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Call for Papers
tir die 24. Ausgabe der Ludwigsburger Beitriige zur Medienpddagogik:

Ist das Kunst... oder kann das die KI?
Zum Verhiltnis von menschlicher und kiinstlicher Kreativitit

herausgegeben von Thomas Knaus, Olga Merz und Thorsten Junge

Kreativitit ist — neben kritischem Denken, Kommunikation und Kollaboration — eine der vier sogenannten
21st Century Skills sowie die zentrale Leitkategorie der Medienpidagogik: Das Motto ,kreativ und kritisch
mit Medien® befligelt sowohl Ansitze der medienpidagogischen Praxis als auch ihre konzeptionellen und
theoretischen Arbeiten. Kreativitit wird dabei als die Fihigkeit verstanden, neue Ideen zu entwickeln und ge-
stalterisch oder schopferisch titig zu sein (vgl. Aufenanger 2020, o. S.). In genau diese menschlichen Prozesse
des schopferischen Titigseins mischen sich heute zunehmend nicht-menschliche — kznstliche — Akteur*innen.

Im aktuellen Diskurs steht Kiinstliche Intelligenz (KI) fiir ein Forschungsfeld der Informatik, in dem das
maschinelle Lernen und heute insbesondere Deep Learning mithilfe kiinstlicher neuronaler Netze im Fokus
stehen (vgl. Gapski 2021, o. S.). Dieses keineswegs neue Forschungsfeld (vgl. Turing 1950; Nilsson 2010;
Knaus/Tulodziecki 2023, S. 7) hat in den letzten Jahrzehnten Anwendungen hervorgebracht, die bereits um-
tinglich Einzug in unseren Alltag gehalten haben. Hierzu gehéren Expertensysteme wie Sprachassistenten,
Dialogsysteme wie Chatbots und produktive Text- und Bildgeneratoren sowie sensor- und kameragesteuerte
Industrieroboter und selbstfahrende Fahrzeuge. KI-Systeme schreiben heute Balladen und Essays, erzeugen
Bilder aus sprachlichen Beschreibungen (text to image), musizieren im Stile bekannter Kiinstler*innen und
erstellen Filme. Sie integrieren sich heute also zunehmend in solche Prozesse, die als Ausdrucksformen typisch
menschlicher Kreativitit gelten. What’s next und vor allem — was bedeuten diese Phinomene fiir das Verhilt-

nis zwischen Menschen und Technik?

Kann K1 kreative Menschen inspirieren und unterstiitzen?

Zunichst einmal ist zu konstatieren, dass die Verwendung von KI-Systemen gerade in kreativen Arbeitszusam-
menhingen recht attraktiv ist: Beschiftigte aus der Kreativbranche sorgen sich zwar einerseits um ihre beruf-
liche Zukunft, sind aber andererseits fasziniert und bedienen sich recht selbstverstindlich der neuen Méglich-
keiten (vgl. Knaus et AI 2023): Werbetexter*innen lassen sich Entwiirfe erstellen und sammeln Ideen, Uber-
setzer*innen und Grafiker*innen widmen sich, statt wie bisher der gestalterischen ,Akkordarbeit‘, nun der
kritisch-konstruktiven Begutachtung und Verbesserung (vgl. Siepmann 2023), Developer*innen und Pro-
grammierer*innen lassen sich beim Coden, bei der ungeliebten Dokumentation des Programmcodes oder der
aufwindigen Fehlersuche unterstiitzen, Musiker*innen und Komponist*innen lassen sich von re-mixten

Sounds inspirieren et cetera. Zusammenfassend wird mit Blick auf diese unvollstindigen Beispiele deutlich,
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dass der Riickgriff auf KI-Techniken zur (kognitiven) Entlastung, zu mehr Freizeit fur Beschiftigte und gerin-

geren Fehlerquoten sowie gegebenenfalls auch zu hoherer Produktivitit fithren kann — nicht nur in der Krea-
tivbranche. Demgegeniiber stehen aber auch Problemlagen wie die Abhingigkeit der eigenen Arbeitsweisen
und Arbeitstechniken von technischen Vorstrukturierungen, die Umgestaltung gewohnter Arbeitsabliufe
und -bereiche sowie die individuelle Sorge vor einem mdglichen Verlust des Arbeitsplatzes. Bekanntermafien
birgt die Nutzung von KI-basierten Tools und Expertensystemen tiberdies auch strukturelle Herausforderun-
gen, wie die Abhingigkeit von nicht tiberschaubaren Datenbestinden, die mangelnde Nachvollziehbarkeit
oder Zweifelhaftigkeit (,Halluzinationen‘) von Aussagen, die unreflektierte Uniformierung von Wissensbe-
stinden sowie fehlende Metainformationen (,Explainable AI° bzw. XAI), die sich aus den grundlegenden tech-
nischen Prinzipien neuronaler beziehungsweise probabilistisch operierender KI-Systeme ergeben (vgl. u. a.
Knaus 20204, S. 10 f.; Knaus et AI 2023; Knaus/Tulodziecki 2023, S. 6 £.). Wir fragen uns, ob es sich bei den
beschriebenen Unterstiitzungen und Inspivationen durch KI-Techniken um eine konsequente Erweiterung des
menschlichen Werkzeuggebrauchs handelt oder um eine zunehmende ,Amalgamierung‘ menschlicher Kreativi-
tit und technischer Prozesse — einer augmented creativity, in der die tradierte Rollenverteilung zwischen ,nutzen

und ,genutzt werden  zunehmend verschwimms.

Kann K1 erkennen und verstehen?

Etymologisch bezeichnet Intelligenz die kognitive Fihigkeit, ,zwischen den Zeilen lesen® zu kénnen (inter le-
gere) — also Sinn zu erkennen und Zusammenhinge verstehen zu kénnen. Laut dem nach Alan Turing benann-
ten Test gilt eine Maschine dann als intelligent, wenn ihre Antwort sich von einer entsprechenden menschli-
chen Leistung nicht unterscheiden lisst. Das ist dann der Fall, wenn beispielsweise ein textgenerierendes Dia-
logsystem wie der ChatBot ChatGPT durch tiberzeugende Formulierungen und menschenihnliches ,Sprach-
vermogen* glaubhaft machen kann, dass seine Antwort substanziell ist. Gleiches gilt, wenn nicht zweifelsfrei
erkennbar ist, ob ein Bild von einem Menschen entworfen wurde oder von einer bildgenerierenden KI, wie
DALL-E oder Midjourney. Nach Alan Turing konstituiert sich die ,Intelligenz‘ der Maschine also nicht on-
tologisch, sondern lediglich im Hinblick darauf, inwieweit sie das ,Imitation-Game“" beherrscht und Men-
schen mit ihren Antworten tiberzeugen kann (Turing 1950, S. 433).

Hinsichtlich dieser Imitationsfihigkeit der Maschine haben wir in den letzten Jahren eine Schwelle tiber-
schritten: So genannte symbolverarbeitende KI war noch ,hardkodiert’, das heif$t Menschen schrieben das In-
put-Output-Schema in das (Experten-)System ein, so dass dieses die Aufgabenstellungen nach vorgegebenen
(Wenn-Dann-)Regeln abarbeiten konnte (vgl. Knaus/Tulodziecki 2023, S. 6). Auf Basis maschinellen Lernens
kénnen Algorithmen nun ihre ,Ein-schreibungen® (ihre ,Pro-gramme®) selbststindig weiterentwickeln bezie-
hungsweise nach analysierten oder auch neu generierten Daten (wie Signale und Messergebnisse von Senso-
ren) anpassen und so nexe Handlungsbeschreibungen generieren (vgl. weiterfithrend u. a. Knaus 2020a,

S. 10 £.; Knaus 2020Db, S. 40). Konzeptionell wird dies erreicht, indem algorithmische Strukturen in Analogie zu

! ,The Imitation Game® ist auch Titel der mehrfach ausgezeichneten Filmbiografie tiber den britischen Logiker und
Mathematiker Alan Turing aus dem Jahr 2014 (Regie: Morten Tyldum), das Drehbuch entstand auf Basis der Biographie
»Alan Turing — Enigma“ des Mathematikprofessors Andrew Hodges (vgl. sueddeutsche.de/kultur/the-imitation-game-
im-kino-umdichtung-und-wahrheit-1.2319515). Der Filmtitel bezieht sich auf die urspriingliche Bezeichnung des heute
als Turing-Test bekannten Gedankenexperiments.
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Strukturen des menschlichen Nervensystems konzipiert werden (vgl. u. a. Ritter/Martinetz/Schulten 1992;

Nida-Riimelin/Weidenfeld 2018, S. 47). Diese kiinstlichen neuronalen Netze {iberschreiten insofern die
Schwelle des programmgesteuerten, symbolisch operierenden Computers (vgl. Mainzer 2006, S.874;
Tulodziecki 2023, S. 213), als dass sie nun in der Lage sind, Neues zu ,erschaffen’, woftir zuvor kein exakter
,Bauplan® in sie ein-geschrieben wurde. Sie sind generativ, da sie neue Perspektiven auf die in Daten implizier-
ten menschlichen Erfahrungen und Wahrnehmungen produzieren kénnen. In Anbetracht dessen fragen wir
uns, ob mit kiinstlichen neuronalen Netzen und evolutiondren Algorithmen eine maschinelle Form der Kreati-
vitdt entstebt, die sich in zablreichen Neuperspektivierungen medialer Produktionen in Kunst, Literatur- und

Textgenese oder Film dufSern wird.

Kann KI kreativ sein?

Die Beantwortung der Frage, ob eine kiinstliche Intelligenz kreativ sein kann, hingt nicht zuletzt von unserem
Kreativititsbegriff ab: Wie wir im letzten Abschnitt bereits ausfithrten, ist schon der Intelligenzbegriff im
Kontext von KI eng, da sich menschliche Intelligenz nicht auf das Wahrnehmen, Verarbeiten und Speichern
von Informationen und Sinneseindriicken reduzieren lisst, sondern — im wahrsten Sinne des Wortes — das
,Lesen zwischen den Zeilen mit einschlieSt. Worin besteht aber nun menschliche Kreativitit und damit letzt-
lich auch die Moglichkeit, Neues und Originelles zu generieren?

Die ,Schépfung aus dem Nichts* (Creatio ex nihilo) ist seit der frithchristlichen Theologie Gott vorbehalten.
Aber selbst wenn man dem Menschen umfinglichere schopferische Kraft zugesteht, ist fraglich, ob wir heute
tberhaupt noch etwas Neues schaffen kénnen: Wurde nicht alles schon irgendwann von irgendwem erdacht
und gemacht? Ist dann konsequenterweise heute nicht alles ein Remix, denn Innovatives in Wissenschaft und
Kunst basiert doch stets auf der Inspiration von bereits Gewusstem und Geschaffenem (vgl. auch ,everything
is a remix”, Ferguson 2023). Die schopferische Titigkeit in Wissenschaft und Kunst konstituiert sich demnach
durch ein Neuperspektivieren, Rearrangieren und ,Remixen‘ auf der Grundlage der Auseinandersetzung mit
den von anderen Menschen bereits gemachten Erfahrungen sowie bereits Gedachtem und Produziertem:
Menschliche Kreativitit zeigt sich hier im Spiel von Iteration und Alteration (vgl. Mersch 2006, S. 353) und
ist in gewissem Sinne immer als Wechselspiel aus Kopie, Transformation und Rekombination zu begreifen
(vgl. Ferguson 2023). Sichtbar werden diese Prozesse sowohl in der dadaistischen Montage als auch in der Art,
wie Geisteswissenschaftler*innen Texte anderer Denker*innen in komplexen Verweis- und Zitationsiteratio-
nen in neuem Licht erscheinen lassen und damit zu einem eigenen Werk machen (vgl. dazu auch Barthes
1977). Es zeigt sich aber auch darin, wie Filmemacher*innen literarische Stoffe in einem neuen Format adap-
tieren, Remakes von ilteren Filmen drehen oder wie wir alle digitale Fotos, Clips oder Filmausschnitte in Form
von Memes, Reels oder Shorts wiederauftithren: ,Remixing ist der kulturelle Ausdruck und Teil der aktuellen
gesamtgesellschaftlichen Verfasstheit und dirfte damit noch fiir lange Zeit ein zentraler Begriff der Kultur-
und Gesellschaftstheorie bleiben® (Stalder 2009, S. 2).

Diese Konzepte des Kopierens, Transformierens und Rekombinierens beherrschen heute auch Maschinen,
ja sie gehoren sogar zu ihren wesentlichen Stirken: Fordert man beispielsweise den Bot ChatGPT dazu auf,
einen Text zu einem bestimmten Thema zu verfassen, so kann er auf Basis seines Large Language Models

(LLM) tiber die Funktion ,regenerate response’ binnen Sekunden zahlreiche neue Betrachtungsweisen und
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Reformulierungen des gewihlten Gegenstandes generieren, wihrend der Bildgenerator Midjourney auf An-

weisung (sog. Promts) gewiinschte Motive entweder ,fotorealistisch® oder ,im Stile alter Maler® re-kreieren
kann und damit neu inszeniert. Kann man vor diesem Hintergrund konstatieren, dass KI Kunst (er-)schaffen
kann? Wird Kunst im Sinne von Téhne — also als regel-, genre- oder auch epochenspezifisch bewusstes Kon-
nen — verstanden, dann miisste man eingestehen: Kaum eine Entitit kann Regeln — wie der Kunst, eines be-
stimmten Kunststils, einer Epoche, eines Filmgenres oder einer Musikrichtung — so konsequent sammeln, in-

tegrieren und re-kombinieren wie KI-Systeme.

Kann KI frei entscheiden — und Regeln brechen?

Dagegen zeigt die Asthetik der Aufklirung eine Idee der Kreativitit, die iiber jene rein externalistisch betrach-
teten technisch-handwerklichen Grundlagen der Kunstproduktion hinausweist: Sie verbindet das Verméogen,
schopferisch titig zu sein, mit dem Begrift der Frezbeit: Freiheit als freies Spiel der inneren Krifte des Men-
schen, der Einbildungskraft und des Verstandes, wird dabei zum Kriterium menschlicher Genialitit (vgl. u. a.
Kant 2015, S. 75 und 200; Winter 2022, S. 22, 27 und 50). So wies schon Immanuel Kant in seinen Schriften
zur Asthetik von 1794 auf das dialektische Grundprinzip kiinstlerischer Genialitit, das sich einerseits durch
das Regelbefolgen, andererseits aber auch durch die Freiheit zum Regelbruch — beziehungsweise zum Aufstel-
len ezgener Regeln auszeichnet (vgl. weiterfithrend Kant 2015, S. 188; Winter 2022, S. 27-32 und 61-67; sowie
auch de Certeau 1988). Menschen ist es moglich, aus ihrem ,Programm herauszutreten — auch wenn dies
bekanntermafien schwer fillt, wie beispielsweise die Habitustheorie und subjektkritische Studien zum Frei-
heitsbegriff in der Moderne verdeutlichen (vgl. u. a. Bourdieu 1992; Foucault 2008). Bleibr aber die Fibigkeit
zum Regelbruch auch in Zukunft dem Menschen vorbebalten oder erleben wir heute angesichts ,lernender KI-
Systeme, dass auch diese in der Lage sind, (von Menschen) vorgegebene Regeln zu brechen? Und falls ja: Welche
Konsequenzen haitte dies fiir den humanistischen Freiheitsbegriff sowie die bildungstheoretisch bedentsame Ka-

tegorie des miindigen Subjekts?

Kann der Mensch mit KI (noch) selbstbestimmet handeln?

Die Frage nach menschlicher Entscheidungsfreiheit unter Bedingungen kiinstlicher Intelligenz (vgl. weiter-
fihrend u. a. Tulodziecki 2023, S. 220 f.; Nida-Riimelin/Weidenfeld 2018, S. 43-52 und 59-61) fiithrt nun
wiederum zum Ausgangspunkt unserer Uberlegungen zuriick: Den zentralen Vorstellungen medienpidago-
gischer Konzepte, in denen das kreative, selbstbestimmte und sozial verantwortliche Handeln mit Medien und
Technik - respektive Selbstbestimmung und Miindigkeit in einer von Mediatisierung und Digitalisierung ge-
prigten Welt — als tibergeordnete Ziele von (Medien-)Bildung verhandelt werden (vgl. u. a. Knaus 2020b,
S.17; Knaus/Tulodziecki 2023, S. 17 £.). Daber fragen wir uns, inwiefern Handeln in der Nutzung generativer
K1 (noch) als selbstbestimmt bezeichnet werden kann.

Medienkompetenz bedeutet, dass Menschen tiber bestimmte Fertigkeiten und Fihigkeiten verfiigen, um mit
Medien kritisch, frei und selbstbestimmt umgehen zu kénnen. Wie kénnen Individuen aber ,kompetent in
einer Sache sein, die sie selbst gar nicht umfinglich einschitzen kénnen (vgl. Knaus 2020b, S. 44 f.; Knaus et
AT 2023)? So deutet das ,large‘ in Large Language Model (LLM) ja darauf hin, dass wir es mit fiir Menschen
nicht éiberschaubaren Datenmengen und bei KI-Systemen insgesamt mit Rechenoperationen zu tun haben,

die Menschen schwerlich tiberblicken und entsprechend kaum nachvollzichen kénnen. Beim Deep Learning
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kommt sogar Explainable Al an ihre Grenzen, denn wenn Datenmuster zu komplex sind, um sie zu beschrei-
ben, dann wird es auch schwieriger, diese Muster in eine fiir den Menschen verstindliche Erklirung zu tber-
setzen (vgl. Knaus et AI 2023). Insofern ist es fraglich, ob Mediennutzung im KI-Zeitalter tiberhaupt noch
selbstbestimmyt sein kann.

In Bezug auf das Postulat der Freiheit und der Handlungsfihigkeit besteht zugleich das Problem, dass bei
Nutzenden Kl-basierter Systeme zunichst ein Wissen @iber grundlegende Funktionsweisen und Hintergriinde
jener maschinellen Schaffensprozesse geférdert werden muss, um diese zumindest prinzipiell nachvollzichen
zu konnen. Wir fragen uns daber, ob die medienpidagogische Praxis und die Kulturelle Bildung Reflexions-
réume (an)bieten konnen, in denen digitale Medien und Technik — zum Beispiel im Rabmen kiinstlerischer

Artikulationsformen - zugdnglich werden und damit ein Lernen iiber KI und die ihr eigenen Asthetiken ermaog-

licht wird.

Kann K1 Bildung (be)fordern?

Fiir Bildungskontexte ist der Freiheitsgedanke auch als Ausdruck menschlicher Undeterminiertheit von ho-
hem Interesse: Nach Benjamin Jorissen und Winfried Marotzki lebt Bildung ,,vom Spiel mit den Unbestimmt-
heiten® (Jérissen/Marotzki 2009, S. 21). Ist Bildung nur dann angemessen zu verstehen, wenn durch sie nicht
nur ,,Bestimmtheit im Sinne eines materialen Bildungsbegriffs hergestellt wird, sondern diese auch ,,Unbe-
stimmtheitsbereiche” (Marotzki 1990, S. 153) eroftnet, dann wire zu fragen, inwiefern solche auch in der Kre-
ativkollaboration mit KI entstehen konnen. So ist zunichst festzustellen, dass KI-Systeme durch ihre Fihigkeit
zur (wiederholten) Re-Generierung und Re-Inszenierung zahlreiche neue Perspektiven beziehungsweise Re-
Mixe aufzeigen, die solche Unbestimmtheitsbereiche eréffnen und dadurch umfingliche neue Bildungsan-
lisse erzeugen kénnen. Zugleich lidt die Anwendung von Kl-basierten Expertensystemen aber mit ihren Ant-
worten ,auf Knopfdruck® auch zur unreflektierten Annahme und Weiterverbreitung der von ihr bestimmten
Inhalte ein. Wir fragen uns in diesem Kontext, auf welche Weise diese generierten Informationen und Artefakte
zum Reflexionsgegenstand werden konnen. Und mit Blick auf die medienpidagogische Praxis sowie die Kulturelle
Bildung: Durch welche Konzepte und Ansitze kann eine bildende Auseinandersetzung mit den von KI (co-)produ-
zierten medialen Produktionen gelingen?

Auch im Hinblick auf Schul- und Hochschulkontexte stellen sich Fragen zur Rolle von KI: In seinem be-
kannten TED-Talk provozierte Sir Ken Robinson bereits vor etlichen Jahren mit der Frage ,Do schools kill
creativity?“ (Robinson 2006) und deutete damit auf die wenig kreativititsforderlichen Praktiken hin, die in
vielen Schulsystemen (noch immer) vorherrschen. Heute erzeugen KI-Tools wie Text- und Bildgeneratoren
zwar partiell Angste vor einem drohenden Verlust klassischer Kulturtechniken auf Seiten der Lernenden, es
werden aber auch Stimmen lauter, die die kreativen Potentiale — und nicht ein schlichtes Verbot — dieser Tech-
niken fiir Bildungsprozesse in den Blick nehmen. In der didaktischen Reflexion riicken hier u. a. die Erfahrun-
gen mit Antwortmaschinen als ,Fragemaschinen® (vgl. Knaus/Tulodziecki 2023, S. 4), Dialogsystemen als
Sparringspartner*innen (vgl. Knaus et AI 2023) oder als Unterstiitzer*innen fur Lehrende im Umgang mit
Heterogenitit in Schule und Unterricht in den Vordergrund (ebd.). Dabei handelt es sich vor allem um Kon-
zepte zur kreativen Nutzung textgenerierender Dialogsysteme (wie ChatGPT) in Schule und Hochschule
(vgl. Abteilung Medienpidagogik der PHL 2023; Knaus et AI 2023; Knaus/Tulodziecki 2023, S. 4-7; Sal-
den/Lordick/Wiethoft 2023; Spannagel 2023; Wef3els/Gottschalk 2023). Zur praktischen Nutzung von KI
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im Kontext von Bildungseinrichtungen stellen sich uns im Wesentlichen folgende Fragen: Wie konnen krea-

tive KI-Techniken zu bildenden Erfabrungen beitragen, das Lebren unterstiitzen oder das Lernen befordern?
Welche Rabmenbedingungen benotigen Bildungseinrichtungen, um einerseits den Herausforderungen der aktu-
ellen technischen Entwicklungen begegnen zu konnen und andererseits diese als Potentiale fiir Unterricht und

Lebre sowie fiir (individualisierte) Kompetenz- und Leistungsbeurteilungen konstruktiv zu wenden?

Schauen wir im Weitwinkel auf unsere Gesellschaft, dann zeigt sich, dass die kreative Zusammenarbeit von
Mensch und Maschine mannigfaltige Potentiale birgt, aber auch ebenso vielfiltige Herausforderungen — und
es gibt noch zahlreiche offene Fragen. Wir fragen uns daher auch, was es fiir unsere Gesellschaft bedeutet,
wenn wir schopferische Prozesse an KI delegieren und diese dabei unreflektiert als Werkzeug nutzen
(Knaus/Engel 2015, S. 28; Knaus 20204, S. 18 f. und 40 ff.; Tulodziecki 2023, S. 205) oder mit ihr zusammen-
arbeiten und dadurch — bewusst oder unbewusst — Entscheidungen und Verantwortung an KI iibertragen.
Handelt es sich bei menschlichen Kreativprozessen, die durch generative KI-Techniken im Sinne einer augmented
creativity ,angereichert werden, um selbstbestimmtes Handeln? Wie sind die bildungsorientierten Kategorien
der Kritik, Miindigkeit und Urteilskraft in diesem Zusammenhang zu beurteilen? Und: Wie entstebt in krea-
tiven Progessen ein forderliches Verbiltnis zwischen kiinstlichen und menschlichen Formen des produktiven Ge-

staltens?

In der nichsten Ausgabe der LBzM wollen wir uns aus medienpidagogischer Sicht mit der gesellschaftlichen
und kulturellen sowie der subjektbezogenen Bedeutung von Kiinstlicher Intelligenz und den Méglichkeiten
eines konstruktiv-kreativen Miteinanders von Mensch und KI befassen. Aufgrund des interdiszipliniren

Schwerpunkts zwischen Medienpidagogik, Bildungsinformatik und KI-Forschung und damit einhergehen-

den bildungsbezogenen, technik-, medien- und gesellschaftskritischen Fragen geben IZMM und FTzM die 24.
Ausgabe der LBzM gemeinsam heraus. Mit diesem Ca// laden wir herzlich dazu ein, sich an der nichsten Aus-

gabe der Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik zu beteiligen.

Beitragsankiindigung per Abstract
Interessierte konnen bis zum 19. November 2023 ihre Beitragsankiindigung mittels eines kurzen Abstracts

(mit etwa 2.000 Zeichen) per eMail an die Redaktion (thorsten.junge@ph-ludwigsburg.de) einreichen.

Umfang der Beitrige & Layout

Die eingereichten Beitrige sollen etwa 8.000 bis 40.000 Zeichen umfassen. Nihere Informationen zum Layout
sowie eine Formatvorlage (Stylesheet) erhalten interessierte Autor*innen nach Annahme ihrer Beitragsankiin-
digung. Die Vollbeitrige fiir die LBzM konnen tiber folgenden Link (per OJS) eingereicht werden:

https://www.medienpaed-ludwigsburg.de/about/submissions

Lizenzierung

Alle Hefte der Online-Zeitschrift Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik (ISSN 2190-4790) sind dau-
erhaft frei zuginglich; die Beitrige werden unter der Creative Commons-Lizenz CC BY-NC-ND veréffent-
licht.
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Zeitplan
e  Frist zur Einreichung einer Beitragsankiindigung (etwa 2.000 Zeichen): 19. November 2023
e Riickmeldung zur Annahme der Beitragsvorschlige bis zum 30. November 2023
e Einreichung der Beitrige in OJS bis spitestens zum 11. Februar 2024
e Begutachtung (Peer review, double blind) und inhaltliche Riickmeldung: Februar und Mirz 2024
e Uberarbeitung der angenommenen Beitrige bis zum 16. Juni 2024

e  Produktion & Veréftentlichung: Juli/August 2024

Thomas Knaus, Olga Merz und Thorsten Junge fur die Abteilung Medienpidagogik
Ludwigsburg, 11. September 2023
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