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Freizeitpadagogik 4.0

Freizeitpddagogik 4.0: Ein Chatbot fiir den Support von
Informeller Bildung in der Freizeit

Norbert Meder

I. Der Ausdruck, der Indikator oder auch der Slogan ,4.0“ beginnt mit ,In-
dustrie 4.0“. ,4.0" ist eine deutsche Erfindung. Der Indikator geht auf eine
I xpertengruppe der Bundesregierung zuriick, die die Zukunft der industriel-
lunn Produktion reflektieren sollte. Der Ausdruck ,Industrie 4.0“ fiel zum
wrsten Mal offentlich auf der Hannovermesse 2011. Er sollte auf eine zu
srwartende 4. industrielle Revolution hinweisen. Die erste war die Revoluti-
un durch den Einsatz von Dampfmaschinen, die zweite die durch den Einsatz
s FlieRbandes und die dritte die durch den Einsatz von Computern fir
Weuerung und Kontrolle der Produktion. Die dritte industrielle Revolution
war also schon eine Revolution durch Digitalisierung. Deshalb ist das Mode-
und Marketing-Wort ,,Digitalisierung” fir ,4.0“ schlichtweg falsch und wird
lslspielsweise in den USA nicht verstanden. Dort spricht man in Bezug auf
dle anstehenden Veridnderungen von einer zweiten Digitalisierungswelle.
Auch Industrie 4.0 wiirde man im amerikanischen Raum nicht wirklich ver-
Wehien, weil das ja keine schon vollzogene industrielle Revolution meint,
swundern ein Programm fiir die Zukunft.

4 Der Indikator ,,4.0 hat sich dariiber hinaus durch seine Analogie zur Soft-
Wwiareentwicklung durchgesetzt. Aus dieser Tradition der Technologie-
lnlwlt klung kennt man, dass wirkliche Erneuerungen einer Software durch
Wis Nummer vor dem Komma angegeben werden. Alles was nach dem
mima passiert, sind Detailverbesserungen und Fehlerbeseitigungen. Kurz-

\ it ,4.0” sollte auch eine neue Software angekiindigt werden, die es in
islon 3.0 bisher nicht gegeben hat. Diese neue Software ist Massendaten-
wwertung in Echtzeit (Big Data). Diese neue Software sind Lernende Ma-

A hinen, die aus der Massendaten-Auswertung lernen zu entscheiden, wie
iithsten Schritt zu verfahren ist. Diese neue Software sind Chat-Bots, die

| Menschen auf der Basis von Massendaten-Auswertung und lernenden

s hinen kommunizieren. Sie kdnnen Empfehlungen geben und menschli-
Anwelsungen einfordern. Mit dem Indikator 4.0 ist insbesondere eine
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neue und bisher nicht erprobte Mensch-Maschinen-Kommunikation ange-
zeigt.

3. ,4.0" hat sich in Deutschland als Indikator fiir Fortschritt und Implementa-
tion neuester IT-Technologien sowie insbesondere von Technologien der
kiinstlichen Intelligenz (KI) durchgesetzt. In Folge dessen kam es zu Diskur-
sen Uber Universitdt 4.0, Uber Organisiertes Lernen 4.0, Uiber Informelles
Lernen 4.0, Uber Freizeit 4.0. Das heiRt es kam zu vielfaltigen und diversen
Diskursen, wie die neuen technologischen Méglichkeiten das jeweilige Ar-
beiten und Lernen verandern werden. Zu letzterem will ich einige Visionen
vortragen. Ich komme darauf spater zuriick.

4. ,4.0" ist modischer Indikator fiir eine Politik, die im globalen Wettbewerb
beflirchtet, insbesondere technologisch nicht mithalten zu kénnen. Das gilt
vor allen Dingen auch bei der Robotik, wo wir eigentlich in Deutschland vor
dem Hintergrund unserer maschinenbaulichen Marktfiihrerschaft gut aufge-
stellt sind. Die Vision ist, dass die Maschinen zu einem Internet der Dinge
und der Menschen vernetzt werden. Sie tauschen Daten aus und steuern
sich so wechselseitig. Dabei geht es um Produkt-Daten und Produktionspro-
zess-Daten, die etwas liber den Zustand der Maschinen, (iber den Stand der

Produktion und lber mégliche Probleme aussagen. Werden solche Daten
erst mal erhoben, dann entstehen ,Big Data“ — Massendaten, iiber die eine
Kl-Software lernen kann. Ist dieser maschinelle Lernprozess erfolgreich,
dann kann die KI-Software aus der ,Erfahrung” Prognosen ableiten und
gegebenenfalls vorwarnen. Vor allem werden auf diese Weise Daten (iber
frilhere Produktionsprozesse dauerhaft aufbewahrt und iber intelligente
Suchmaschinen fir den Menschen zuginglich.

5. Wenn man heute tber Kiinstliche Intelligenz spricht, dann meint man
zumeist die Verarbeitung von Massendaten (Big Data). Die erfolgreiche
Verarbeitung von Massendaten ist aber zunichst kein Problem, das KI bené-
tigt, sondern eines, dessen Losung sich dem Umstand verdankt, dass in den
letzten 10 Jahren Prozessoren immer schneller und preiswerter geworden
sind und dass Speicherchips preiswerter mehr Daten vorhalten kénnen.
Auch die Datenauswertung hat nichts mit KI zu tun, sondern ist ein Problem
der Statistik. KI relevant wird all dies erst, wenn gewisse KI-Elemente in
diese Massendaten-Auswertung integriert werden. Das sind im Wesentli-
chen vier Elemente.

Freizeitpddagogik 4.0

Erstens Mustererkennung: Ein neben dem Problem selbstfahrender Autos
dominantes Beispiel ist die Gesichtserkennung. Mit einer automatischen
Gesichtserkennung will man zum Beispiel Charakter-Analyse betreiben oder
man will den Gesundheitsstand identifizieren oder den Konzentrationsgrad
von Lernenden beim elearning am Computer. All diese Diagnosen kdnnen
schon lange menschliche Experten auf ihrem Gebiet — Psychologen, Arzte
und gute Lehrer. Sollen Software-Programme solche Diagnosen stellen kén-
nen, miissen sie — nach heutigem Wissen — an mindestens 20.000 Fallen
trainiert werden, d. h. Experten missen ihr Wissen an lernende Maschinen
weiter geben. Und von Deep-Learning spricht man dann, wenn die maschi-
nelle Mustererkennung mindestens drei geschichtete Erkennungsvorgange
durchlauft.

Zweitens Chatbots: Wenn beispielsweise lernende Maschinen der Musterer-
kennung funktional sein sollen, dann miissen sie mit Menschen kommuni-
zieren kénnen. Man nennt solche Maschinen Bots und, weil die gangige
Form der Kommunikation tber einen Chat lauft: Chatbots. Die Kommunika-
tion kann natlrlich auch tber ein Forum, lber verbal-sprachlichen Aus-
tausch oder (ber einen Avatar laufen. Gleichglltig in welcher Form die
Kommunikation stattfinden soll, hier sind Spracherkennungstools aus dem
Bereich der linguistischen KI notwendig. Nebenbei bemerkt: An dieser Stelle
ist man am nichsten an der Feststellung von Kiinstlicher Intelligenz (KI), wie
sie Alan Turing formuliert hat. Wenn du mit einem Automaten kommuni-
zierst, ohne dass du merkst, dass es ein Automat und nicht ein Mensch ist,
dann kann der Automat als kiinstlich intelligent bezeichnet werden.

Drittens Big Data und logisches Schliefen: Die Auswertung der Massendaten
im Silicon Valley ist rein statistisch und geschieht nach eigenen Aussagen,
ohne dass in die Analyse eine Theorie eingeht. Es wird behauptet, dass die
Daten fiir sich selbst sprechen und deshalb auch keine Theorie mehr nétig
ist. Das ist grundsatzlich falsch, denn ich muss wenigstens die Daten einer
Entitdt (entity) zuordnen. Sind es Daten von Usern einer Plattform oder sind
es Daten von Aktionen, die User auf Plattformen vollziehen oder sind es
Daten Uber Produkte die User auf Plattformen préferiert bzw. gekauft ha-
ben. Eine solche Zuordnung mag zwar nicht den Status wissenschaftlicher
Theorien haben, kann aber dennoch im Sinne von Alltagstheorien verstan-
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den werden. Die Interpretation von Daten ist in jedem Falle die Verleihung
von Bedeutung und die kommt nicht aus den Daten selbst.

Viertens Wissensbasierte Systeme: Ich habe oben davon gesprochen, dass
lernende Maschinen trainiert werden missen. In US-Amerika gibt es dage-
gen die Tendenz, lernende Maschinen nur theorielos zu sozialisieren. Als
padagoge weiR ich, dass organisiertes Lehren und Lernen ausdriicklich ge-
gen das unkontrollierbare Geschehen der Sozialisation gerichtet ist und war.
Die Kontroverse zwischen organisiertem Lernen und Sozialisation Ubertragt
sich jetzt auch auf maschinelles Lernen. Das ist wohl auch der Hintergrund,
dass fast alle europaischen Kl-Institutionen sich zusammengeschlossen ha-
ben, um dem theorielosen Treiben der us-amerikanischen Kl eine europdi-
sche Kl entgegenzusetzen. Das Projekt CLAIRE' setzt der amerikanischen
Praxis u. a. eine wissensbasierte und damit eine theoriebasierte Version Kl-
gestiitzter Losungen entgegen. Das heiRt, wir unterlegen den Massendaten
eine Theorie, die uns einerseits erlaubt, die Lernergebnisse aus maschinel-
lem Lernen zu kontrollieren, und die uns andererseits erlaubt, das gesamte
System maschinellen Lernens im Hinblick auf logische Konsistenz zu tber-
priifen. Der europdische Ansatz geht dahin, das, was Maschinen tiber kom-
plexe, in ihrer komplexen Verarbeitung nicht mehr zu kontrollierenden Algo-
rithmen leisten, wenigstens noch als Ergebnisse eines wissensbasierten
Systems kontrollieren zu konnen. Deshalb setzt die europaische KI-

Entwicklung tendenziell eher auf wissensbasierte Datenverarbeitung (Theo-

rie) und auf die logischen Mechanismen auf der Wissensbasis zu Folgerun-
gen zu kommen.

6. Ich selbst arbeite seit 30 Jahren an einer Wissensbasis fiir web-
didaktisches Lernen. Da beim Lernen im Netz — gleichgiiltig ob es um forma-«
les oder informelles Lernen geht — normalerweise kein Lehrer zugegen ist,
muss Lernen iiber das Lernmaterial gesteuert werden. Das heiRt, Lernmate-
rial muss im Rahmen einer Wissensorganisation fir das Lernen derart be-
reitgestellt werden, dass Lernen auch ohne Lehrer oder Tutor moglich ist.
Das schlieRt natiirlich nicht aus, dass es online-tutoriell von Menschen oder
Chatbots begleitet oder durch Prasenztrainings erganzt werden kann (Blen-
ded Learning). Wenn man aber Lernen ohne die Prasenz eines Lehrers un-

! siehe https://claire-ai.org/
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terstiitzen und perfektionieren will, dann geht das nur iiber das Lernmaterial
bzw. den sogenannten Stoff.

/. Beim Lernen geht es immer um die Aneignung von Inhalten und Themen —
beispielsweise um bildende Kunst der Moderne. Das kénnen Impressionis-
mus, Pointilismus, Expressionismus, Kubismus, Dadaismus und anderes
mehr an Themen sein. Die Themen oder Inhalte hidngen irgendwie zusam-
men. Impressionismus ist z. B. historisch vor dem Expressionismus, der Poin-
tllismus ist eine Art des Impressionismus. Kubismus und Dadaismus sind
Arten des Expressionismus. Die Themen sind also relational mit einander
verbunden. Und man kann die Relationen angeben. Als Didaktiker muss man
sle auch angeben kénnen, sonst weilk man nicht, was man kognitiv von ei-
nem Lernenden verlangt. Muss er verallgemeinern oder spezialisieren, muss
o eine zeitliche Ordnung erstellen oder zeitlich Paralleles unterscheiden.
Gleichgiiltig was immer kognitiv vom Lernenden bei der Aneignung von
Ihemen gefordert ist, die Themen sind stets als semantische Netze geord-
fet. Sie bilden ein nicht lineares mentales Modell, durch das der Lernende
favigieren muss. Dabei muss er linearisieren, was nicht linear ist, weil Ler-
fen nur im Nacheinander in der Zeit méglich ist. Am Ende muss er ein eige-
nes mentales Modell gebildet haben, was ihm nur gelingen kann, wenn er
die Beziehungen zwischen den Einzelthemen mitgelernt hat. Ich nenne dies

ilas Lernen auf der Makroebene und die Lernpfade auf dieser Ebene Makro-
srategien.

Il Davon unterscheide ich die Mikroebene des Lernens. Sie liegt innerhalb
ulnes Themas — 2.B. innerhalb des Themas ,Dadaismus”. Der Lernende kann
sl unterschiedliche Weise einen Zugang zu diesem Thema bekommen:
(ber Beispiele, iiber kunsthistorisch-erklarende Texte, tiber Statements der
Kinstler oder auch, indem er selbst dadaistisch zu malen versucht. Ich nen-
i diese unterschiedlichen Zugangsweisen zu einem Thema Wissensarten,

well man auf unterschiedliche Weise um eine Sache wissen kann und weil
iman auf unterschiedliche Weise Wissen nachfragen kann. Jeder Wissensart
kann eine mogliche Frage des Lernenden zugeordnet werden: Welche Bei-
wlele gibt es? Wie erklaren das die Wissenschaftler? Wie erkldren das die
Kinstler, die Akteure, selbst? Wie kann ich das selbst machen? Die Lernwe-
ue durch die unterschiedlichen Wissensarten, die Lernpfade auf der Mikro-
whione, nenne ich Mikrostrategien.
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9. Jede Unterstiitzung, jeder Support, von Lernen, der {iber Lernmaterial
maglich ist, geschieht im Rahmen der didaktischen Wissensbasis von Makro-
und Mikroebene, von Makro- und Mikrostrategien. Das meiste dieser Wis-
sensbasis wissen wir aus der Praxiserfahrung von Padagogen. Ich habe mir
fast alle Didaktiken seit der Didactica Magna von Comenius angesehen und
auf dieser Grundlage die web-didaktische Wissensbasis so zusammenge-
stellt, dass sie moglichst alle aus der Tradition bekannten Mikro- und Makro-
Strategien abbilden kann. Die zweite Intention war, die Wissensbasis so zu
bauen, dass Software-Programme die Lernprozesse beim web-basierten
elearning unterstiitzen kénnen. Ich will dies nun an einem Beispiel des In-
formellen Lernens in der Freizeit 4.0 zeigen.

10. Gehen wir mal davon aus, dass z.B. alle Museen im deutschsprachigen
Raum vernetzt sind. Ihre Ausstellungsobjekte sind alle schon heute digital
katalogisiert und beschrieben. Alle Ausstellungsobjekte sind klassifiziert, alle
Klassen sind relational verbunden und bilden ein semantisches Netz. Alle
Objekte einer Klasse sind Lernanldsse im Sinne meines Konzeptes der Wis-
sensarten, sie antworten auf mogliche Fragen der Museumsbesucher, die
zugleich informell Lernende sind. Nun kommt meine Vision fiir Freizeit 4.0.

11. Jeder informell Lernende hat einen individuellen Chatbot als Lernbera-
ter. Der Chatbot kennt alle Inhalte der musealen Lernumgebung, d. h. alle

Ausstellungsobjekte. Er kennt tber die semantischen Netze die inhaltliche
Struktur (Makrobereich). Er kennt die unterschiedlichen Wissenseinheiten

als Antworten auf potenzielle Fragen von Lernenden. Das Ausstellungsobjekt
selbst ist ja Beispiel einer Klasse. Zu ihm gibt es eine historische, vielleicht
auch systematische oder kiinstlerische Erklarung, vielleicht auch Beschrei-

bungen und vieles andere mehr. Die méglichen Fragen sind dem Chatbot als
Korrelate zu den Wissensarten gegeben, weil sie von ihm selbst nach syntak- I'

tischen Mustern erzeugt werden kénnen. Er kennt die theoretisch gegebe-
nen Lernwege sowohl im Makrobereich (ca. 10) als auch im Mikrobereich
(ca. 20). Auch diese miissen ihm eingegeben sein (Wissensbasis).

12. Die informellen Lernwege der Museumsbesucher kdnnen als Folge von
Stationen der Ausstellungsobjekte erfasst werden. Das kénnte iber Kamera

geschehen oder auch iiber den Barcode auf der Eintrittskarte, den man

einlesen muss, um den elektronischen Point of Information zu aktivieren,
Der Chatbot-Lernberater kann die aktuellen Lernwege mit den theoreti-
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schen Idealtypen vergleichen. Uber diese Vergleiche lernt er die Praferenzen
tles jeweiligen Lernenden kennen. Dariiber hinaus lernt er mit zunehmender
Datenbasis und mit zunehmend vielen Lernenden empirisch typische Lern-
praferenzen kennen. Der je individuelle Chatbot kennt natiirlich tiber Da-
tenaustausch mit anderen Chatbots die Google-Analytics von jedem Lernen-
den und kann sie erganzend zu den web-didaktischen Analysen verwenden
wie z.B. Verweildauer pro Ausstellungsobjekt und Wissenseinheit, Verweil-
daver summiert auf eine spezifische Wissensart, Verweildauer bei bestimm-
ten Themen, Haufigkeit der Wechsel von einem Thema zu einem anderen
Thema usw.

13. Der Chatbot kann auch Fragen der informell Lernenden beantworten. In
jeder Frage steckt ein inhaltliches Moment, das er im semantischen Netz
linden kann. An der Grammatik der Frage kann er abschatzen, um welche
Wissensart es geht. Wenn er Fragen nicht versteht oder keinem Wissen
tuordnen kann, muss der Chatbot nachfragen und lernt aus den so entste-
henden Mensch-Maschinen-Dialogen. Er erkennt sprachliche Muster und

lornt die Praferenzen seines menschlichen Gegeniibers immer besser ken-
nen,

14, Auf dieser Basis kann der Chatbot zunehmend auch die aktive Rolle eines
lernberaters ibernehmen. Er hat im Laufe der Zeit Wissen iber die meisten
Museumsbesucher und jeden individuellen gesammelt. Er kann etwa als
Nichstes empfehlen, was die meisten als nichstes gemacht haben, so wie
lns Amazon mit seinen Verkaufsprodukten tut. Er kann aber auch aus dem
Vergleich der Besucher Anregungen ableiten, die nur selten auftreten. Das
kiinnte beispielsweise ein Themenwechsel sein, bei dem die Themen im
semantischen Netz sehr weit auseinander liegen. Eine Empfehlung auf einer
solchen Basis fiihrt vermutlich zu Irritationen, die aber durchaus auch bei
informellen Bildungsprozessen erwiinscht sind. Aus den Reaktionen der
Informell Lernenden auf solche Irritationen lernt der Chatbot natiirlich wei-
ol seinen zu unterstiitzenden Lernenden kennen: Ist er eher konservativ
niler lasst er sich auf auBergewohnlich Neues ein?

I, Viele Menschen neigen dazu sich mit anderen zu vergleichen. Das macht
sch die Datenwelt zunutze. Z. B. im Bereich der Selbstkontrolle von Fitness
wollen viele User wissen, wo sie im Vergleich zu anderen etwa bei der An-
tuhl der Schritte beim Joggen pro Tag liegen. Der Chatbot kénnte auch, um
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diesem Bediirfnis des Rankings nachzukommen, Quiz-Spiele iber das in den
Museumsbesuchen Gelernte einrichten. Die Fragen dazu wiren alle iiber
das semantische Netz und die Wissensarten abzuleiten und linguistisch KI-
gestitzt natdrlichsprachlich zu formulieren. Soweit meine Visionen zu Frei-
zeit 4.0 und zu einem in der Freizeit 4.0 méglichen KI-Support informellen
Lernens.

16. Skeptiker wenden an dieser Stelle ein, dass so ein Arrangement viel zu
komplex ist und dariiber hinaus in der Realisierung gigantisch viel Geld kos-
ten wiirde. Ich kann ihnen in beiden Argumenten nur Recht geben. Aber was
heilt das schon? Die technologischen Méglichkeiten lechzen geradezu nach
Komplexitat und diejenigen, die das Geld haben, wissen, dass das Kapital der
Zukunft Daten sind. Dass mit der Realisierung meiner Vision von Freizeit 4.0
die Erzeugung von Big Data im Bereich informellen Lernens verbunden ist,
das ist klar und unbestreitbar. Die Erzeugung von differenzierten Freizeitpro-
filen kann fiir Werbung sehr interessant sein. Die Freizeitindustrie 4.0 ist ein
Geschift mit solchen Daten. Im Grunde mussten alle Silicon Valley Kapitalis-
ten Interesse daran haben. Wiirde Amazon auch noch in das Geschift von
Freizeit-Reisen und Museumstickets einsteigen, dann wiirde die Optimie-
rung der Angebote, der Geschiftsprozesse — etwa bei Freizeitparks — an
vorderster Stelle stehen. Aber auch andere Player konnten Plattformen fiir
Freizeitangebote entwickeln — wie Uber, Booking.com, AirBnb Zimmerver-
mietung,. Sie alle wissen, dass die Basis des Geschifts nur noch Daten sind.
Die neue Zwischenebene zwischen Produzent bzw. Dienstleister und Kunde
sind Daten und ihre Echtzeitverarbeitung.

17. Als Padagoge habe ich mit meinem akademischen Team meine didakti-
sche Wissensbasis natiirlich nicht vor dem Hintergrund einer solchen kapita-
listischen Verwertung entwickelt. Ich dachte immer nur an die technologi-
schen Méglichkeiten, Lernende zu unterstitzen. Dazu braucht man natiirlich
Daten. Sehr gute bis gute Padagogen erfassen diese Daten intuitiv, vermut-
lich nicht in quantitativer Komplexitat, sondern eher in qualitativer gestalt-
und musterhafter Komplexitit. Aber von solchen Padagogen gibt es zu we-
nige, um alle Lernenden zu unterstiitzen. Deshalb war die Idee bei der Ent-
wicklung der didaktischen Wissensbasis, der didaktischen Ontologie (im
Sinne der Informatik) und bei der Entwicklung formal beschreibbarer Lern-
prozesse, die qualitativ intuitive Komplexitat, die manche Menschen verar-
beiten kénnen, in quantitative Komplexitat zu transformieren, die Computer
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verarbeiten kénnen. Diese Transformation kann natiirlich nicht verlustfrei
gelingen, aber sie sollte optimal sein. Dass jetzt moglicherweise Leute die‘:s
fealisieren, denen meine padagogischen Intentionen gleichgiiltig sind, die
aber an den in den Transformationen entstehenden Daten Interesse haben,
macht das ganze Unternehmen ambivalent.
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