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Gesellschaftliche Aspekte von
Medienwandel und Digitalisierung

Digitalisierung im Alltag

Alle unsere Lebensbereiche sind mittlerweile von der Digi-
talisierung betroffen — naturlich denkt man dabei zunachst
an Internet, Smartphone & Co, doch auch viele Autos (um
automatisch zu melden, wenn ein Unfall passiert ist) oder
Gegenstande des taglichen Gebrauchs (wie z. B. der Kuhl-
schrank, der eine Einkaufsliste an das Smartphone schickt)
sind mittlerweile vernetzt. Die (fast standige) Verbindung mit
dem Internet ist speziell fur die junge Generation nichts mehr
Besonderes, egal ob es Gerate sind, die online gehen oder
digitale Medien, die bewusst verwendet werden.

Die Verwendung von (digitalen) Medien andert sich natlr-
lich im Lauf unseres Lebens — so sind fur Kinder ganz andere
Medien von Bedeutung als fur Jugendliche oder Erwachsene
(z. B. interaktive Bilderblicher — YouTube — soziale Netzwer-
ke) bzw. verursacht der standige technische Fortschritt, dass
heute ganz andere Medien zur Verfligung stehen, als dies
noch vor zehn Jahren der Fall war.

Es ist deshalb wichtig, dass sich jeder Einzelne der Wirkung
der Medien auf das eigene Leben bewusst wird und hinter-
fragt, inwiefern sich der eigene Mediengebrauch von dem
anderer Personen(gruppen) unterscheidet (z. B. je nach Alter,
Kultur, Wohnort oder Geschlecht). Dazu gehért auch, dass
jeder sich Uberlegt, was diese zunehmende Digitalisierung flr
den eigenen Alltag bedeutet (z. B. verwendet man Uberhaupt
noch einen herkdmmlichen Wecker oder ersetzt das Smart-
phone schon langst diese Funktion?). Das Nachdenken Uber
die eigenen Kindheitserfahrungen mit Medien und die Ver-
anderungen oder Gemeinsamkeiten wird als Medienbiografie
bezeichnet — oft beeinflussen uns Medien oder Figuren aus
Medien (Serienhelden, Comic-Figuren oder auch YouTuber).

Gesundheit und Wohlbefinden

Nicht immer sind jedoch alle Errungenschaften der Techno-
logie und der Digitalisierung ein Vorteil fur die Gesundheit
und das Wohlbefinden des Menschen. Gerade die vermehr-
te Nutzung von Bildschirmen und Tastaturen fihrt zu neu-
en Krankheitsbildern. Das betrifft jetzt nicht nur kérperliche
Beschwerden wie Mausarm oder Handydaumen (also chro-
nische Entziindungen durch die starke Nutzung von (Smart-
phone-)Tastaturen), sondern auch erhohte Erschopfung
(Burnout-Syndrom), da digitale Medien und standige Erreich-
barkeit das Arbeitstempo und die Informationsflut erhohen
und viele Menschen kaum noch Zeit haben, den Nachrichten
auf PC und Smartphone zu entkommen. Im Gegenteil, oft ent-
steht das Gefiihl, sofort auf die letzte WhatsApp antworten
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zu mussen oder nachschauen zu muissen, ob nicht in einem
sozialen Netzwerk etwas Wichtiges versdaumt wird. Durch
so genannte Push-Nachrichten (Meldungen, die am Smart-
phone ohne Offnen der jeweiligen App am Startbildschirm
des Smartphones erscheinen oder Tone, die das Eintreffen
einer neuen Nachricht kennzeichnen) wird dieser Druck noch
weiter erhoht. Mittlerweile gibt es schon Gegenbewegungen
— wie Digital Detox — wo bewusst auf die Verwendung von
digitalen (Kommunikations-)Geraten verzichtet wird oder die
digitale Kommunikation oder die Verwendung von digitalen
Geraten bewusst eingeschrankt wird. Mittlerweile gibt es ei-
gene Apps, die sowohl Haufigkeit als auch Lange der Nut-
zung von Smartphones & Co aufmerksam machen und damit
den bewussteren Umgang unterstitzen sollen.

Ein weiteres Problem, das digitale Medien mit sich bringen,
ist das Suchtpotential, das sie bieten. Gerade durch die stan-
dige Erreichbarkeit, aber auch durch gewisse Mechanismen
von Apps (z. B. Spiele), die eine regelmaRige Nutzung einfor-
dern, fihren rasch dazu, dass viel Zeit mit der Internet- oder
Smartphonenutzung verbracht wird. Schafft man es nicht
selbst, dieses Ausmald zu verringern oder sogar unruhig,
nervos oder gereizt wird, wenn man langere Zeit nicht online
sein kann, dann gehort das schon zu den Suchtmerkmalen.
Dies kann dann schlieRlich so weit fliihren, dass Freunde und
Familie sowie Verpflichtungen (Beruf, Schule) vernachlassigt
werden. In solchen Fallen wird Hilfe von aufzen bendtigt, da-
mit die Betroffenen von der digitalen Mediensucht wieder
loskommen.

Digitale Medien konnen allerdings auch zur Gesundheitsfor-
derung beitragen — so gibt es zahlreiche Artikel, Blogs und
Gruppen in sozialen Netzwerken, die Tipps zu einem gesun-
den Lebensstil bieten. Mit Apps kann man seine Gewohn-
heiten, Gewicht und Bewegung tracken, Kalorien berechnen,
Blutdruck, Zuckerspiegel und dergleichen festhalten. Durch
geschickte Mechanismen motivieren uns Apps oder Fit-
ness-Armbander zum Abnehmen, zu mehr Bewegung oder
zu einem geringeren Nikotinkonsum. In manchen Landern
gibt es bereits Online-Sprechstunden mit Arzten. Auch in
Krankenhausern hat die Digitalisierung Einzug gehalten - so
trainieren Chirurgen Operationen an Simulatoren oder kon-
nen mit Hilfe der Technik sogar Eingriffe machen, obwohl sie
hunderte Kilometer weit weg sind.



Chancen und Grenzen der Digitalisierung

Durch die Digitalisierung scheint unser Leben in vielen Be-
reichen einfacher geworden zu sein, sie bietet viele Chancen,
allerdings darf man auch die Grenzen nicht aus den Augen
verlieren. Die starke Verbreitung der Digitalisierung macht
sich naturlich auch in vielen Job-Beschreibungen bemerkbar.
Es gibt kaum mehr einen Arbeitsbereich, in dem Beschaftigte
vollig ohne Computerkenntnisse und digitale Kompetenzen
bestehen konnen. Es gibt natlrlich jene Berufe, die stark mit
digitalen Medien zu tun haben, so wie beispielsweise Pro-
grammiererln, Datenbankspezialistin, EDV-Technikerln oder
Datentschutzbeauftragte/r. Aber auch in Produktionsbetrie-
ben, im Handwerk und im Dienstleistungsbereich kann auf
digitale Medien nicht mehr verzichtet werden: Viele Maschi-
nen sind mittlerweile computergesteuert oder muissen pro-
grammiert werden, in Supermarkten erfolgt die Abrechnung
und Lagerhaltung informationsgestutzt, in KFZ-Werkstatten
erfolgt die Fehlerdiagnose bei modernen Autos uUber Soft-
ware und auch im medizinischen Bereich sind die neuen
Technologien nicht mehr wegzudenken (egal, ob im Labor,
bei der Terminplanung oder der Patientenaufnahme).

Damit verbunden ergeben sich allerdings auch viele Fragen,
die noch nicht restlos geklart sind. Durch die digitalen Me-
dien entstehen Unmengen an Daten, die auf Servern gespei-
chert werden. Wer hat nun Zugriff auf diese Daten und was
passiert weiter damit? Dies mag sich noch harmlos anhoren,
wenn es darum geht, wann das letzte Mal die Batterie des
Autos getauscht wurde, aber wie sieht es nun mit Daten rund
um die eigene Gesundheit aus? Die Vernetzung bietet vie-
le Vorteile, hat aber durchaus ihre Risiken — vor allem dann,
wenn sie missbrauchlich verwendet wird. In den nachsten
Jahren wird eine verstarkte Auseinandersetzung mit rechtli-
chen Graubereichen (wer ist bei einem Unfall mit einem au-
tonom fahrenden Auto verantwortlich) und moralisch-ethi-
schen Fragen notig sein.

Gerade, wenn es um Ausbildung und Bildung geht, kénnen
digitale Medien fur mehr Chancengleichheit sorgen. Univer-
sitaten bieten Online-Vorlesungen an, die auch von Perso-
nen besucht werden kénnen, die nicht studieren. Zahlreiche
Angebote ermadglichen es, sich weltweit und teilweise ohne
Zugangsbeschrankungen und Kosten im privaten und berufli-
chen Bereich weiterzubilden. Auch Plattformen wie YouTube
bieten im Bildungsbereich einiges — so gibt es Tutorials fur
die verschiedensten (handwerklichen) Tatigkeiten, aber auch
Erklarvideos im mathematischen, naturwissenschaftlichen
oder sprachlichen Bereich. Mit Hilfe von Apps kann Uberall
und jederzeit gelernt werden.
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Zu einer funktionierenden Demokratie kann die Digitalisie-
rung ebenfalls einen Beitrag leisten. So ist es fir den einzel-
nen Burger / die einzelne Birgerin viel einfacher geworden,
z. B. mit PolitikerInnen direkt in Kontakt zu treten. Informati-
onen stehen in demokratischen Landern auf Knopfdruck zur
Verfugung und Uber soziale Netzwerke konnen Nutzerlnnen
leicht mobilisiert und zum Argumentieren, Protestieren, Ak-
tivwerden aufgefordert werden. Allerdings besteht hier auch
die Gefahr, dass gezielt Falschinformationen (Fake News)
gestreut werden und Menschen dadurch beeinflusst werden.
Es ist daher heute so wichtig wie noch nie zuvor, genau zu
hinterfragen, welche Informationen aus welchen Griinden
von wem weitergegeben werden und vor allem, ob diese In-
formationen auch den Tatsachen entsprechen.

Die Digitalisierung hat Auswirkungen auf die Natur und die
Umwelt. Der Bereich der Green IT beispielsweise befasst sich
damit, dass Informations- und Kommunikationstechnik még-
lichst ressourcen- und umweltschonend hergestellt, verwen-
det und auch wieder entsorgt wird.

Geschichtliche Entwicklung

Die Digitalisierung wird in der Wirtschaft haufig auch als
sIndustrie 4.0* bezeichnet. Der Begriff verweist darauf, dass
durch digitale Technologien wie Internet der Dinge, Big Data,
Cloud Computing und kinstliche Intelligenz Roboter und
Menschen klnftig gemeinsam arbeiten werden. Wahrend die
ersten Computer, die digital rechnen, Ende der 1930er Jah-
re entstehen und so groR sind, dass sie ganze Raume fillen,
werden die Grundlagen des World Wide erst im Jahr 1989
von Tim Berners-Lee entwickelt. Von da an schreitet die
Technologie rasch voran — Facebook gibt es seit 2004, die
erste Kryptowahrung (Bitcoin) wurde 2008 beschrieben, die
ersten Tests fur das autonome Fahren wurden 2012 unter-
nommen und 2016 entstand das erste 3D-gedruckte Haus
in Dubai.
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