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Klnstliche Intelligenz, Augmentation und
der Mehrwert bildender Erfahrung in der
Digitalitat. Eine pragmatistisch-ethische
Perspektive

Jessica Felgentreu

,Mangel sind die notwendigen Bedingungen der Vortreff-
lichkeit von Qualitaten, die Werkzeuge der Wahrheit sind
die Ursachen des Irrtums; der Wechsel gibt der Dauer Be-
deutung, und Wiederkehr macht Neuheit méglich.” (De-
wey 1995, S. 61)

1 Mensch-Kl-Erfahrung in der Digitalitat

Die gesellschaftliche Erfahrungsrealitat verandert sich durch Kiinst-
liche Intelligenz (KI) tiefgreifend und ist zunehmend durch sie be-
stimmt. KI wandelt bestehende Verhaltnisse und durchdringt so-
wohl das menschliche Leben als auch Arbeits- und Bildungsprozes-
se. Mensch und Kl sind lebensweltlich spirbar anhand von digitalen
und analogen Strukturen in und mit der Digitalitat verbunden. Der
Begriff der Digitalitat schliel3t die Verkntpfung und Vernetzung der
Realitat mit der Virtualitat ein, erweitert den reinen Technikfokus
von Digitalisierung und betrachtet die Wechselwirkungen technolo-
gischer Entwicklungen und analoger Lebenswelt (vgl. Schier 2021,
S. 12f.). Zumal Technologie und Subjekt in (Erfahrungs-)Praktiken
konstitutiv miteinander verwoben sind (vgl. Allert/Assmussen/Rich-
ter 2017, S. 142).

Interaktionen mit K| oder intelligenten Maschinen wachsen kontinu-
ierlich und sind mit komplexen Berechnungsvorgangen und schnel-
ler Kommunikativitat verbunden. Die interaktiven Verwendungen
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von KlI-Technologien sowie ihre Anwendungsbereiche' basieren auf
Methoden des maschinellen Lernens. Intelligente Maschinen sind
nicht mehr bloRe Werkzeuge, sondern interaktive Echtzeitsysteme
mit umfangreichen Ein- und Ausgaben, mit denen der Mensch prak-
tische Erfahrung macht, zusammenarbeitet und in Problemldsepro-
zessen unterstitzt wird (vgl. Daugherty/Wilson 2018, S. 71; Car-
ter/Nielsen 2017, 0. S.). Kooperative Interaktionen mithilfe von Ki-
Technologien und KI-Systemen, wie z. B. personifizierte Chatbots,
die in Form von textbasierten Dialogsystemen oder Uber natur-
lichsprachliche Unterstitzung mit Menschen interagieren oder Ki-
gestutzte, smarte VR/AR-Technologien, die virtuelle und reale Ob-
jekte bzw. Prozesse verbinden und spezifische (Prozess-) Fahigkei-
ten augmentieren, sind keine Zukunftsszenarien mehr. Allerdings
nimmt der Anspruch zu, menschliche Fahigkeiten noch mehr auf Ki
zu Ubertragen, bestenfalls menschliche mit maschinellen Fahigkei-
ten zusammenzubringen und eine gegenseitige Erweiterung zu for-
cieren. Es geht somit weniger um Automatisierung. Das groRere Po-
tenzial liegt in der Erganzung und Erweiterung menschlicher Fahig-
keiten und ist im Mensch-KI-Zusammenwirken zu sehen. Menschli-
che Starken wie die Generierung von Ideen oder das Urteilsvermo-
gen und maschinelle Starken wie Schnelligkeit, Genauigkeit und
Wiederholung sind in ihrer Interaktion zusammenzudenken, um po-
tenziell zu besseren Entscheidungen zu kommen oder kontinuier-
lich zur Verbesserung von Aktivitaten zu fihren (vgl. Daugherty/Wil-
son 2018, S. 12f; S. 115-120). Unter diesen Voraussetzungen las-
sen sich menschliche Fahigkeiten durch drei Arten von Augmenta-
tion erweitern: Durch Verstarkung (Amplification), durch Interaktion
(Interaction) und durch Verkorperung (Embodiment), beispielsweise
anhand von KIl-Assistenzen in Verbindung mit Sensoren oder

1 Z B. erweiterte Realitat, Mixed Realities; intelligente Agenten, Chatbots wie

ChatGPT oder kollaborative Roboter oder Fahigkeiten z. B. Wissensreprasenta-
tionen, Spracherkennung, Natural Language Processing.
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Motoren oder durch Kl-Technologien der augmentierten Realitat,
bei denen virtuelle Inhalte einer realen Umgebung zugesetzt wer-
den. Hierbei ist eine unmittelbare, interaktive, in Echtzeit angerei-
cherte Wahrnehmung der Realitat oder mithin eine komplette Uber-
lagerung von realen und virtuellen (Sinnes-) Eindrlicken
eingeschlossen (Daugherty/Wilson 2018, S. 150f; Dorner et al.
2019, S. 21; Azuma 1997). Mit diesen unterschiedlichen Augmenta-
tionsarten erwachsen Herausforderungen und Aufgaben im
menschlichen und maschinellen Zusammenspiel, die fur die Fahig-
keiten von Mensch und Maschine neu zu definieren sind (Daug-
herty/Wilson 2018, S. 152). Augmentation 6ffnet daflir ein breites
Spektrum an Strategien (vgl. Davenport/Kirby 2016, S. 76). Douglas
C. Engelbart — ein Techniker, Pionier und Vordenker des Personal
Computer sowie Erfinder der Computermaus u. a. — entwirft in die-
ser Denkart einen richtungsweisenden, analytischen Rahmen und
konzeptualisiert Augmentation, indem er das Gesamtsystem von
Mensch und Maschine betrachtet und Menschen und Augmentati-
onsmittel in eine interdependente und starke Wechselbeziehung
stellt, aus der die kontinuierlichen Entwicklung des Verstandnisses,
die Verbesserung menschlicher Fahigkeiten und die Bewaltigung
von Problemen resultiert (vgl. Engelbart 1962).

Menschen sind mit ihren je menschlichen Fahigkeiten und Maschi-
nen mit ihren je technologischen Ausfuhrungen in ihrer Koexistenz
in Interaktionen und Erfahrungskontinuitat eingebunden. Das Invol-
vement bezieht grundlegende menschliche Fahigkeiten ein, die er-
weiterbar sind, insofern ihr Ausgangspunkt in Erfahrungs- und Prob-
lemloseprozessen liegt. Irritationen oder Konflikte sind bedeutsam,
insofern das Problem die notwendige Bedingung ist, um Reflexion
auszulosen und mithin neue Eigenschaften zu generieren. Damit ist
in einer problematischen Erfahrung die bildende Bedeutung zu the-
matisieren (vgl. Engelbart 1962; Englisch 2005, S. 56). Der Begriff
,bildend” schlielt die Reinterpretation der vertrauten Umwelt in der
noch fremden Begrifflichkeit der Innovation ein. So ermaglicht ein
besonderer Zugang eine innere Veranderung und Erweiterung, die
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handlungswirksam wird (Rorty 1981, S. 390; Bieri zit. n. Hastedt
2012, S. 229-234) und die in diesem Zwischengebiet die unter-
schiedlichen menschlichen und maschinellen Fahigkeiten und Fer-
tigkeiten relational miteinander verbindet.

In diesem Beitrag wird diskutiert, inwiefern menschliche und ma-
schinelle oder technologische Fahigkeiten in einem dynamischen
Handlungs- und Erfahrungszusammenhang koexisitieren, interagie-
ren und inwiefern in diesem Zusammenhang Mehrwerte sichtbar
werden (vgl. ausflhrlich Kapitel 5). Einhergehend mit technologi-
schen Entwicklungen und dem Zusammenspiel von Mensch und
Maschine unter Einbezug der Augmentation (vgl. Kapitel 2), bedarf
es hier bildungstheoretischer Ansatze, die Veranderungen, Wider-
spriche und dynamische Komplexitaten als auch ethische Dimen-
sionen einbeziehen und diese mitdenken (Bammé 2013, S. 154-
155). Der Philosoph und Padagoge John Dewey und sein pragma-
tistisch-ethischer Ansatz erweist sich als gewinnbringend und
fruchtbar flir diese Auseinandersetzung (vgl. Kapitel 3 und 4). Sein
ethischer Demokratiegedanke, sein Verstandnis einer Erfahrung (an
experience) — einer bildenden Erfahrung — und die pragmatistischen
Prinzipien der Interaktion und Kontinuitat sind die zentrale Grund-
lage fUr diesen Beitrag.

2 Das Mensch-Maschine-System im
Konzept der Augmentation

Die Erweiterung des menschlichen Intellekts als Teil der Erfahrung
ist die Steigerung der Fahigkeit eines Menschen, sich einer komple-
xen Problemsituation zu nahern, ein seinen Bedirfnissen entspre-
chendes Verstandnis zu erlangen und Problemlosungen abzuleiten.
Die gesteigerte Fahigkeit ist eine Mischung aus den folgenden As-
pekten: Ein Verstandnis kann schneller, besser, in einem nutzlichen
Mal da erlangt werden, wo die Situation zuvor zu komplex war.
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DarUber hinaus konnen Losungen schneller und besser erarbeitet
werden, die zuvor nicht zu finden waren. Komplexen Situationen be-
treffen Menschen in ihren unterschiedlichsten Rollen mit ihren Prob-
lemen in Lebens-, Arbeits- und Bildungsbereichen — unabhangig da-
von, ob die Problemsituation zwanzig Minuten oder zwanzig Jahre
lang besteht (vgl. Engelbart 1963, S. 1). Die Erweiterung menschli-
cher Fahigkeiten und Intelligenz zeigt sich, insofern die zu erzeu-
gende Entitat mehr von dem aufweist, was als Intelligenz bezeich-
net werden kann, als ein Mensch ohne Augmentation zeigen kann.
Prinzipiell resultiert Augmentation also aus der Annaherung an
komplexe Situationen und dem Erlangen eines bedurfnisorientier-
ten und potenziell besseren, nitzlicheren oder schnelleren Ver-
standnisses zur Ableitung von Problemldsungen. Solche Situatio-
nen beziehen sich nicht nur auf bestimmte Probleme, sondern auf
eine ganze Lebensweise in einem integrierten Bereich. In diesem
Bereich bestehen neben Ahnungen, dem Ausprobieren, dem Intan-
giblen und dem menschlichen "Gespdur fur eine Situation” in nutzli-
cher Weise leistungsfahige Konzepte, ausgefeilte Methoden oder
leistungsstarke technologische Hilfsmittel (vgl. Engelbart 1962; En-
gelbart 1963, S. 1). Die spezifische Art und Weise, wie menschliche
Fahigkeiten erweitert und charakterisiert werden, konzeptualisiert
Douglas C. Engelbart in einem Gesamtsystem von Mensch und
Augmentationsmitteln, die er klassifiziert in:

e Artefakte, physische Objekte, die den menschlichen Komfort, die
Manipulation von Dingen, Materialien und Symbolen ermaogli-
chen;

e Sprache, in der Art und Weise, in der Individuen das Bild einer
Welt in Konzepte einteilt, die ihr Verstand verwendet, und die
Symbole, die sie diesen Konzepten zuordnen und bei ihrer be-
wussten Manipulation verwenden;

e Methodik, Methoden, Verfahren und Strategien, mit denen Indivi-
duen ihre zielgerichtete (problemldsende) Aktivitat organisieren;
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e Training, das Individuen bendtigen, um ihre Fahigkeiten bei der
Verwendung der anderen drei Augmentationsmittel so zu entwi-
ckeln, dass diese operativ effektiv sind.

Allen Augmentationsmitteln liegt eine bestimmte Struktur zugrun-
de, in welcher der menschliche Geist schrittweise zur Losung hin
lernt und handelt. Die Augmentationsmittel dienen der Untergliede-
rung grolRerer Probleme in kleinere Schritte, die der Mensch in (Teil-
)Prozessen des Denkens und Handelns organisiert durchlaufen
kann — in sogenannten Prozesshierarchien. Jede potenzielle Ande-
rung in der Sprache, im Artefakt oder in der Methodik ist innerhalb
eines Prozesses nur relativ zu ihrer Verwendung von Bedeutung
(vgl. Engelbart 1962). Jeder der (Teil-)Prozesse reprasentiert ein
funktionales Konzept, das Teil der gesamten ,Systemsprache” sein
muss, wenn es effektiv in die Arbeitsweise des Menschen organi-
siert werden soll. Die Organisation, das Uberwachen oder die Nut-
zung von (Teil-) Prozessfahigkeiten sind Exekutiv-Fahigkeiten, die
wiederum selbst wichtige Teilprozesse sind. Sie ergeben sich aus
Gewohnheiten, Strategien oder bereits erlernten Methoden und sind
innerhalb der Methodik im gesamten Mensch-Maschine-System
verankert. Zudem basieren die Prozesse auf einer Gruppe grundle-
gender, sensorisch-mental-motorischer Prozessfahigkeiten und un-
terliegen der menschlichen Motivation, dem Zweck und Willen. Aus
dem Repertoire entwickelter Prozessfahigkeiten wird ausgewahlt
und angepasst, was den auszuflihrenden Prozess konstituiert. Eine
innovative Fahigkeit kann expansive Auswirkungen auf den Rest der
Hierarchie von Fahigkeiten und des Repertoires haben.

Auf dieser hierarchischen Ebene sind es fuinf verschiedene Arten der
Struktur bzw. Strukturierung, die sich beeinflussen und den Aufbau
anspruchsvollerer Fahigkeiten und ihre Erweiterung ausmachen
(vgl. Engelbart 1963, S. 8-15; S. 21):

1. Die mentale Struktur ist die Grundlage fur Urteilsvermogen, Intu-
ition, sinnvolle Handlungen oder Lernen als sinnvolle Organi-
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sation in Bezug auf die Umwelt. Aus ihr resultiert Handeln und
Entscheiden.

2. Die Konzeptstrukturierung ist ein Werkzeug und Basis fur verste-
hendes Verhalten und erarbeitete Denkprozesse.

3. Die Symbolstrukturierung ist die Art und Weise, wie Konzepte re-
prasentiert werden und den menschlichen Erkenntnisapparat in
die Lage versetzen, begriffliche Materie von Bedeutung aufzu-
spuren.

4. Die Prozessstrukturierung ist die methodische und exekutive
Komponente.

5. Die physikalische Strukturierung ist die konkrete Vergegenstand-
lichung.

Der Uberwiegende Teil der Fahigkeit zur mentalen Strukturierung ist
schliel3lich abhangig von der Prozessstrukturierung, welche die Ma-
nipulation der Symbolstrukturierung ermoglicht. Relevant sind so-
wohl die bewusste Beeinflussung von Konzept- und Symbolstruktu-
ren, deren Veranderungen sich im Dienste der mentalen Struktur
des Menschen behaupten, als auch diejenigen Manipulationen, die
insgesamt die mentale Struktur sowie die Konzept- und Symbolst-
rukturierung uberhaupt erst ermoglichen. Das gesamte System, das
zu verbessern ist, kann als ein trainiertes menschliches Wesen zu-
sammen mit seinen Artefakten, seiner Sprache und seiner Methodik
visualisiert werden. Das in Abbildung 1 dargestellte Zwei-Domanen-
Konzept als H-LAM/T-System (Human-Language, Artefacts, Metho-
dology/Training) strukturiert damit relevante Systemfaktoren, sys-
tematisiert ihre aktive Beziehung untereinander, arbeitet diese her-
aus und bezieht Arten von Veranderung zwischen den System-
faktoren ein, die eine potenzielle Verbesserung der Leistungsfahig-
keit offerieren (vgl. Engelbart 1962).
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Abb. 1: H-LAM/T-System (Eigene Darstellung in Anlehnung an Engelbart 1962)

Die Systemmethodik fuhrt in jeglichem Anwendungsfall des Fahig-
keitenrepertoires einen zusammengesetzten Prozess aus, der im
Zusammenwirken von menschlichen und maschinellen (Prozess-)
Fahigkeiten eine kooperative Interaktion beinhaltet. Die AuRenwelt
interagiert mit dem H-LAM/T-System und dieses wiederum intera-
giert durch Energieaustausch mit dem Individuum oder seinem Ar-
tefakt. Mensch und Maschine treten in der konkreten Lebens-, Er-
fahrungs- und Handlungspraxis in Wechselwirkung. Vor diesem
Hintergrund ist der Fokus auf die Erfahrungsperspektive zu legen
und in pragmatistisch-ethischer Sichtweise aufzugreifen.
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3 Der pragmatistisch-ethische Blick auf
eine Erfahrung

Der Begriff der Erfahrung schliefl3t an eine pragmatistische Sichtwei-
se an, insofern dieser nicht mehr primar als eine reine Angelegen-
heit der Erkenntnis, sondern als ein Vorgang des Wechselspiels zwi-
schen dem Individuum und seiner physischen und sozialen Umwelt
gekennzeichnet ist (vgl. Suhr 2005, S. 64; Dewey 2011, S. 357, 432).
Die Erfahrung mit Maschinen umfasst nicht nur das Tun: z. B. das
Arbeiten mit KI-Technologien, an die sich der Mensch anpasst. Ma-
schinen lernen heute aus ihren Erfahrungen, hier auf der Grundlage
von Datenbestanden und Aktualisierung ihrer Modelle, und sie ver-
andern sich. Das bedeutet, dass Maschinen einen effizienten Weg
mit ihren maschinentypischen Starken und Fahigkeiten wie Ge-
schwindigkeit oder das Aufldsen von Komplexitat vorgeben konnen.
Gleichwohl ist das symbiotische Zusammenwirken einzubeziehen,
in dem Maschinen von Menschen trainiert oder durch interpretative
Fahigkeiten erganzt werden (Daugherty/Wilson 2018, S. 52, 72-75,
118).

Kl-Technologien analysieren bspw. eine grolle Menge medizini-
scher Daten und weisen eine mogliche Diagnose aus. Damit werden
menschliche Fahigkeiten erweitert. Der Mensch wiederum erganzt
die Maschine mit seinem (Fach-)Wissen und vielmehr mit seiner Er-
fahrung, seiner kontextuellen Interpretation und Bewertung. Ma-
schinen wirken passiv zuriick und passen sich an den Menschen an,
indem sie sein Tun unterstitzen und seine Krafte erweitern. Das
setzt insofern eine aktive Seite des Ausprobierens und eine passive
Seite des Hinnehmens sowie einen intelligenten, verantwortungs-
vollen Einsatz von Maschinen durch den Menschen voraus. Erfah-
rung ist demnach experimentell, ein gegenseitiges aufeinander Ein-
wirken und voller Schlussfolgerung. Erkenntnis ist hierbei eine Form
der Interaktion, der qualitative Modus des Tuns und Erleidens, beru-
hend auf dem Gebrauch der Erfahrung naturlicher Ereignisse, um



272 Digitale Erfahrungswelten im Diskurs |

neue komplexe Ziele zu konzipieren. In diesem Modus bezieht die
pragmatistische Theorie der Erfahrung und Intelligenz die Funktion
des menschlichen Geistes ein, der neue und komplexere Ziele ent-
wirft und die Erfahrung von Routine und Beliebigkeit befreit (Dewey
1995, S. 405; Suhr 2005, S. 66-70). Maschinen verandern z. B. im
medizinischen Kontext das berufliche Handeln des Menschen. Sie
stellen neue Optionen bereit, die der Mensch einordnet, mit seiner
Expertise beurteilt und auf deren Basis er entscheiden und handeln
kann. AulRerdem verandern Menschen und Maschinen beispiels-
weise bei dialogbasierten generativen Chatbots wie ChatGPT ihre
Fahigkeiten, indem Ergebnisprozesse wechselseitig reflektiert und
verbessert werden. Dies geschieht z. B. durch adaquatere Fragestel-
lungen oder spezifischere Eingaben des Menschen und verbesserte
Ausgaben der Maschine. In Interaktion und Kommunikation werden
damit auch die maschinellen Fahigkeiten verandert und erweitert.
Mensch und Maschine sind hier gleichermalien konstitutiv im Er-
fahrungsprozess. Und Kommunikations- und Interaktionsprozesse
haben an dieser Stelle eine weitere Funktion, indem sie den Dualis-
mus von Mensch und Maschine Uberwinden. Sie sind Kriterien fur
die Bewertung einer Erfahrung. Die Kriterien finden sich in den prag-
matistisch-padagogischen Prinzipen der Interaktion als Prozess der
Wechselwirkung und der Kontinuitat der Erfahrung wieder. Beide
Prinzipien bilden den Langs- und Querschnitt der Erfahrung. Konti-
nuitat beschreibt die dynamische Weiterentwicklung von kommuni-
kativen und interaktiven Handlungsprozessen, tber die Mensch und
Maschine stets verbunden sind und einen fortwahrenden Hand-
lungszusammenhang aufbauen, der im Ergebnis pragmatistisch als
kontinuierlicher Erfahrungszusammenhang benannt werden kann
(vgl. Dewey 2002, S. 248; de Witt/Kerres 2004, S. 86; Schafer 2005,
S. 175f).

Gleichermallen machen Menschen keine Erfahrung von Objekten
oder Ereignissen an sich oder beurteilen sie alleine, sondern immer
in einem kontextuellen Zusammenhang — dem Erfahrungskontext.
Erfahrungen sind nicht isoliert, sondern konsistent ein spezielles
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Objekt, ein spezifischer Teil, ein Aspekt von oder ein Ereignis in einer
umgebenden Erfahrungswelt und situativen Handlungskontexten.
Der vollkommene Komplex der Umwelt prasentiert ein bestimmtes
Problem und beinhaltet eine besondere Position, in der das einzelne
Objekt heraussticht. Individuen leben und handeln jedoch nicht nur
in Verbindung mit isolierten Objekten, sondern sind in und mit der
existierenden Umwelt verbunden. Diese Qualitat durchdringt die Ob-
jekte und Ereignisse und bezieht sich in asthetischer Denkweise auf
alle Bestandteile und deren Relationen, die in ihr beeinflusst und ver-
andert werden. Sie schlielft somit die Wahrnehmung der Situation
als Ganzes ein (Dewey 2016, S. 87-91).

Weil sich die Umwelt jedoch verandert, sind Menschen geneigt, be-
wahrte Verhaltensformen unter bestimmten Umstanden in ahnli-
chen Situationen kontinuierlich anzuwenden. Diese unterliegen al-
lerdings ebenso standigen Veranderungen, wenn sie nicht zum ge-
wunschten Ergebnis fihren. Es muss eine neue, abgewandelte oder
angepasste Verhaltensform geschaffen werden — eine bestandige
Umformung der Verhaltensform des Menschen in Zusammenhang
mit wandelnden Bedingungen. Somit ist der Mensch in einem per-
manenten Lernprozess, der mit der Umformung der Erfahrung und
Neuorientierung des Verhaltens gleichzusetzen ist. Der Mensch
,ist’, indem erim Prozess des Lernens bestandig neu ,wird” und sein
Verhaltensrepertoire kontinuierlich neu formt (vgl. Correll zit. n. De-
wey 1974, S. 11-13). Die Neu- oder Umformung der Erfahrung voll-
zieht sich anhand der intelligenten Situationsbeantwortung tber die
pragmatistische Methode der Untersuchung (inquiry), die den ei-
gentlichen Lern- und Bewaltigungsprozess bedingt: erstens ausge-
I6st durch eine primare Erfahrung, eine Problemstellung oder Irrita-
tion, zweitens durch eine darauf folgende Deutung und drittens
durch die daran anschlieRBende intensive Erkundung. Im Anschluss
ist es viertens die versuchsweise Ausgestaltung und die Entwick-
lung eines Handlungsplans, die zur ergebnisorientierten Anwen-
dung und erneuten Rickwirkung aus der Sekundarerfahrung fuhrt.
Allerdings sind es der Umfang und die Genauigkeit des dritten und
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vierten Schrittes, die hierbei den Lernprozess in Form einer spezifi-
schen Erfahrung von einer beliebigen Erfahrungshandlung unter-
scheidet.

Lernen kann methodisch-pragmatistisch betrachtet als eine Hand-
lung definiert werden, die eine bildende Erfahrung ermaoglicht. Im
kontinuierlichen Lern- und Erfahrungsprozess verbindet sich das
Tun mit und das Erleiden von Dingen in ihrer Wechselwirkung mitei-
nander. Das Erfahren in der Welt ist ein Mittel zu neuen Entdeckun-
gen und zum Zwecke ihrer Erkenntnis. Die Handlung ist der konkre-
ten Situation und Lebenswelt untergeordnet (vgl. Dewey 2011,
S. 200-202; de Witt/Kerres 2004, S. 92). Das, was wahrgenommen
wird, ist damit das Ergebnis von Handlungen. Durch die tatige Wahr-
nehmung (vgl. Engler 1992, S. 205) wird der Gegenstand der Wahr-
nehmung in einem sinnlichen Akt erzeugt und verandert. Gleichzei-
tig andert der Gegenstand selbst die Wahrnehmung, indem er zu-
ruckwirkt und die Veranderung mitgestaltet. Im handelnden Ge-
brauch bilden Mensch und Maschine als Werkzeug eine Handlungs-
einheit. Damit ist Erfahrung als das Ergebnis handelnder Interaktio-
nen von Individuen in Beziehung zu ihrer Umgebung und Geschichte
zu sehen, die das Wechselspiel von gegenstandlichen und zustand-
lichen Bedingungen einschliefen und in ihrer Verbindung die Situa-
tion bilden (vgl. de Witt/Kerres 2004, S. 93-94; Dewey 2002, S. 246).
Pragmatistisch-ethisch weiter gedacht, sind die wechselweise Han-
delnden und die Welt des Handelns so aufeinander zu beziehen,
dass sich das Handeln auf die Bedingungen der Situation stitzen
und die Situation ebenso nach den Anforderungen der Handlung, im
Sinne einer situativen Ethik, verandert werden muss (Engler 1992,
S.170).

Ein effektives denkendes Handeln durch intelligentes Reagieren auf
die Situation nahrt die Erfahrung in praktischen Handlungsablaufen,
die in ihren aufeinanderfolgenden Taten eine wachsende Bedeu-
tung zulassen und sich so auf den Entwicklungsabschluss zubewe-
gen, sichimmer mehr der Erfillung nahern. Es sind die in einer ganz-
heitlichen Erfahrung wirkenden Energien und Energieaustausche,
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die die eigentliche Aufgabe erflllen. Damit schlief3t sich ein Energie-
kreis, der jedoch nicht stillsteht. Die Erfahrung beginnt nicht an einer
bestimmten Stelle und hort nicht an einer bestimmten Stelle auf. Die
Erfahrung entwickelt sich weiter, wenn der Konflikt als Mittel erlebt
wird, das einer Erfahrung zugehorig ist; nicht nur weil es da ist, son-
dern weil es diese weiterfiihrt (Dewey 1980, S. 41). Dies flhrt zu ei-
ner aussagekraftigen, zusammenhangenden und ganzheitlichen,
bildenden Erfahrung — zu einer Erfahrung (an experience) (Dewey
2018, S. 51-53). Eine Erfahrung bezieht damit vergangenes, gegen-
wartiges und zuklnftiges Handeln ein und setzt es in Relation. Ler-
nen als Handeln, das eine Erfahrung erlaubt, konstituiert sich in kon-
kreten Situationen, die diese Relationen einschliel3en. Erst durch die
Fahigkeit, unmittelbare Bedurfnisse von der Reflexion der Bedingun-
gen und ihren moglichen Konsequenzen des Handelns zu unter-
scheiden, das eigene Handeln einem ,temporalen Perspektivwech-
sel” zu unterziehen und durch das Erkennen, wie sich eigene
Erfahrungen entwickelt haben, wird ein bildender Prozess maoglich
(de Witt/Kerres 2004, S. 87).

DarUber hinaus erweitert sich die eine Erfahrung nicht nur im zeitli-
chen Verlauf, sondern auch im Prozess, in temporaler Abfolge. Die
permanente Anreicherung der Erfahrung, die zu einer zunehmend
reicheren Welt flhrt, resultiert aus einem sich stetig erweiternden
Kreis aus Reiz und Reaktion bzw. aus der Reaktion in einen Reiz hin-
ein. Die Unterscheidung von Reiz und Reaktion liegt in ihrer Funktion
oder Rolle. Beide gehoren in einen Erfahrungsschaltkreis und sind
funktionale Phasen seiner eigenen Synthese oder Vollendung. Je-
des Glied ist in seiner Unterscheidung als Reiz oder Reaktion einzig
dber die angenommene Beziehung des Erreichens oder Aufrecht-
erhaltens eines Ziels gekennzeichnet. Nicht aus der Summe von
Reiz und Reaktion im Terminus ,Empfindung (peripherer Reiz) -
Idee (zentrale Aktivitat) — Akt (motorische Reaktion)’, sondern aus
der Wechselhaftigkeit der Stimulierung, der (sensorisch-motori-
schen) Koordination der Beziehung, resultiert Veranderung und Er-
weiterung der Erfahrung (vgl. Suhr 2005, S. 38-41; Dewey 2003,
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S. 233). Die Akte sind aneinander gewohnt und verstarken sich ge-
genseitig, sodass sie konkret als untergeordnetes Element einer
grolReren Koordination zu betrachten sind. Der sensorisch-motori-
sche Erfahrungsschaltkreis ist nun mit mehr Inhalt oder Wert aus-
gestattet, erweitert oder transformiert (vgl. Dewey 2003, S. 232). Die
Erfahrung erreicht Tiefe und Breite, sie dehnt sich aus, und diese
Expansion macht die Schlussfolgerung im bildenden Erfahren (vgl.
Dewey 1995, S. 18) und die mentale Strukturierung im augmentier-
ten Erfahren und Erkenntnisprozess aus.

4 Erweiterte Erkenntnis? Augmentier-
tes und bildendes Erfahren

Eine groliere oder geringere Erkenntnis untermauert den Wert einer
Erfahrung als etwas, das im Erkenntnisvorgang zurtckbleibt und
sich wiederum zu etwas anderem bedeutungsvoll hinzuftgt. Unter-
schiedliche Situationen schlielen nahtlos aneinander an. Durch das
Kontinuitatsprinzip wird jedoch von der friiheren Situation etwas auf
die nachfolgende Situation tbertragen (vgl. Dewey 2002, S. 248). In
der Erkenntnis liegt die Aufgabe, eine Erfahrung fur andere frei ver-
fugbar zu machen. Der Begriff ,frei' impliziert den Unterschied zwi-
schen dem Prinzip der Erkenntnis, die eine Erfahrung kontinuierlich
weiterentwickelt, und dem einer Gewdhnung, die aus bereits erlern-
ten Fahigkeiten und Methoden besteht (vgl. Dewey 2002, S. 247-
248; Suhr 2005, S. 115). Unter dem Gesichtspunkt der Augmenta-
tion expandiert subjektiv menschliche Erfahrung zugleich mit objek-
tiver Maschinenerfahrung (vgl. Schafer 2005, S. 177), sodass eine
neue menschliche Fertigkeit, Fahigkeit oder Verhaltensform (beein-
flusst durch die Erfahrung) dahingehend neue Bedtirfnisse heraus-
fordert und die auleren Bedingungen fur nachfolgende Verhaltens-
anderungen erweitert. Letztlich ist es — moralisch ausgedriickt — ein
Recht, das sich aus der eigenen Erfahrung ergibt, sein Verstandnis
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und seine menschlichen Fahigkeiten auf eine nutzliche, effizientere
oder effektivere Weise zu entwickeln. Jede einzelne Erfahrung ist
hierbei eine Motivation, wenn der Wert auf der Grundlage des ,Was'
und ,Wohin'beurteilt wird, um Probleme nicht nur schneller, sondern
auch besser I6sen zu konnen. Jede Erfahrung beeinflusst bis zu ei-
nem bestimmten Grad die objektiven Bedingungen, unter denen
weitere Erfahrung gemacht werden, und die Umwelt, in der zuktnf-
tig gehandelt wird. Insofern sind die auleren Bedingungen in dieser
Art und Weise fur ein nachfolgendes bildendes Erfahren erweitert.
Das Wechselspiel von innerlichen und gegenstandlichen Bedingun-
gen ist die KenngroRe fur diese Ausdehnung und das Mal} fur den
Wert der Erfahrung und der erweiterten Erkenntnis (vgl. Dewey
2002, S. 243-248).

Maschinen werden in Zusammenhang mit menschlicher Erfahrung
entwickelt — nicht vorher oder unabhangig davon. lhre Wirksamkeit
hangt von der Nutzung ab, inwieweit sie in ihren Operationen be-
grenzt, Uberpruft oder beurteilt werden. Letztlich sind Maschinen in-
strumentelle Mittel zur Regelung von Interaktion mit Bezug auf Kon-
sequenzen. Ab einer gewissen Entwicklungsstufe kann sich der
Mensch der Verbesserung oder Neukonstruktion widmen (Dewey,
1995, S. 198). Unter dem Aspekt der Augmentation verandert han-
delnde Interaktion Objekte oder erschafft sie neu. Das kann gleich-
falls bei der menschlichen Unterstitzung ansetzen, indem sich
Menschen starker im Zusammenwirken mit KI bzw. maschinellen
Lernverfahren einbringen. Sie kontrollieren, bewerten, modifizieren
gewissermalten algorithmische Entscheidungen (vgl. Kirste 2019,
S. 60f.) und testen, editieren oder interpretieren Daten (-ausgaben)
(vgl. Daugherty/Wilson 2018, S. 190f.).

Eine Veranderung oder Erweiterung durch Augmentationsmittel
steht im Erfahrungsprozess in interdependenter und relationaler Be-
deutung zu ihrer effektiven Verwendung. Ein Augmentationsmittel
wie die Sprache oder eine Form klinstlicher Zeichen ist immer eine
Form der Handlung, die in Interaktion eingeht und Energien erwei-
tert, indem sie die zusatzliche Qualitat der Bedeutung auf diese
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Energien Ubertragt und damit Werkzeug und Mittel fir Konsequen-
zen ist. Das schliel3t die Registrierung und Identifikation der Bezie-
hung des Werkzeugs zu seiner Konsequenz ein, um es in anderen
Kontexten fruchtbar zu machen (vgl. Dewey 1995, S. 174). Infolge-
dessen ist eine erweiterte Form der Erkenntnis das Resultat naturli-
cher Wechselwirkungen (vgl. Shusterman 2000, S. 84) und handeln-
der Interaktionen, wenn sie wiederum andere Formen relevant,
wertvoll oder lenkbar macht. Eine erweiterte Form der Erkenntnis
macht mithin Ursachen zu Mitteln und Wirkungen zu Konsequenzen
(vgl. Dewey 1995, S. 405) in einer Art von Interaktion und zielgerich-
teter Aktivitat, die innerhalb der Welt vor sich geht und nicht von der
Praxis getrennt ist (vgl. Dewey 2013, S. 205). Effektives und intelli-
gentes Handeln bedeutet genau in dieser zielgerichteten Aktivitat:
die Reaktion zu wahlen, indem die Reize flir diese Reaktion ermittelt
werden. Ein Objekt auszuwahlen oder wahrzunehmen heilt dem-
nach, gedanklich die Konsequenzen der einen oder anderen Mog-
lichkeit zu antizipieren (vgl. Suhr 2005, S. 51-53). Es ist der Versuch
mit der Lenkung eines erfolgreichen Handlungsverlaufs sich der
komplexen Situation zu nahern, diese zu bewaltigen und mit der Er-
kenntnis, das Verhalten in eine Richtung zu fihren (vgl. Dewey 2016,
S. 87-91).

Erkennen macht in seiner erweiterten Form demnach ,einen gunsti-
gen oder positiven Unterschied in den Dingen®, dass es dem Orga-
nismus erlaubt, eine Spannung und gestorte Anpassung an Um-
stande wieder einzurichten (vgl. Suhr 2005, S. 71). In diesem Sinne
schliel3t ein augmentiertes und bildendes Erfahren in seiner Ge-
samtheit die aktive Beziehung und die bewusste Auseinanderset-
zung mit Spannungen zwischen Mensch und Umwelt bzw. zwi-
schen dem gesamten Mensch-Maschine-System und der Umwelt
ein. In dieser Beziehung stehen Bedurfnisse, Fahigkeiten und Aufga-
ben von Menschen und Maschinen im Rahmen der Augmentation
nicht isoliert nebeneinander, sondern werden in Kontexten oder
neuen weiteren Situationen miteinander verknUpft und verankert
(vgl. Dewey 2002, S. 248; Engelbart 1962). Bedrfnisse bezeichnen



| Kiinstliche Intelligenz, Augmentation und der Mehrwert bildender Erfahrung 279

den konkreten Spannungszustand in der Verteilung von Energien.
Spannungspunkte mit hoheren Potenzialen tGben Druck aus und be-
wirken charakteristische Veranderungen, sodass die Verbindung
mit der Umgebung verandert wird, insofern der Organismus in ver-
anderter Form auf die Umgebung wirkt und von ihr erfahrt. Es liegt
an der Art und Weise, wie bestimmte Energien miteinander ver-
knupft sind und wirken. Die konstituierenden Teile sorgen fur die
Fortsetzung einer charakteristisch organisierten Aktivitat. Die Er-
gebnisse friherer Aktivitaten werden nutzbar gemacht, um somit
die nachfolgenden Veranderungen den Bedurfnissen des Gesamt-
systems anzupassen und den Aktivitatstypus des Organismus auf-
rechtzuerhalten, zu dem es gehort. Die Organisation ist dabei cha-
rakteristisch fur die Natur von Ereignissen in ihrer fortlaufenden
VerknUpfung. Mit der spezifischen Organisation wechselt die Ten-
denz zum Interesse und aus der Befriedigung resultiert ein Wert und
eben nicht einzig eine Bedurfnissattigung oder Mangelbeseitigung.
Es ist die selektive Tendenz, in Interaktion mit den umgebenden Din-
gen sich selbst und gleichzeitig das Ganze nachhaltig und verant-
wortlich zu erhalten (vgl. Dewey 1995, S. 244-247).

Diese nachhaltige Entwicklung liegt im Konzept der Augmentation
im Zustand der mentalen Strukturierung, die mit interner (Re-) Orga-
nisation zu sinnvollen und indirekten Denkhandlungen und Manipu-
lationen bzw. bewusster Beeinflussung flhrt. Die Konzeptstruktur
muss so entwickelt werden, dass sie sich in die mentale Struktur
des Menschen einfligt und seine Fahigkeit, komplexe Problemsitu-
ationen zu verstehen und Losungen zu finden, deutlich verbessert.
Das Grundprinzip des Aufbaus anspruchsvollerer Fahigkeiten aus
Basisfahigkeiten, bei dem durch die Organisation einer ganzen
Gruppe von Elementen eine groRere Wirkung erzielt wird als durch
die bloRe Addition ihrer Einzelwirkungen, ist synergetisch struktu-
riert und hat im Anschluss an Dewey die asthetische Bedeutung der
,Neu-Schopfung” (Dewey 2018, S. 74) sowie den grundlegenden
ethischen Gesichtspunkt der Teilhabe. Es betrifft die Fahigkeiten
von Menschen, Prozesse aus seinem Repertoire auszuwahlen, zu
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organisieren und zu modifizieren, um einen Prozess hoherer Ord-
nung zu strukturieren, den sie bewaltigen, aus- und weiterfihren
konnen. Dazu bedarf es, dass Maschinen und Menschen sich in ko-
operativen Interaktionsprozessen in ihrem Konnen befahigen und in
ihrer Beziehung zugleich umso besser sind und werden, in dem, was
sie tun (vgl. Davenport/Kirby 2016, S. 61-65), indem sie es in einer
relationalen Beziehung zueinander erreichen, sich erganzen und
ausgleichen. Es geht um Fertigkeiten bzw. fusionierende Fahigkei-
ten oder ,Fusion Skills" und die Nutzbarmachung des produktiven
Potenzials in der Zusammenarbeit zwischen Mensch und Maschine
(vgl. Daugherty/Wilson 2018, S. 200). Genau dort liegen die Wurzeln,
um durch Augmentation einen besonderen Zugang zu erlangen, in-
sofern dieser als qualitative Voraussetzung fur eine bildende Erfah-
rung aufgenommen und nicht in der Gewohnheit verbleibt oder ein-
zig quantitativ als Mangelbeseitigung interpretiert wird. Das fuhrt
mit, in und Uber die kooperative Interaktion wieder zuriick zur Men-
schenbildung mit der grundlegenden Einstellung und Haltung, kon-
zeptionelle und exekutive Fahigkeiten auf hoherer Ebene der Fahig-
keiten einzubeziehen (vgl. Engelbart 1962) und sich dem Zustand
der eigenen mentalen Struktur zu stellen. Der Mensch erganzt die
Maschine, indem er sie trainiert, erklart und erhalt; die Maschine
wiederum verleint dem Menschen ,Ubermenschliche” Fahigkeiten,
indem sie verstarkt, interagiert oder verkorpert (vgl. Daugherty/Wil-
son, 2018, S. 2017). Im Zuge dessen ist ein kooperatives, kompensa-
torisches und komplementares Zusammenwirken nicht nur Ergeb-
nis, sondern gleichwohl ein Lernprozess selbst, der eine fort-
laufende Neugestaltung und Hinleitung der Krafte in bestimmte Ka-
nale lenkt und diese Krafte verwertbar macht, um neue Ziele anzu-
gehen und den eigenen Zustand der Weiterentwicklung aufrecht zu
erhalten (vgl. Dewey 2011, S. 76).

Um allerdings die Transformation einer einfachen Erfahrung in eine
reflektierte bzw. bildende Erfahrung im permanenten Lern- und Ent-
wicklungsprozess zu ermaoglichen, ist die Wechselbeziehung zu ext-
rahieren: Das ist die bildende Aufgabe (vgl. Dewey 2011, S. 193). Da-
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ran schlielt sich die Forderung des Individuums zur Hervorbringung
produktiver Selbst- und Weltentwiirfe an und damit die ethisch-de-
mokratische Idee von der Pflicht aller, an der Suche nach dem ,Bes-
seren” mitzuwirken, sich an einem partizipativen Erfahrungsaus-
tausch zu beteiligen und den Blick auf eine wlnschenswerte
Orientierung und deren Zweck zu richten (Benner 2005, S. 12-13;
Thompson 2020, S. 127). Der Mensch als Vorbild bspw. fir einen
Chatbot und das Erlernen eines guten Umgangs mit der Entwick-
lung mentaler Modelle der Funktionsweise des Chatbots (vgl. Se-
ufert et al,, 2021, S. 20). Dementsprechend muss man handeln und
den Wert einer Erfahrung in der Realitat schitzen, indem man alle
Vorteile nutzt, die zu einem besseren Verstandnis der Bedingungen
und Beziehungen beitragen (vgl. Dewey 2013, S. 47). Augmentierte
und bildende Erfahrung, in dieser Weise als erweiterte Form der Er-
kenntnis gedacht, hebt die Bedeutung der Interaktion von Mensch
und Maschine hervor und starkt Interaktionsprozesse in ihrer asthe-
tischen und ethischen Tragweite. Diese Wechselwirkungsprozesse
sind strategisch durch wechselseitiges Anlernen und beharrliches
Neudenken auf der Basis grundlegender Fahigkeiten wie kritisches
Urteilen, Befragen und Denken zu forcieren. Augmentiertes Erfahren
und neue bzw. fusionierende Fahigkeiten entstehen auf dieser
Grundlage im Prozess des Neudenkens, wenn Menschen funktio-
nierende mentale Modelle davon erstellen, wie Maschinen arbeiten
und lernen bzw. Maschinen wiederum ihre Interaktionen anpassen
(vgl. Daugherty/Wilson, 2018, S. 201f.). Im Folgenden ist nun das
,Mehr" in seinem Wert noch einmal unter Bedingungen der Digitali-
tat zu deuten.
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5 Mehrwerte unter Bedingungen der Di-
gitalitat

Ein Mehr an zunehmend regenerativer kooperativer Interaktion

Augmentationsmittel interagieren in ihrer Funktion aus einem Span-
nungszustand heraus und erweitern Fahigkeiten, die der Mensch
ohne ein solches Werkzeug, ohne in einer solchen Schnittstelle ge-
koppelter Prozesse nicht zeigen kann. Die augmentierte Leistungs-
fahigkeit entwickelt sich aus einem ,Nebeneinanderbestehen” in ei-
nem energetischen Spielraum fiur Austausch. Das Wechselspiel
zeigt sich dort zwischen der menschlichen Fahigkeit zum Entwurf,
zur Reflexion und den maschinellen Fahigkeiten, die als Werkzeuge
des Menschen Dinge, Materialien oder Symbole manipulieren. Es ist
jedoch das Mensch-Maschine-System, das seine Methodik und die
problemlosende Aktivitat zielgerichtet und spezifisch organisiert,
um sich als ein gesamtes System zu verbessern (vgl. Engelbart
1962; Dewey 1995). Es ist direkt involviert in konkreten Erfahrungs-
und Problemloseprozessen —ohne statische Essenzen. KI-Techno-
logie, betrachtet als ein Werkzeug mit seiner definierenden Eigen-
schaft einer objektiven Relation, kann zugeschrieben werden, dass
ihre Wahrnehmung und ihr wirklicher Gebrauch den Geist zu ande-
ren Dingen und neu gearteten Formen der Erkenntnis fihrt (vgl. De-
wey 1995, S. 128). Damit generiert sie fortlaufend einen zusatzli-
chen Wert aus der Erkenntnis (vgl. Golden 2020, S. 30; Manovich
2006, S. 220). Der prozessuale, zyklische, erneuernde und tempo-
rale Ablauf der Erkenntnis tragt Zuge einer angereicherten und qua-
litativen Erfahrung in sich. Die eine Erfahrung umfasst Mittel in der
Digitalitat zur Erweiterung von Energien, die wiederum in Interaktio-
nen von Mensch und Maschine eingehen und die innere Qualitat von
Ereignissen in ihrer Zielgerichtetheit konstituieren. Es sind Mittel, die
den Vorgang einer bedeutungsvollen Erfahrung herbeifihren (De-
wey 1995, S. 174). Dadurch bleibt die Handlung Uberhaupt be-
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stehen, wird weitergebracht und gleichzeitig nicht abgeschlossen.
Sie sind eine Art Organisation jener Materialien, die weiter als Mittel
wirksam bleiben, zusatzliche Maglichkeitsraume 6ffnen (vgl. Kert-
scher 2017, S. 73) und den Erfahrungszusammenhang aufrecht-
erhalten. Die Funktion der Intelligenz besteht darin zu planen, wie
effektivere oder nutzbringendere Beziehungen zu Objekten der Um-
welt in der Zukunft hervorzubringen sind (vgl. Suhr 2005, S. 78).

Im Training entwickelt sich das Gesamtsystem weiter, indem es
sich mit Umstanden immer wieder neu auseinanderzusetzen weil}
und dazu fahig bleibt. Beginnt das Training mit der Aktivitat von der
Umwelt her, indem bei einem Menschen auf gewisse Weise seine
Bestrebungen infolge des Einwirkens der Umgebung zum Erfolg
fuhren, so erlebt dieser, dass die beabsichtigten Bemuhungen fort-
geflhrt und die Handlung fur sich selbst und in der Interaktion mit
der Maschine an Bedeutung gewinnt (vgl. Dewey 2011, S. 358). In
einer bildenden und augmentierten Erfahrung ermdoglichen die
Wechselwirkungen die Ubernahme dieser Bedeutung (vgl. Dewey
2011, S. 358), wenn sie aus der Herausforderung in einer neuen, ein-
zigartigen Situation resultiert, die auf der einen Seite allgemeine
Prinzipien erfordert und mit denen auf der anderen Seite unter Be-
rucksichtigung der Auswirkungen neuer Bedingungen der Digitalitat
zu experimentieren ist. Sie sind zu Uberprifen, auszudehnen oder
anzupassen, insofern sie effektivere Werkzeuge bei der Beurteilung
neuer Sachverhalte werden (vgl. Dewey 1974, S. 183). Das handeln-
de Auseinandersetzen und Training in der kooperativen Interaktion
ermoglicht einen temporalen Perspektivwechsel des Gesamtsys-
tems zwischen Mensch und KI-Technologie. Der Wechsel erfolgt di-
rekt, ob in Echtzeit oder im (pro-) aktiven gegenseitigen (An-)Lernen
und Zusammenwirken. Daraus ergibt sich eine dynamische Ent-
wicklungsperspektive fur Lebens-, Arbeits- und Bildungsprozesse.
Das bedeutet: mit KI bzw. KlI-Technologien lernen Maschinen von
Menschen und Menschen lernen entsprechend von Maschinen (vgl.
Daugherty/Wilson 2018, S. 218-219), indem sie eigens einen rege-
nerativen bildenden Prozess auslosen. Die ,maschinellen Aspekte’
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des Denkens und Handelns dbernehmen Kl-Technologie und Ma-
schinen, die wiederum als ,Rader flir den Geist' fungieren. In diesem
Austausch kommt es zu insgesamt besseren Aktivitaten, Fahigkei-
ten und Entscheidungen, die gleichwohl in ihrer Gesamtheit im
Dienst der mentalen Struktur des Menschen stehen (vgl. Daven-
port/Kirby 2016, S. 62-64, Daugherty/Wilson 2018, S. 115; S. 120;
Engelbart 1962). Das Monitoring von Kl-Technologien durch den
Menschen, beispielsweise zur Verbesserung von Empfehlungssys-
temen, demonstriert Wechselbeziehungen und Wechselwirkungen,
die sich im praktischen Umgang mit der Wirklichkeit vollziehen und
aus der Primarerfahrung heraus erwachsen (vgl. Suhr 2005, S. 12;
Dewey 2011, S. 218). Sie entstehen aus der Ruckwirkung auf den
Entwicklungsprozess der Kl und ebenso aus der Mitwirkung des
Menschen anhand von entwickeltem Wissen und neuen Erkenntnis-
sen in die Entwicklung selbst. Insofern gewinnt die Erfahrung mit
dem Entwurf neuer Perspektiven, die eine wirksame Relation von
Mensch und Maschine implizieren. Der Mehrwert liegt in zuneh-
mend regenerativen und kooperativen Interaktionsprozessen, die
dazu die verbindende Brticke bilden (vgl. Schafer 2005, S. 177).

Ein Mehr durch kompensatorische und komplementare Wechselwir-
kung in bilateraler Richtung

Die dualistische Perspektive zwischen Mensch und Maschine kann
durch das kompensatorische Prinzip des Zusammenwirkens Uber-
wunden werden. Im Vordergrund stehen nicht die Mangel an sich,
sondern ihre Funktion etwas herauszufordern: Den Anstoly zum
Ausgleich menschlicher bzw. maschineller Schwachen, die als
Quelle der Weiterentwicklung zu betrachten sind. Daraus resultieren
die menschlichen Starken wie der Entwurf von Ideen, die Reflexions-
fahigkeit und das Urteilsvermogen. Sie lassen sich mit KI-Technolo-
gien und ihren maschinellen Starken wie Schnelligkeit, Genauigkeit
und Wiederholung in ihrer handelnden Interaktion organisieren und
zusammendenken. Durch Interaktion, Verstarkung oder Verkorpe-
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rung bewegen sich menschliche und maschinelle Fahigkeiten in
stetiger Anpassung und Erweiterung. Das schliel3t jedoch nicht nur
das kompensatorische Zusammenwirken ein und ist in der Struktur
der Erfahrung im Wechsel von Tun und Erleben verankert, sondern
behauptet sich auch aus der spezifischen Beziehung zwischen
Mensch und KI-Technologie, die Wechselseitigkeit in zwei Richtun-
gen einschlielt. Das geht somit Uber die reine Nutzung und Anwen-
dung von Kl-Technologie hinaus. Die Struktur der Erfahrung ist hier
eine Konstanz der Mittel, der Dinge, die den Aufbau ermaoglichen und
fur die Konsequenzen notwendig sind. Sie ist — ob materiell oder
geistig, relational und permanent —eine in zweierlei Richtung wir-
kende Kraft, die Veranderungen anderer Dinge beeinflusst und sich
selbst wandelt (vgl. Dewey 1980, S. 44; Dewey 1995, S. 83f.). In die-
ser Erfahrungsstruktur haben Wechselwirkungsprozesse im kri-
tisch-reflexiven, ethisch-demokratischen und padagogischen Ver-
standnis die Herausforderung von, durch und fur eine Erfahrung zu
existieren. Sie ermaoglichen somit die Teilhabe an einer fruchtbaren
und wertvollen Erfahrung (vgl. Dewey 2002, S. 236-241). Relevant
ist also das ,Wie', insofern physische und soziale Umweltfaktoren in
den Dienst augmentierten und bildenden Erfahrens gestellt werden
(vgl. Dewey 2002, S. 245). Das schlieBt Wechselwirkungen zwi-
schen Mensch und KI-Technologie ein, die mit der traditionellen Art
und Weise der Handhabung von Maschinen aus der Vergangenheit
brechen, in der Menschen eher einzig den Umgang erlernt haben.
Das wechselseitige (An-)Lernen erzeugt Riickkopplungseffekte und
erlaubt es, Werkzeuge oder Technologien als Teil der eigenen Er-
kenntnis zu integrieren (vgl. Clark 2008, S. xi). Die Integration ermog-
licht zum einen die grundsatzliche Teilhabe in der Digitalitat und
zum anderen eine neue Art des Denkens zu generieren (vgl. Daug-
herty/Wilson 2018, S. 200-201). Der Mehrwert liegt in der kompen-
satorischen als auch komplementaren Wechselwirkung, die in der
erweiterten Form der Erkenntnis eine Geisteshaltung in bilateraler
Richtung handlungswirksam werden lasst.
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6 Fazit

Mensch und Kl sind in der Digitalitat in kommunikativer und koope-
rativer Interaktion eng miteinander verwoben. Ziel dieses Beitrags
war es, das Miteinander und die Koexistenz anhand der pragmatis-
tisch-ethischen Dimension der Erfahrung und Augmentation zu ver-
deutlichen. Dabei wurde die Mensch-Maschine-Interaktion gleich-
wohl weniger kritisch betrachtet, jedoch war dies auch nicht der
Hauptanspruch. Stattdessen wurde versucht, die Bedeutung einer
bildenden Erfahrung flr Mensch und Maschine aufzuzeigen und die
Mehrwerte fur ein zukunftsorientiertes und gelingendes Zusam-
menwirken sichtbar zu machen. Hierbei zeigt eine augmentierte bil-
dende Erfahrung, die aus Irritationen oder Spannungen hervorgeht,
ihren Mehrwert in einer umfassenden Wahrnehmung und Reflexion,
in einer zunehmend regenerativen kooperativen Interaktion, die da-
mit alle Bestandteile und Relationen innerhalb einer Situation in ei-
ner bewussten Erfahrung und erweiterten Form der Erkenntnis mo-
difizieren kann. Erfahrungen, die Menschen machen, und die damit
verbundenen Manifestationen des sich entwickelnden Verstehens
und der erweiterten Fahigkeiten sind wiederum abhangig von den
vergangenen und zukinftigen Mitteln, die in ihrer ethischen Ent-
wicklung und in ihrem asthetischen Gebrauch der mentalen Struk-
tur im Menschen dienen. Dies verweist auf die konstitutive Verbin-
dung von Mensch und Maschine in der Digitalitat und damit auf die
Erfahrung von Mensch und Kl unter Bedingungen, die in zwei Rich-
tungen markiert und kontrolliert werden mussen: Zum einen Kl-
Technologie als ein menschliches Produkt zu sehen, das menschli-
che Denkstrukturen in sich tragt (vgl. Bammé et al. 1983, S. 110).
Zum anderen die Integration der Fahigkeiten von Kl-Technologien
in die intellektuelle Aktivitat von Menschen, mit extrem fortschrittli-
chen und innovativen Mitteln, die an externen Manipulationen mit-
wirken und Teil der eigenen weiterflihrenden Erfahrung werden. Von
daher ist das Gesamtsystem von Mensch und Maschine in sich
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weniger substituierbar, sondern vielmehr kompensatorisch und
komplementar zu betrachten. Es ist verbesserungsfahig und so ein-
zubeziehen, dass es Kl-Technologien effizient zu integrieren, parti-
zipativ und sinnvoll zur eigenen Entlastung zu nutzen und in den ei-
genen Erkenntnisprozess zu involvieren weil’. Dazu gilt es, Konzep-
te fUr ein erfolgreiches Zusammenwirken und eine effektive Interak-
tion von Mensch und Maschine durch Augmentation strategisch zu
gestalten und damit ,Fusion Skills" weiterzuentwickeln. Fur die sy-
nergistische Wirkung bedarf es wiederum qualitativer Materialien,
Instrumente und zukunftsfahiger Prozesse die als (symbolische)
Mittel der Erweiterung der Erfahrung dienen und zur Integration in
die eigene Erkenntnis dbernommen werden. Insofern fuhren sie zu
intellektuellen Schlussfolgerungen, setzen sich qualitativ in weite-
ren Erfahrungen fort (vgl. Dewey 2016, S. 50; S. 93-96) und sind ge-
rade deshalb nur in innovativen Mensch-Maschine-Fahigkeiten pro-
duktiv. Augmentation ist daher weniger technologisch, sondern als
erweiterte Form des Wissens funktional und strategisch in der han-
delnden Auseinandersetzung zu interpretieren.
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