen Raum einzunehmen sowie diese zu vertreten und zu verteidi-
gen. Durch die teils kooperative, teils durch Konflikt geprigte Interaktion im
gemeinsamen Arbeiten an Problemstellungen werden die oben skizzierten demo-
kratiepolitischen Kompetenzen wie Artikulationsfahigkeit, Konfliktfdhigkeit und
Ambiguitéitstoleranz geiibt. Zeichnet sich eine Losung ab, leitet die Moderation die
Abstimmung iiber die zur Auswahl stehenden Mafinahmen ein, wobei eine quali-
fizierte Mehrheit den Ausschlag gibt. Hat die Abstimmung eine Entscheidung fiir
eine bestimmte Mafinahme gebracht, wird von der Moderation die dazu passende
Code-of-Conduct-Formu- ;
lierung verlesen. Dann
werden die Spieler:innen
mit den Auswirkungen
ihrer Entscheidung kon-
frontiert. Das geschieht
zundchst in Form eines
Medienspiegels, wo die
Presse die Moglichkeit
hat, allgemein das Ver-
handlungsgeschehen und

die Kompromissbildung Ty

zu kommentieren und Abbildung 2

7 Um hier die Komplexitit der Problemstellungen wie auch der Verhandlung zu reduzieren, stehen zu
den jeweiligen Themen schon bestimmte Mafinahmen mit einer passenden Code-of-Conduct-
Formulierung zur Auswahl.
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speziell die Folgen der Entscheidungen kritisch zu betrachten und als Schlagzeilen
aufzubereiten (vgl. Abbildung 2). Durch die Spielleitung werden diese Folgen dann
auf den beiden Skalen , Informationsumwelt” und ,,6konomische Lage* sichtbar

gemacht.
Dieser Ablauf aus Wis-
sensrecherche, Stand-

punktfindung, Verhand-
lung, Abstimmung und
Feedback zu den getroffe-
nen Entscheidungen wie-
derholt sich bei jedem der
Themenbereiche.  Nach
der letzten Runde werden
die durch die Moderation
gesammelten Beschliisse

in eine allgemeine Richtli- 5
nie zur Reglementierung Abbildung 3
von Al-Tools im Journalismus {iberfiihrt, von allen unterschrieben und auf einer
finalen Pressekonferenz prasentiert (vgl. Abbildung 3). Danach passiert der Rol-
lenausstieg, der in die finale und fiir den Lerntransfer bedeutsame Phase des
Debriefings iiberleitet.

Debriefing/Reflexionsphase

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:innen ist der Ubergang von
einem/einer involvierten Beobachter:in erster Ordnung (first order observer) zu
einem/einer reflektierenden Beobachter:in zweiter Ordnung (second order obser-
ver), der/die in der Lage ist, seine/ihre eigenen Erfahrungen — einschlieflich aller
getroffenen Entscheidungen und Bewertungen — zum Gegenstand der Beobach-
tung zu machen (Foerster, 1995, S. 86ft.). Die Erfahrungen werden gemeinsam dis-
kutiert, reflektiert und in einen erweiterten Kontext gestellt, um Lernprozesse zu
férdern und ein vertieftes Verstindnis der behandelten Themen zu erméglichen.
Erst wenn das gelingt, konnen Spielteilnehmer:innen zu echten Lernenden wer-
den. Crookall (2014, S. 426) fasst dies treffend zusammen, wenn er unterstreicht:
»The learning begins when game engagement stops and when debriefing engage-
ment is under way:*

Im Debriefing werden also zundchst die psychischen (kognitiven/emotionalen)
und gruppendynamischen Aspekte des Spielverlaufs reflektiert. Die Spieler:innen
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haben hier die Méglichkeit, iiber emotional aufwiihlende Ereignisse oder Heraus-

forderungen zu sprechen, die sich aus den eingenommenen Rollenperspektiven

oder aus gruppendynamischen Prozessen ergeben haben. Diese Emotionen kén-
nen nicht wihrend des Spiels adressiert werden, sondern miissen in der Debriefing-

Phase aufgearbeitet werden.

Anschliefiend erfolgt eine fachliche Auswertung, bei der die konkreten Entschei-
dungen und deren Auswirkungen besprochen werden. Als Ausgangspunkt der Dis-
kussion dienen hier die beiden Skalenwerte, an denen sich ablesen lisst, wie und
mit welchen Konsequenzen die Spieler:innen entschieden haben. Die Spielleitung
stellt dabei den Bezug zur realen (Medien-)Welt her und zeigt Parallelen zu tat-
sachlichen Herausforderungen, Chancen und Risiken im Umgang mit KI-basierten
Werkzeugen auf. So wird das im Spiel erlebte Handeln in einen grofleren Kontext
gestellt und Lernimpulse fiir den Erwerb von Medien- bzw. KI-Kompetenzen wer-
den nachhaltig gefestigt. Die folgende Darstellung gibt hier einen knappen Uber-
blick zu den aus der Literatur bekannten Chancen und Problemstellungen, die in
der Debriefing-Phase auf der Basis der im Spiel getroffenen Entscheidungen
gemeinsam reflektiert werden:

* Als positiv wird angenommen, dass KI-gesteuerte Werkzeuge einen wichtigen
Beitrag zur demokratischen Funktion der Medien leisten kénnen, wenn sie rich-
tig eingesetzt werden. Mit ihrer Hilfe wire es méglich, die Offentlichkeit besser
zu informieren, vielfiltige Informationen bereitzustellen und den 6ffentlichen
Diskurs zu férdern, indem sie das Themenspektrum erweitern und relevante
Informationen denen zur Verfiigung stellen, die sie benéotigen. In dieser Betrach-
tung macht KI den Journalismus personalisierter, relevanter, zugdnglicher und
interessanter (Helberger et al., 2019, S. 14; Helberger et al., 2022, S. 1608; Argue-
das & Simon, 2023, S. 4).

* Da KI in der Tradition von Automatisierungstechnologien steht, erwartet man
hier auch bedeutende Effizienzvorteile, die eine Steigerung der Qualitit journa-
listischer Recherchen und Produkte bewirken sollen. Durch eine Entlastung von
zeitraubenden und monotonen Routinearbeiten wiirde mehr Zeit fiir kreative
Tdtigkeiten der Journalist:innen bleiben, die zu tiefgreifender Berichterstattung
und hochwertigeren, originelleren Storys fithren kann (Attard et al., 2023; Mar-
coni, 2020). Zudem konnen Inhalte erstellt werden, die mit den vorhandenen
Ressourcen nicht zu bewerkstelligen wiren - sei es, indem mehrere Versionen
derselben Geschichte aus verschiedenen Blickwinkeln, diversen Stilen und For-
maten produziert werden oder indem iiber Ereignisse berichtet wird, die nur
wenige interessieren: Der Deutsche Fufballbund bietet beispielsweise Medien-
hdusern automatisiert generierte Berichte bereits nach vier Stunden fiir samtli-
che Spiele aller Ligen und Altersstufen innerhalb ihres Verbreitungsgebiets an —
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ein Service, der durch klassische Reporter:innen finanziell nicht realisierbar
wire (Goldhammer et al., 2019, S. 18). V.a. in Bereichen wie Sport?, Finanzen®
oder Wetter®, in denen gut strukturierte, routinemaflige Daten verfiigbar sind,
zeigen sich die Effizienzgewinne der automatisierten Inhaltsgenerierung.

* KIermoglicht einen granularen Blick auf riesige Datenmengen und hilft dadurch,
Zusammenhdnge und Muster zu erkennen, die ansonsten unbeobachtet bleiben
wiirden — was besonders fiir den investigativen Journalismus hilfreich ist (Attard
etal., 2023, S. 44; Marconi, 2020, S. 80; Korner, 2024, S. 214).

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

* Zudem kénnen Medienorganisationen durch KI auch neue Dienstleistungen
anbieten, wodurch sich auch neue Finanzierungsmodelle fiir die ohnehin sehr
angeschlagene Branche ergeben wiirden (Helberger etal., 2019, S. 23).

Beinahe jedes der als vorteilhaft eingeschdtzten Potenziale von AI-Anwendungen

im Journalismus ist zugleich mit ambivalenten Nebenwirkungen verbunden und

birgt betrichtliche Risiken. Als besonders kritisch gelten in diesem Zusammen-

hang Phinomene wie die Bildung von Filterblasen, der Verlust der Privatsphare,
verschobene Machtverhiltnisse und der damit verbundene Verlust traditioneller

Gatekeeper, die Gefdhrdung der redaktionellen Unabhdngigkeit sowie die zuneh-

mende Metrifizierung journalistischer Werte und Grundrechte (Helberger et al,,

2022). Hinzu kommt ein wachsender Vertrauensverlust, der durch automatisierte

oder algorithmisch generierte Beitrige weiter verstarkt wird (Kérner, 2024).

* Das Problem der Filterblasenbildung wird durch automatisierte Empfehlungssys-
teme virulent, da diese die Macht tiber Sichtbarkeiten von Inhalten und die Auf-
merksambkeit der Nutzer:innen haben. Ein Nachrichtenempfehlungssystem trifft
automatisierte Entscheidungen dariiber, welche Nachrichteninhalte den Nut-

& ,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).

9, 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).

o 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’ 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; In: Attard et al., 2023, S. 43).
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zer:innen prasentiert werden (Duberry, 2022). Werden diese Empfehlungsalgo-
rithmen nicht speziell fiir den demokratischen Prozess gestaltet, wo sie die Auf-
gabe haben, fiir eine diverse und ausgewogene Mediendit zu sorgen, dann folgen
sie der kommerziellen Logik,,Mehr vom Selben® (Bernstein et al., 2021). Hier kon-
nen Empfehlungssysteme in die Autonomie einzelner Nutzer:innen eingreifen,
indem sie Empfehlungen geben, die sie in eine bestimmte Richtung lenken, und
die Bandbreite der ihnen zugénglichen 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 Individuen aktiv zu lenken und zu gestalten, bringt
neue Verantwortlichkeiten und grundlegende Fragen iiber die Rolle von Nach-
richtenempfehlungssystemen bei der Erfiillung demokratischer Aufgaben der
Medien mit sich: Welche Ziele und Werte sollten bei der Optimierung von Emp-
fehlungen berticksichtigt werden? Die Reflexion iiber die Rolle von Nachrichten-
empfehlungssystemen fiihrt somit auch zu einer weitergehenden Diskussion tiber
die Funktion des Journalismus, journalistische Werte und dariiber, welches Ver-
stindnis von Demokratie bevorzugt wird (Helberger, 2019).

* Weiters besteht eine Gefahr fiir die Autonomie der Nachrichtenorganisationen
und fiir einen unabhéngigen Journalismus, wenn diese in eine zu starke Abhdn-
gigkeit von Technologieunternehmen geraten, die KI-Angebote und -Infrastruk-
turen bereitstellen. Die daraus resultierenden Lock-in-Effekte bergen das Risiko,
dass Nachrichtenorganisationen an Technologieunternehmen gebunden bleiben,
die ihre Entscheidungsfreiheit einschrinken und journalistische Werte auf sub-
tile Weise beeintriachtigen (Simon, 2024, S. 4; Strauf3, 2024, S. 55). Als Gefangene
ihrer eigenen Strategie — KI um jeden Preis zu implementieren — kénnten sich
Nachrichtenorganisationen so schnell in einer ,Hotel California“-Situation wie-
derfinden:,You can check out any time you like. But you can never leave:*

* Generative AI-Modelle neigen auch dazu, unzuverldssige Ergebnisse zu produ-
zieren (z.B. durch Halluzination oder Bias), was nicht nur die erhofften Effi-
zienzgewinne beeintrichtigt, sondern auch einen Qualitits- und daraus resultie-
renden 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 KI-generierten Inhalten Genauig-
keit, Plagiat und Urheberrechtsverletzungen sind. Befiirchtet wird eine massive
Verschlechterung der Informationsumwelt, da durch generative KI qualitativ
minderwertiger Content in viel grofleren Mengen hergestellt und in Umlauf
gebracht werden kann und auch die Verbreitung von Fehlinformationen in gré-
flerem Maf3stab mdéglich ist (Attard et al., 2023, S. 25). Der daraus nachweislich
resultierende Vertrauensverlust (Ternovski et al., 2022) fiithrt zu einer Fragmen-
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tierung von Offentlichkeit und delegitimiert die Funktion des Journalismus als
vierte Gewalt, der in Demokratien die wichtige Aufgabe zukommt, die Regie-
rung und die Michtigen zu beobachten und die Bevélkerung dariiber zu infor-
mieren. Die Problemstellungen der mangelnden Sicherheit und Qualitit von KI-
generierten Inhalten sollen durch Human-in-the-Loop-Konzepte in den Griff
bekommen werden, die sicherstellen, dass der Mensch die Kontrolle {iber KI-Sys-
teme behilt (Coeckelbergh, 2020).

Die automatisierte Content-Generierung wird aufgrund der schieren Masse an
produzierter Information zu einer Uberflutung mit Inhalten fiihren. Hier besteht
die Sorge, dass Informationen an Qualitdt und an Wert verlieren: ,The danger is,
it’s rubbish in, rubbish out, and, in this case, rubbish all about® (Attard et al.,
2023, S. 27).

Mit der Automatisierung von Titigkeiten ist zudem die Schwierigkeit eines
»Deskillings* verbunden, also dass Kompetenzen verloren gehen und auch das
ganzheitliche Zusammenspiel von Arbeitsschritten und Prozessen nur noch
schwer nachvollzogen werden kann. Automatisierung wird besonders in Zusam-
menhang mit Jobverlusten gesehen. Die Sorge besteht, dass es auch im Journalis-
mus 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 gehéren, wenn etwa eine KI automatisiert Fakten aus unterschiedli-
chen Nachrichtenquellen extrahiert und sie in einem v6llig neuen Format pra-
sentiert, oder Tech-Giganten Nachrichtenartikel von Webseiten absaugen, um
ihre eigenen Datenbanken zu entwickeln (Marconi, 2020, S. 105).

Ein grundsitzliches Problem im Umgang mit KI-Werkzeugen innerhalb von
Medienorganisationen — und zugleich ein zentrales Argument dafiir, im Rahmen
des Spiels einen Code of Conduct auszuhandeln - besteht im Mangel an klar defi-
nierten Richtlinien zur Anwendung dieser Technologien. Dieser Umstand wird
auch innerhalb der Nachrichtenindustrie zunehmend als bedenklich wahrge-
nommen (Diakopoulos et al., 2024, S. 25). Die WAN-IFRA-Studie (Radcliffe et
al., 2024, S. 44) zeigt, dass,an overwhelming majority of companies (72%) do
not have a clear framework for AI adoption and implementation:
Einen detaillierten Einblick in die Verbreitung und die inhaltlichen Schwer-
punkte von KI-Richtlinien zeigt die Studie von Becker et al. (2023). Hier wurde
eine Stichprobe von 52 KI-Richtlinien aus Europa, den USA und Kanada unter-
sucht, von denen die meisten nach April 2023 verdffentlicht wurden. Die Inhalte
dieser Richtlinien verweisen auf die wahrgenommenen Risiken von KI im Jour-
nalismus. Diese betreffen zundchst die Anwendungsbereiche von KI im journa-
listischen Prozess. Hier geben 86,5 % der Dokumente ausdriicklich an, wo KI
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erlaubt ist, wihrend 13,5 % solche Informationen nicht bereitstellen. 67,3 % der
Richtlinien legen fest, wo KI nicht eingesetzt werden darf, wihrend 32,7 % keine
Angaben zu verbotenen Anwendungen machen (Becker et al., 2023, S. 16). Zu
den potenziellen Fallstricken der KI, auf die das Personal achten sollte, machen
69 % Angaben, wihrend sich bei 31 % nichts dazu findet. Die drei am hiufigsten
genannten Fallstricke sind Halluzination, Bias in den KI-Modellen und Probleme
durch das Urheberrecht sowie Verstéfle gegen Rechte am geistigen Eigentum
(Becker et al., 2023, S. 17). Weitere Kriterien in den KI-Richtlinien sind ,Trans-
parenz® (90,4 % der KI-Richtlinien verweisen darauf, dass der Einsatz von KI
offengelegt werden muss, 83 % geben jedoch nicht an, wie diese Transparenz
kommuniziert werden soll), ,,Menschliche Aufsicht tiber KI“ (85 % der Organisa-
tionen geben an, dass eine Aufsicht in irgendeiner Form erforderlich ist — in wel-
cher Form, ist uneinheitlich: Immer 65 %, Manchmal 10 %, Nie o %; Nicht spezi-
fiziert 25 %), ,,Abhdngigkeit und Autonomieverlust® (alle Medienorganisationen
betonen Autonomie, jedoch nur ca. 10 % verweisen auf bestimmte Abhingig-
keiten), ,,Datenschutz“ (54 % beziehen sich auf den Datenschutz und ebenso
viele auf den Quellenschutz) (Becker et al., 2023, S. 18-21).

Die Studie erwdhnt auch die blinden Flecken in den KI-Richtlinien. Diese zeigen sich
in einem Mangel an Durchsetzungs-, Kontroll- und Rechenschaftsmechanismen
(nur 7,7 % der Dokumente erwihnen eine Uberwachung der Einhaltung von Richt-
linien ausdriicklich, wihrend 92,3 % dies nicht tun). Auch findet sich sehr wenig 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 Abhdngigkeit, dem
Schutz der redaktionellen Unabhdngigkeit als auch zu umfassenderen Fragen der
sozialen Gerechtigkeit im Zusammenhang mit KI (Becker et al., 2023, S. 22).

Ausblick

Gerade in einer Zeit tiefgreifender Verainderungen durch die gegenwartige Medien-
revolution und die stetig voranschreitende Digitalisierung besteht ein erheblicher
gesellschaftlicher Bedarf, sich kritisch mit Al-gestiitzten Prozessen auseinanderzu-
setzen. Um diesem Bedarf gerecht zu werden, ist eine moglichst inklusive AI-Auf-
klirung im Rahmen einer kritischen Media und Al Literacy erforderlich, die neben
technischem Wissen v.a. ethische, rechtliche und demokratische Kompetenzen
fordert. Mark Coeckelbergh (2024, S. 97) meint dazu:,,Moreover, we need commu-
nities 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,
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and being ready to imagine and work towards the common good and a common
future:

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 Eigenrationalitd-
ten einnehmen und eigenstindig Wissen recherchieren kénnen, um kompetente
Entscheidungen zur Al-Regulierung zu treffen. Diese Entscheidungen werden
anschlieflend gemeinsam reflektiert und hinsichtlich ihrer Sinnhaftigkeit, Verant-
wortbarkeit oder moglicher Folgeprobleme bewertet. Auf diese Weise férdert das
Serious Game nicht nur Medienkompetenzen, sondern kann auch einen Beitrag
dazu leisten, dass KI-basierte Technologien reflektierter und verantwortungsvoller
verwendet werden.
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