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Kurzfassung

Durch die immer weiter voranschreitende Digitalisierung sind, nicht nur Nutzer:innen
sozialer Medien, kaum noch Grenzen gesetzt. Hier stehen erhebliche Nutzungspotenzia-
le digitaler Technologien, nahezu unerforschten Auswirkungen, auf die Anwender:in-
nen, gegeniiber (Netzwerk Stiftungen und Bildung, 2021).

Die Zahlen der Social Media Nutzer:innen steigen. Derweil verzeichnet sich, unter den
beliebtesten Social Media Plattformen, zu meist in der jiingeren Altersgruppe, der GroB3-
teil der Anwender:innen (ARD & ZDF, zitiert nach de.statista.com, 2021). Wihrend die
Methoden der Designer:innen immer weiter ausgereift werden und sich dabei neuester
Erkenntnisse der Psychologie und Verhaltensforschung bedienen. So wird unter dem
Begrift Dark Patterns beschrieben, dass sich Designer:innen Wissen iiber menschliches
Verhalten und die Wiinsche der Anwender:innen zu Nutze machen, um dezeptive Funk-
tionalititen zu implementieren, die nicht im Interesse der Anwender:innen liegen (Gray,
Kou, Battles, Hoggatt & Toombs, 2018).

In den Bildungsbereichen fehlt es jedoch bisher, vor Allem in Bezug auf Selbstbestim-
mung im digitalen Anwendungskontext, an Konzepten zur Auseinandersetzung mit den

Auswirkungen von Dark Patterns auf die personliche bzw. selbstbestimmte Nutzung.

In diesem Zusammenhang ist das Ziel der vorliegenden Arbeit die Erarbeitung eines
Workshop Konzepts, zur problemorientierten Diskussion von Dark Patterns, unter ado-
leszenten Anwender:innen und deren Forderung im selbstbestimmten Umgang mit So-
cial Media.

Zudem folgt in diesem Rahmen eine qualitative Erhebung, um zu erfassen, ob die Teil-
nehmer:innen fahig sind sich mit der Thematik Dark Patterns auseinanderzusetzen und
in der Lage sind Losungsansdtze zu entwickeln, um den Auswirkungen von Dark Pat-
terns entgegenzuwirken und die eigene selbstbestimmte Social Media Nutzung zu for-

dern.

Stichworte des Autors:
Dark Patterns, Social Media, digitale Selbsbestimmung, Workshop Konzept, Qualitative
Erhebung
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Dark Patterns & Social Media Clemens Floringer

1

Hintergrund

Dieser Abschnitt enthdlt eine Einleitung in die Thematik, inkl. der zugrundeliegenden
Problemstellung. In diesem Zusammenhang erfolgt im Weiteren eine Darlegung der
Forschungsliicke, sowie eine Beschreibung der Erkenntnisinteressen und Forschungs-
fragen. Der letzte Teil diesen Abschnitts enthilt die Aufteilung der Teilprojekte und die

Zielsetzungen, dieser Arbeit.

1.1 Einleitung und Problemstellung

Durch die immer weiter voranschreitende Digitalisierung sind, nicht nur Nutzer:innen
sozialer Medien, kaum noch Grenzen der Anwendung gesetzt.

»Im Zuge der Digitalisierung wird es mdglich, menschliches Wissen an jedem Ort der
Welt verfiigbar zu machen und zu teilen und somit grole rdumliche Entfernungen zu
iberbriicken. Dadurch sind auch neue Formen der Teilhabe und des Zugangs zu Wissen
entstanden. Die Auswirkungen der Digitalisierung betreffen die gesamte Lebenswelt
und verdndern das Denken und Handeln der Menschen., so lautet es in einem Bericht,
nach Netzwerk Stiftungen und Bildung, (2021).

Hier stehen also erhebliche Nutzungspotenziale digitaler Technologien, nahezu uner-
forschten Auswirkungen, auf die Anwender:innen, gegeniiber. Denn der digitale Wandel
bringt neben vielfiltigen Moglichkeiten auch erhebliche Risiken und Herausforderun-
gen fiir die Menschheit mit sich. Besondere Gefahren gehen von Moglichkeiten aus, die
Kommunikation und das Handeln der Menschen im Internet zu beeinflussen (Netzwerk
Stiftungen und Bildung, 2021).

Die Risiken des digitalen Wandels beschreibt Middelbeck in einem Vortrag, indem er
einen Riickschluss auf die Bildung bzw. das Verstindnis iiber digitale Technologien
zieht: ,,Our world has always been in a race between technology and education.®, ,, The-
re is now an increasing gap between those who design the change and those who are left
behind because they lack the skills of the means to adapt.* (Middelbeck, 2019).
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In diesem Zusammenhang wird von einer Informationsasymmetrie gesprochen, die zwi-
schen Entwickler:innen und Nutzer:innen digitaler Technologien besteht. Diese er-
schwert es Nutzer:innen selbstbestimmte Entscheidungen bei der Verwendung digitaler
Medien zu treffen bzw. selbstbestimmt im digitalen Umfeld zu handeln. Hierbei sind
sich die Betroffenen der Einschridnkung ihrer Entscheidungs- und Handlungsfreiheit
héufig nicht bewusst, da ihnen das Verstindnis iiber die ,im Hintergrund’ laufenden

Prozesse fehlt (Netzwerk Stiftungen und Bildung, 2021).

Harris, ehemaliger Design Ethicist bei Google, beschreibt die Problematik im Kontext
von Social Media Anwendungen, mit folgenden Worten: ,,We’re all vulnerable to social
approval. The need to belong, to be approved or appreciated by our peers is among the
highest human motivations. But now our social approval is in the hands of tech compa-
nies.” ,,(...) They give people the illusion of free choice while architecting the menu so
that they win* (Harris, o0.J.) (Harris, 2016).

Im Kontext Social Media wirkt sich dies vor allem fiir die jlingeren Anwender:innen
aus. Unter den meisten Social Media Plattformen ist der Anteil der Nutzer:innen im Al-
tersbereich von 14 bis 29 Jahren am grofiten (ARD & ZDF, zitiert nach de.statista.com,
2021). Unter den zwolf bis 18 Jéhrigen sind 96 % der Jugendlichen mindestens einmal
taglich in den sozialen Medien unterwegs (Shell Deutschland Holding (Hrsg.), 2019).

Wihrend die Nutzer:innenzahlen steigen, werden die Methoden der Designer:innen
immer weiter ausgereift und bedienen sich dabei neuester Erkenntnisse der Psychologie
und Verhaltensforschung. Unter Fachleuten des User-Experience Designs hat sich in-
zwischen die Bezeichnung ,,dunkler Entwurfsmuster (engl. Dark Patterns) etabliert.
Unter diesem Begriff wird beschrieben, dass sich Designer:innen Wissen liber mensch-
liches Verhalten und die Wiinsche der Anwender:innen zu Nutze machen, um dezeptive
Funktionalitdten zu implementieren, die nicht im Interesse der Anwender:innen liegen
(Gray, Kou, Battles, Hoggatt & Toombs, 2018).

In diesem Zusammenhang wird deutlich, dass vor allem auf Seiten der jugendlichen
Anwender:innen Bildungsbedarf besteht, sich mit dem Design der Social Media Platt-
formen auseinander zu setzen. Nur so haben die Jugendlichen die Mdéglichkeit die Um-
setzungen dezeptiven Designs zu erkennen und dessen Auswirkungen entgegenzuwir-
ken. Uberdies heift es, nach Mertz et al. (2016), dass nur durch eine umfassende Auf-

klarung der Nutzer:innen digitale Selbstbestimmung erreicht werden kann.
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1.2 Forschungsstand und Forschungslicke

Das Forschungsvorhaben der vorliegenden Arbeit befindet sich zum einen im themati-
schen Zusammenhang von Dark Patterns und zum Anderen von Selbstbestimmung im

Social Media Anwendungskontext.

Im interdisziplindren Forschungsgebiet Human Computer Interaction (HCI), beginnt die
Auseinandersetzung mit Dark Patterns mit der Einfiihrung des Begriffes im Jahr 2010,
nach Brignull et al. (2010). Brignull lieferte hier erstmalig Definition und Typologie zu
Dark Patterns, um Beispiele implementierter dezeptiver Funktionalititen, spezifischer
Plattformen aufzulisten und deren Auswirkungen auf die Anwender:innen zu beschrei-
ben. Seitdem wurde die Thematik Dark Patterns durch weitere Forschungsansitze, zu
meist im Rahmen einer ethisch werte-orientierten Diskussion, fortgefiihrt. Bspw. liefert
eine Studie, nach Gray et al. (2018) Ansidtze, um das Verstdndnis von Dark Patterns im
Kontext des User-Experience (UX) Design zu festigen und Indikatoren zu ermitteln, um
die Arten von ethisch fragwiirdigen Verhaltensweisen aufzuzeigen, die mit Dark Pat-
terns in Verbindung gebracht werden konnen. Weitere Forschungsansétze, zur Frage, wo
implementierte Dark Patterns auftreten, liefert ein Bericht, nach Karagoel & Nathan-
Roberts (2021). Hier wird bereits der Anwendungskontext Social Media aufgegriffen.

Der, durch die Literaturrecherche erhobene Forschungsstand, zeigte, dass die meisten
Ansidtze den Auswirkungen von Dark Patterns auf Seiten der Entwicklung (bspw. UX
Design) begegnen. Zu der Frage, was auf Seiten der Anwender:innen (bildungstech-
nisch) getan werden kann, um den Auswirkungen von Dark Patterns entgegenzuwirken,
wurden in dieser Literaturrecherche keine Forschungsansitze gefunden. Aulerdem wird
Selbstbestimmung (oder entsprechende Begriffe; (digital) self regulation, (digital) self-
determination, (digital) autonomy) nach den Ergebnissen dieser Recherche, vereinzelt
im Zusammenhang mit Dark Patterns erwdhnt, jedoch fehlt es hier an Konzepten zur

Realisierung von Selbstbestimmung.

Die Forschungsliicke befindet sich demzufolge, im bildungswissenschaftlichen Kontext,
wo es bisher an Lernkonzepten in Bezug auf die Auseinandersetzung mit Dark Patterns
fehlt. Ebenso besteht Bedarf an Konzepten fiir Bildungs-/FérdermaBnahmen zur Reali-

sierung von Selbstbestimmung im Kontext digitaler Anwendungen, wie Social Media.
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1.3 Erkenntnisinteressen und Forschungsfragen

Dieser Arbeit liegen, im Zusammenhang mit der Entwicklung eines Workshop Konzepts
zur Auseinandersetzung mit Dark Patterns und der selbstbestimmten Social Media Nut-
zung, drei Erkenntnisinteressen zu Grunde: (i) Sind die jungendlichen Teilnehmer:innen
in der Lage die Thematik Dark Patterns und deren Auswirkungen nachzuvollziehen?
(i) Konnen die Teilnehmer:innen, in Bezug auf die Auswirkungen von Dark Patterns,
Losungsansitze zum selbstbestimmten Social Media Nutzung entwickeln? (iii)) Wie
wirkt sich der Workshop auf die selbstbestimmte Social Media Nutzung der jugendli-

chen Teilnehmer:innen aus?

Die o.g. Erkenntnisinteressen sind in den folgenden Forschungsfragen zusammenge-

fasst:

F1: Inwiefern wirkt sich der Workshop auf die selbstbestimmte Social Media

Nutzung der Teilnehmer:innen (T) aus?

F1.1:  Sind T fdhig, ihre Social Media Nutzung nach ihrem selbstdefinierten

Zeitziel auszurichten?

F1.2: Sind T fdhig, ihre Social Media Nutzung nach ihren personlichen

Interessen und Nutzungsgriinden auszurichten?

F2: Sind T fihig ausgewdhlte Dark Patterns, auf einer beliebigen Social Media

Plattform, zu identifizieren?

F3:Sind T fihig die Auswirkung, ausgewdhlter Dark Patterns, auf die Social Media

Nutzung, zu beschreiben?

F4: Sind T fihig Losungsansdtze zu entwicklen, die den Auswirkungen ausgewdhlter

Dark Patterns entgegenwirken?

1.4 Teilprojekte und Ziele

Das Ziel des ersten Teilprojekts, der vorliegenden Arbeit, ist die Erarbeitung eines
Workshop Konzepts. Ausgehend von den Auswirkungen ausgewéhlter Dark Patterns,
soll der Workshop der Auseinandersetzung mit der selbstbestimmten Social Media Nut-
zung, jugendlicher Teilnehmer:innen dienen und ihnen eine Grundlage zu schaffen, in
diesem Zusammenhang, eigenstindig Losungsansitze entwickeln zu konnen (vgl. Ab-
schnitt 4, S.15).
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Ziel des zweiten Teilprojekts ist die Untersuchung zur selbstbestimmten Social Media
Nutzung der jugendlichen Workshop Teilnehmer:innen. Im Rahmen einer qualitativen
Erhebung werden, mit Hilfe eines Interviews, Beobachtungen aus dem Workshop zu-
sammengefasst, um zu Erfassen, ob die Teilnehmer:innen fahig sind die Thematik Dark
Patterns nachvollziehen und Losungsansétze zu entwickeln, um den Auswirkungen von
Dark Patterns entgegenzuwirken und die eigene selbstbestimmte Social Media Nutzung
zu fordern. Aullerdem wird innerhalb der qualitativen Erhebung, mittels Fragebogen
untersucht inwiefern der Workshop Auswirkung auf ausgewihlte Aspekte der selbstbe-

stimmten Social Media Nutzung, der Teilnehmer:innen, zeigt (vgl. Abschnitt 5, S.33).
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2

Theoretische Heranflhrung

Der folgende Abschnitt fasst die wesentlichen Konzepte, zur Definition der zentralen
Begriffe, die der vorliegenden Arbeit zu Grunde liegen, zusammen. Dabei erfolgt zu-

ndchst eine Reflexion bestehender Theorien und Konzepte.

2.1 Theoriereflexion

Die folgenden Aspekte zentraler Theorien, die im Weiteren fiir die Begriffserkldrungen
aufgegriffen werden, sind erst seit wenigen Jahren Gegenstand der Forschung und be-
finden sich noch nicht in einem einheitlichen wissenschaftlichen Konsens.

Seit der Einfilhrung des Begriffes Dark Patterns, im Jahr 2010, besteht zwar, nach
Brignull et al. (2010), eine Definition und auch eine Typologie zu Dark Patterns, die
sich mittlerweile als Referenzstandard, innerhalb der UX Design Community, etabliert
hat. Jedoch ist dieser bisher von kritisch-ethischen Diskussionen in der akademischen
Fachgemeinschaft der Human-Computer-Interactions abgekoppelt. Aullerdem ver-
mischt die bisher bestehende Typologie Kontext, Strategie und Ergebnis, was den Ver-
gleich zwischen den Entwurfsmustern (Dark Patterns) erschwert (Gray et. al. 2018).

Der Begriff Selbstbestimmte Social Media Nutzung lésst sich zwar in den Kontext be-
stehender Kernbegriffe und Konzepte (wie z.B. digital autonomy oder digital self-de-
termination) einordnen, jedoch heifit es im Bericht, nach Mertz et al. (2016), dass es fiir
die o.g. Kernbegriffe, in der bisherigen wissenschaftlichen Literatur, noch keine ausge-
arbeiteten und daher eindeutigen Definitionen oder empirisch- sozialwissenschaftliche
Konzepte finden lassen. Das Konzept, nach Mertz et al. (2016), ist eines der ersten An-
sdtze, um digitale Selbstbestimmung, in einem einheitlichen Konsens, zu definieren.
Uberdies ist digitale Selbstbestimmung als Begriff zu verstehen, der u.a. ein ethisches
Ideal beschreibt und nur schwer direkt iibersetzbar in ein theoretisches Konstrukt (Mertz
etal., 2016).
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2.2 Zentrale Begriffe
2.2.2 Dark Patterns (Deceptive Design)

Um das Konzept von Dark Patterns aufzugreifen und dessen Kontext aufzuzeigen, wird
zunéchst auf den Ursprung des Begriffes eingegangen.

Eingefiihrt wurde der Begrift Dark Patterns vom UX Spezialisten Harry Brignull.
Wihrend ethische und werteorientierte Ansédtze bzw. Methoden in erster Linie aus dem
akademischen Bereich stammen und in der Praxis noch keine lange Vergangenheit auf-
weisen, wurde das Konzept der Dark Patterns zumeist von UX-Fachleuten, oft in Ver-
bindung allgemeiner ethischer Bedenken, angesprochen (Gray et al., 2018).

Brignull erwihnte die Ansidtze ethisch fragwiirdiger Designentscheidungen, durch den
Neologismus Dark Patterns, erstmalig im Jahr 2010. Seitdem préagt Brignull den Begriff
unter seiner Kampagne gegen Dark Patterns (Deceptive Design)! (ehemals: darkpat-

terns.org).

Nach Brignull et al. (2010) sind Dark Patterns wie folgt definiert: ,,Deceptive design
patterns (also known as 'dark patterns') are tricks used in websites and apps that make
you do things that you didn't mean to (...).“. Abzugrenzen gilt die Definition von Dark
Patterns jedoch von Problem hervorrufenden Entwurfsmustern, die aus einem unzurei-

chenden Design resultieren, dem Phinomen bezeichnet als anti-patterns (Gray et al.,
2018).

Brignulls Definition wird innerhalb des Papers, nach (Gray et al., 2018) noch einmal
weiter ausgefiihrt. Hier wird das Verstandnis von Dark Patterns wie folgt aufgefasst: ,,A
user interface that has been carefully crafted to trick users into doing things...they are
not mistakes, they are carefully crafted with a solid understanding of human psycholo-

gy, and they do not have the user’s interests in mind*.

Das Verstindnis von Dark Patterns wurde vom Konzept, nach Gray et al. (2018), iiber-
nommen. In diesem heif3t es: ,,We use the term Dark Patterns to define instances where
designers use their knowledge of human behavior (e.g., psychology) and the desires of

end users to implement deceptive functionality that is not in the user’s best interest™.

Neben der begrifflichen Definition hat Brignull ebenfalls eine Typologie aufgestellt, um
unterschiedliche Dark Pattern, entsprechend ihrer Ausprdgungen, zu kategorisieren.

»These categories represent subversions of user-centered design principles, where desi-

1Dark Patterns wurden von Brignull in kiirze unter dem Begriff Deceptive Design zusammenge-
fasst. “The term 'deceptive design’ is now being used in place of 'dark patterns® in an effort to
be clearer and more inclusive® (Brignull, 2010.)
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gners use knowledge about users (and society more broadly) against them.* ,, This typo-
logy has become a standard of reference for the UX design community (...).” (Gray et
al., 2018).

Die Typologie, nach Brignull et al. (2010) bildet, im weiteren Verlauf dieser Arbeit, ne-
ben Ansdtzen weiterer Publikationen, die Grundlage fiir die Klassifizierung und Identi-
fizierung von Dark Pattern Umsetzungen, die innerhalb von Social Media Plattformen

implementiert sind (vgl. Abschnitt 4.1.1, S.15).

2.2.3 Selbstbestimmte Social Media Nutzung

Im Folgenden wird das Verstindnis, der vorliegenden Arbeit, von selbstbestimmter So-
cial Media Nutzung, auf der Basis des Konzepts zur Definition digitaler Selbstbestim-
mung, nach Mertz et al. (2016), erlautert.

Selbstbestimmte Social Media Nutzung ist eine Begriffszusammensetzung und ist so in

dessen Form, im wissenschaftlichen Kontext, bis dato nicht definiert.

Um das Verstindnis des o.g. Begriftes zu kldren, bedarf es daher einer Segmentierung
der begrifflichen Zusammensetzung. ,,Zentrale Annahme bei der Begriffsanalyse ist da-
bei, dass die meisten Begriffe aus grundlegenderen (,,einfacheren) Begriffen zusam-
mengesetzt sind. Ein Begriff kann daher dadurch verstanden werden, dass man ihn in

seine einzelnen Begriffskomponenten aufspaltet.“ (Mertz et al., 2016).

Betrachtet wird zunédchst die Begriffskomponente Selbsbestimmung, im digitalen An-
wendungskontext.

Im Konzept, nach Mertz et al. (2016) wird der Begriff digitale Selbstbestimmung, wie
folgt definiert: ,,Die konkrete Entfaltung einer menschlichen Personlichkeit bzw. die
Moglichkeit der Realisierung von je eigenen Handlungsentwiirfen und Handlungsent-
scheidungen soweit dies eine bewusste Verwendung digitaler Medien betrifft oder dies

von der Existenz oder Funktionsweise digitaler Medien (mit-)abhédngig ist.*.

Der konkrete digitale Anwendungskontext ist in der vorliegenden Arbeit durch die Soci-
al Media Nutzung beschrieben. Fiir den Begriff selbstbestimmte Social Media Nutzung
bildet demnach Social Media die néachste Begriffskomponente. Laut des Gabler Wirt-
schaftslexikons, ist Social Media definiert, als ,,(...) Sammelbegrift fiir alle Medien, die
die Benutzer tiber digitale Kanile — bei diesen handelt es sich meist um internetbasierte
mediale Angebote — bei der Kommunikation und beim Informationsaustausch unterstiit-
zen.” (Waschbusch & Hastenteufel, 2020).
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Jedoch lésst sich der Begriff Social Media nur schwierig abstrahieren und ist im wissen-
schaftlichen Kontext noch nicht, innerhalb eines einvernehmlichen Konsenses, definiert.
Daher ist der Anwendungskontext Social Media, in der vorliegenden Arbeit, durch eine
Auswahl konkreter Plattformen bestimmt. Die Auswahl der Plattformen, stellt sich wie
folgt zusammen: Facebook, YouTube, Instagram, Snapchat und TikTok. Das Auswahl-
kriterium ist dabei die Beliebtheit der jeweiligen Plattformen, gemessen an den

Nutzer:innenzahlen (DataReportal, zitiert nach de.statista.com, 2022).

Demzufolge ist das Verstindnis von selbstbestimmter Social Media Nutzung, in der vor-
liegenden Arbeit, zu beschreiben durch ,,die Moglichkeit der Realisierung von je eige-
nen Handlungsentwiirfen und Handlungsentscheidungen soweit dies eine bewusste
Verwendung digitaler Medien betrifft (Mertz et al., 2016), wobei die Verwendung bzw.

Nutzung sich auf die 0.g. Auswahl von Social Media Plattformen bezieht.
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3

Methode

Im Folgenden wird die zu Grunde liegende Methodik dieser Arbeit beschrieben. Zum

Einen umfasst dieser Abschnitt eine Zusammenfassung der Vorgehensweise des ersten
Teilprojekts, die Entwicklung des Workshops. Zum Anderen wird das Vorgehen des

zweiten Teilprojekts, die qualitative Erhebung, erldutert.

3.1 Ermittlung der Workshop Inhalte

Das erste Teilprojekt dieser Arbeit bildet die Entwicklung des Workshops? (vgl. Ab-
schnitt 1.4, S.4). Die {libergeordnete Thematik des Workshops bildet die Auseinanderset-
zung mit Dark Patterns und deren Umsetzungen auf ausgewihlten Social Media Platt-
formen, sowie deren Auswirkungen auf die Social Media Nutzung. Die Vorgehensweise
zur Ermittlung der Workshop Inhalte findet durch einen iterativen Prozess zweier
Schritte statt. Im ersten Schritt erfolgt eine Literaturrecherche. Zunéchst fiir das Erfas-
sen von Indikatoren und Typologien zur Identifizierung und Klassifizierung von Dark
Patterns. Im zweiten Schritt erfolgt eine Ul Analyse ausgewéhlter Social Media Platt-
formen, mit dem Ziel implementierte Dark Patterns zu identifizieren. Danach wieder-
holt sich der Prozess. Schritt eins, die Literaturrecherche kommt nun zum Tragen, um
die, durch die Ul Analyse identifizierten, Dark Patterns zu kategorisieren und deren
Auswirkungen auf die Social Media Nutzung theoretisch zu fundieren und zusammen-
zufassen. Der Prozess wiederholt sich dabei so oft, bis insgesamt drei Dark Patterns auf
den ausgewdhlten Social Media Plattformen identifiziert und deren Auswirkungen zu-

sammengefasst wurden.

3.1.1 Literaturrecherche

Fiir eine fundierte Basis der Workshop Inhalte wurde, wie bereits erwdhnt, im ersten
Schritt eine Literaturrecherche vorgenommen. Dabei wurden folgende Ziele verfolgt: (i)

Erfassung des aktuellen Forschungsstands zur Thematik Dark Patterns; (i1) Finden we-

2 Das Workshop Konzept wird im folgenden Abschnitt erlautert (vgl. Abschnitt 4, S.14).
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sentlicher Aspekte zur Klassifizierung und Identifizierung von Dark Patterns (auf Soci-
al Media Plattformen); (ii1) Zusammenfassung der Auswirkung auf das Nutzungsverhal-

ten, einzelner Dark Patterns.

Die Teilziele der Literaturrecherche (i) und (ii) (s.o0.) bilden dabei die Grundlage fiir die
Identifizierung von Dark Patterns auf Social Media Plattformen, die im Weiteren durch
eine Analyse der jeweiligen User Interfaces (Uls) vorgenommen wurde. Die identifi-
zierten Dark Patterns und dessen Auswirkungen, auf das Social Media Nutzungsverhal-
ten, als Ergebnis des Teilziels der Literaturrecherche (iii) (s.o0.), bilden somit die Basis

fiir die Ermittlung der Workshop Inhalte.

Im Rahmen einer explorativen Literaturrecherche wurde anhand der Stichworte; ,, Dark
Patterns, ,, Deceptive Design“, , Temporal Dark Patterns”, , Monetary Dark Pat-
terns “ und ,, Social Media*, sowie deren Kombinationen, in den Datenbanken; Springer
Link, JSTOR, ACM Digital Library und lber die Suchmaschine Google Scholar, ge-
sucht. Dabei zdhlt zu den Einschlusskriterien, dass Publikationen die Dark Patterns
(bzw. Deceptive Design) in einem anderweitigen digitalen Anwendungskontext (auf3er-
halb von Social Media) untersuchen, in der Literaturrecherche Beriicksichtigung finden.
Ausgeschlossen wurden dabei Konzepte, die in dessen Zusammenhang Dark Patterns

(bzw. Deceptive Design) nicht unmittelbar aufgreifen.

3.1.2 Ul Analyse

Fiir die Identifizierung von Dark Patterns auf Social Media, wurde zunéchst eine Aus-
wabhl relevanter Plattformen getroffen. Die Auswahl orientiert sich dabei an den Platt-
formen, die eine hohe Beliebtheit, gemessen an den Nutzer:innenzahlen, verzeichnen.
Demzufolge wurden folgende Social Media Plattformen ausgewdhlt; Facebook, You-
Tube, Instagram, Snapchat und TikTok (DataReportal, zitiert nach de.statista.com,
2022).

Im Weiteren erfolgte nun eine Analyse der Uls, der o.g. Plattformen, auf Basis der we-
sentlichen Aspekte zur Klassifizierung bzw. Identifizierung von Dark Patterns, aus der
vorangegangen Literaturrecherche. Demzufolge wurden die, in der Analyse, identifizier-
ten Dark Patterns nun fiir die inhaltliche Zusammenstellung des Workshops herangezo-
gen (vgl. Abschnitt 4.1, S.15).
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3.2 Qualitative Erhebung

Das zweite Teilprojekt dieser Forschung ist die qualitative Erhebung, insbesondere zur
Klarung der zentralen Forschungsfragen (vgl. Abschnitt 1.3, S.4), die dieser Arbeit zu
Grunde liegen. Diese Untersuchung wurde mit Hilfe von Fragebdgen und eines Inter-

views durchgefiihrt.

3.2.1 Fragebogen Entwicklung

Die Fragebogen Entwicklung ist auf einen Vorher-Nachher-Vergleich, zur Untersuchung
der zentralen Forschungsfrage F1: Inwiefern wirkt sich der Workshop auf das selbstbe-
stimmte Social Media Nutzungsverhalten der Teilnehmer:innen aus? “, ausgerichtet. Der
Fragebogen unterscheidet sich, dementsprechend auf zwei Phasen der Umfrage: (i) vor
dem Workshop und (ii) nach dem Workshop (sieben Tage spiter), lediglich durch die
Auswahl einiger Fragen, bedient sich im wesentlichen jedoch des gleichen Aufbaus.
Uberdies bedienen sich die Fragen, die in beiden Umfrage Phasen verwendet wurden,
einer identischen Semantik, um Methodeneffekte, die durch unterschiedliche Formulie-

rungen hervorgerufen werden konnen, auszuschlieen.

Fiir die erste Phase der Umfrage wurden zunéchst Fragen entwickelt, die fiir die einma-
lige Erfassung allgemeiner Daten zur Social Media Nutzung verwendet wurden, um ei-
nen Uberblick iiber die Anzahl bestehender Social Media Accounts und der jeweiligen
Nutzungshéufigkeit zu erfassen.

Zur Ermittlung bestehender Social Media Accounts wurde eine Mehrfachauswahl von
zehn Social Media Plattformen unter der Frage: ,,Auf welchen Social Media Plattformen
bist Du angemeldet? “ und eine offene Texteingabe fiir eine,, Sonstige “ Plattform einge-
setzt.

Fiir die Erfassung der aktiven bzw. passiven Nutzungshéufigkeit o.g. Social Media
Plattformen, kam eine Skala von; /=mehrmals tiglich, 2=tdglich, 3=mehrmals pro Wo-
che, 4=etwa Ix pro Woche, 5=2 bis 3x pro Monat, 6=1x pro Monat oder seltener, unter
der Frage; ,, Wie hdufig verwendest Du die Social Media Plattform aktiv, d.h. zum erstel-
len eigener Beitrdge? “ bzw. ,, Wie hdufig verwendest Du die Social Media Plattform
passiv, d.h. zum Anschauen der Beitrdge anderer (ohne erstellen eigener Beitrdge)?

zum Tragen.

Fiir die erste und zweite Phase erfolgten die Fragen zur Erfassung des selbstbestimmten
Social Media Nutzungsverhalten. Die Entwicklung dieser fand in Orientierung an den
Schlussbericht Digitale Selbstbestimmung, nach Mertz et al. (2016), statt. Hier wird di-
gitale Selbstbestimmung, wie folgt definiert: ,,(...) die Mdglichkeit der Realisierung von
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je eigenen Handlungsentwiirfen und Handlungsentscheidungen soweit dies eine be-
wusste Verwendung digitaler Medien betriftt (...)“, (Mertz et al., 2016).

Innerhalb des Fragebogens wurden nun ltems verwendet, die auf die Umsetzung der
Handlungsentwiirfe, im Zusammenhang der personlichen Social Media Nutzung, ausge-
richtet sind. Die Abfrage der individuellen Handlungsentwiirfe ldsst sich dabei hinsicht-
lich zweier Dimensionen unterteilen; Bildschirmzeit und Nutzungsgriinde. Demzufolge
zielt der Fragebogen zum Einen darauf ab, die tatsdchliche Social Media Bildschirmzeit
mit dem jeweiligen Zeitziel, der befragten Person, zu vergleichen. Zum Anderen geht es
darum, die Social Media Verwendung, mit den individuell definierten Nutzungsgriinden,

der befragten Person, abzugleichen.

Fiir die Dimension Bildschirmzeit wurde zunichst eine offene Texteingabe unter der
Frage; ,, Wie viele Minuten tdglicher Social Media Nutzung hdltst Du fiir Dich persén-
lich fiir angemessen? *“ verwendet.

Danach schlie3t sich ebenfalls eine offene Texteingabe an. Diesmal unter der Frage:
,, Wie viele Minuten hast Du in der letzten Woche, durchschnittlich pro Tag Social Media

genutzt? .

Innerhalb der Dimension Nutzungsgriinde erfolgt zunédchst eine offene Texteingabe, un-
ter der Frage: ,, Aus welchen Griinden nutzt Du Social Media? . Im Anschluss daran
folgt die Frage: ,, Wie hdufig nutzt Du Social Media aus folgenden Griinden? . Hierbei
sind zehn Nutzungsgriinde fiir eine Einfachauswahl der Skala von: [=nie, 2=selten,

3=manchmal, 4=meistens, 5=immer, aufgelistet.

Demzufolge entstand ein Pretest des Fragebogens, welcher einer weiteren Priifung, auf
u.A. Verstandlichkeit der Fragestellungen, unterzogen wurde. Die Ergebnisse des Pre-

test gingen dann, in die finale Version des Fragebogens, mit ein.

3.2.1.2 Durchfihrung und Auswertung

Wie bereits erwihnt erfolgte die Umfrage innerhalb von zwei Phasen. Dementsprechend
wurde ein Fragebogen vor dem Beginn des Workshops, und ein zweiter Fragebogen
eine Woche nach dem Workshop, ausgeteilt.

Der Fragebogen kam, in beiden Durchldufen, innerhalb einer Online-Umfrage zum Tra-
gen, bei der die Teilnehmer:innen des Workshops, insgesamt neun Médchen, im Alter
von 13 bis 15 Jahren, befragt wurden. Dementsprechend ergibt sich die Stichprobe aus

schlieBlich aus den Teilnehmer:innen des Workshops. Demzufolge erhebt die Stichpro-
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benverteilung auch keinerlei Anspruch einer reprédsentativen, sondern lediglich einer

beispielhaften, Ergebnislieferung.

Die Auswertung fand einerseits in deskriptiver Weise statt, d.h. durch das Zusammen-
fassen relevanter Kennzahlen, wie bspw. Mittelwerte aus den Angaben zur Bildschirm-
zeit. Um dartiber hinaus jedoch auch einen Vorher-Nachher-Vergleich, der Angaben ein-
zelner Personen, realisieren zu konnen, wurde in beiden Phasen der Umfrage nach ei-
nem Proband:innen-Code gefragt. So konnten Angaben, einer befragten Person, der ers-
ten und zweiten Umfrage Phase, in der sich anschlieBenden Auswertung, miteinander

verglichen werden.

3.2.2 Interview

Die Entwicklung des Interviews dient dem zusammenfassenden Festhalten der Beob-
achtungen, der Dozent:innen aus dem Workshop. Die Formulierungen der Fragestellun-
gen, die in dem Interview verwendet wurden, orientieren sich im Grunde an den vor-
ausgehenden Forschungsfragen, die, mit Hilfe diesen Teils der qualitativen Erhebung,
untersucht wurden (vgl. Anhang 1, S.). Die Forschungsfragen, die, fiir die Auswertung
der Beobachtungen aus dem Workshop, von Relevanz sind, setzen sich zusammen aus
F2: ,,Sind die Teilnehmer:innen fihig ausgewdhlte Dark Patterns, auf einer beliebigen
Social Media Plattform, zu identifizieren? “, F3: ,,Sind die Teilnehmer:innen fihig die
Auswirkung, ausgewdhlter Dark Patterns, auf das Nutzungsverhalten, zu beschreiben? “
und F4: ,,Sind die Teilnehmer:innen fihig Losungsansdtze zu entwicklen, die den Aus-

wirkungen ausgewdhlter Dark Patterns entgegenwirken? “.

3.2.1.2 Durchfiihrung und Auswertung

Das Interview wurde, im Nachgang des Workshops, mit einer/einem der Dozent:innen
durchgefiihrt. Ausgetragen wurde dieses via Video-Konferenz. Die Fragen des Inter-
views wurden dabei miindlich formuliert und die Antworten wurden wihrenddessen

schriftlich protokolliert (vgl. Anhang 1, S.57).
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4

Workshop Konzept

Dieser Abschnitt umfasst die Ausarbeitung des ersten Teilprojekts, die Entwicklung des
Workshop Konzepts. Hierbei erfolgt zunédchst eine Anforderungsermittlung, unter Be-
riicksichtigung der Literaturrecherche und UI Analyse Ergebnisse. Uberdies wird im
Weiteren sowohl das inhaltliche Konzept, als auch die Umsetzung des Workshops dar-
gelegt.

4.1 Anforderungsermittlung

4.1.1 Ergebnisse der Literaturrecherche und Ul Analyse

Fiir die Anforderungsermittlung zentraler inhaltlicher Aspekte werden, entsprechend der
Ziele die fiir diese Literaturrecherche definiert wurden (vgl. Abschnitt 3.1.1, S.10), im
Folgenden Ansitze zur Klassifizierung und Identifizierung von Dark Patterns auf Soci-
al Media Plattformen und deren Auswirkungen auf das Nutzungsverhalten zusammen-

gefasst.

Brignull et al. (2010) unterscheidet auf seiner Webseite Deceptive Design (ehemals:
darkpatterns.org), zwolf unterschiedliche Typen von Dark Patterns. Dabei werden auf
der Seite jeweils Beispiele konkreter Implementierungen und eine Kurzbeschreibung
der Auswirkung einzelner Dark Patterns aufgefiihrt. Beispiele der Dark Pattern Typi-
sierung, nach Brignull et al. (2010), sind die Entwurfsmuster Disguised Ads und Privacy

Zuckering3.

Neben der Typisierung, nach Brignull et al. (2010), zeigte die Literaturrecherche auf,
dass sich die diversen Dark Pattern Auspragungen innerhalb von drei Kategorien zu-
sammenfassen lassen: Temporal Dark Patterns, Monetary Dark Patterns und Social
Capital-Based Dark Patterns (Zagal, Bjork & Lewis, 2013). Die Kategorie Temporal
Dark Patterns umfasst die Designentscheidungen, die sich auf Nutzer:innen innerhalb
der Dimension: Zeit auswirken. Durch Dark Patterns dieser Kategorie werden

Nutzer:innen dazu verleitet mehr Zeit zu verbringen, als erwartet bzw. intendiert. ,,The

3 Diese beiden Dark Patterns werden im weiteren Verlauf genauer erlautert (siche S.12f.).
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user is being 'cheated' out of their time.” (Zagal et al., 2013). AuBerdem wurden in der
Arbeit, nach Zagal et al. (2013) Leitfragen (engl. guiding questions), zur Identifizierung
von Dark Patterns dieser Kategorie, zusammengefasst. Die Leitfrage: Can the user de-
velop a sense of the time commitment? wurde im weiteren Verlauf, innerhalb der Ul
Analyse, zur Identifizierung von Dark Pattern Umsetzungen auf Social Media Plattfor-

men herangezogen.

Die zweite Kategorie: Monetary Dark Patterns bezieht sich auf Designentscheidungen,
die darauf ausgerichtet sind finanziellen Profit zu erzielen. Nach Zagal et al. (2013) be-
ziehen sich die Dark Patterns dieser Kategorie zunédchst darauf, dass Nutzer:innen dazu
verleitet werden unerwartet Geld auszugeben. Der Bezug der Monetary Dark Patterns
im Social Media Kontext unterscheidet sich jedoch in der Art der Umsetzung. Auf den
Social Media Plattformen fallen die Umsetzungen subtiler aus, da dessen Nutzung in
ersterlei Hinsicht kostenlos ist. Statt die Nutzer:innen also durch Dark Patterns dazu zu
verleiten direkt Geld zu investieren, werden Nutzer:innen davon abgehalten zwischen
werbefinanzierten und natiirlichen Social Media Inhalten zu unterscheiden (Karagoel &
Nathan-Roberts, 2021). Zur Identifizierung von Monetary Dark Patterns diente die
Leitfrage: Can the user develop a sense for money based content? in der sich anschlie-
Benden UI Analyse.

Im weiteren Verlauf wurde explizit nach Dark Pattern Implementierungen auf Social
Media Plattformen innerhalb der beiden Kategorien (Temporal Dark Patterns und Mo-
netary Dark Patterns) gesucht. Die dritte der o.g. Kategorien (Social Capital-Based

Dark Patterns) kam im Rahmen dieser Analyse nicht zum Tragen.

Durch die UI Analyse wurde auf allen ausgewdhlten Social Media Plattformen, unter
der Kategorie Temporal Dark Patterns, das Dark Pattern Endless Scrolling nachgewie-
sen.

Beim Endless Scrolling handelt es sich um ein Entwurfsmuster zur Darstellung von
Bild- oder Textfolgen. Dies erlaubt es Nutzer:innen durch eine unbegrenzte Anzahl von
Inhalten zu scrollen. Im Gegensatz zum Entwurfsmuster Pagination, enthilt das Endless
Scrolling kaum Navigationsfeedback. Eine Seitennavigation und Unterbrechungen,
durch das Laden neuer Seiten, entfallen beim Endless Scrolling, denn hierbei werden
neue Inhalte am Ende der Seite automatisch nachgeladen (Waterstrat, 2018).

Auf den ausgewdhlten Social Media Plattformen, zeigte sich innerhalb der UI Analyse,
dass das Endless Scrolling zur Darstellung der Feeds implementiert ist. Die ausgewéhl-
ten Social Media Anwendungen weisen die Umsetzung dieses Dark Pattern jeweils in

mehrfacher Weise, innerhalb verschiedener Ansichten (engl. Views). Bspw. befindet sich

Seite 16 von 71



Dark Patterns & Social Media Clemens Floringer

das Entwurfsmuster Endless Scrolling auf Instagram innerhalb der folgenden Views:
Startseite, Suche und Reels (Videokurzbeitrage).

Zu den Auswirkungen dieses Dark Patterns auf die Social Media Nutzung zihlt, wie
bereits erwédhnt, dass Nutzer:innen dazu verleitet werden mehr Zeit zu verbringen, als
intendiert. Beim Endless Scrolling fehlt Nutzer:innen, durch das Entfallen des Navigati-
onsfeedback und der Seitenladezeiten, der notige Uberblick dariiber, wie viele Beitriige
bereits angesehen wurden, bzw. wie viel Zeit bereits verbracht wurde.

Das Entwurfsmuster Endless Scrolling verursacht demzufolge eine Einschrinkung des
Zeitgefiihls bzw. der Zeitkontrolle auf Seiten der Anwender:innen, was eine Steigerung

der Bildschirmzeit implizieren kann (Mildner & Savino, 2021) (Zhang & Liu, 2013).

Innerhalb der Kategorie Monetary Dark Patterns wurde im Rahmen der UI Analyse das
Dark Pattern Disguised Ads, nach Brignull et al. (2010) auf allen der ausgewahlten So-
cial Media Plattformen aufgedeckt. Das Dark Pattern Disguised Ads umfasst hierbei die
Darstellungsweise von Werbeanzeigen. Wie sich bereits durch den Namen erschlieBen
lasst, geht es bei diesem Entwurfsmuster, um das ,,verkleiden bzw. verstecken* (engl. to
disguise) von Werbeinhalten im UI Design. Hierbei bedient sich die Gestaltung der
Werbeanzeigen und natiirliche Inhalte der jeweiligen Plattform eines einheitlichen De-
signs (Brignull et al., 2010). Bei diesem Entwurfsmuster wird sich ein Aspekt der Ge-
staltpsychologie zu Nutze gemacht. Durch die Verwendung des Gesetzes der Ahnlich-
keit werden Elemente, einer gleichen bzw. dhnlichen Darstellungsweise, als zusammen-
gehorig wahrgenommen (Biihler, Schlaich & Sinner, 2017). Auf Social Media Plattfor-
men bedeutet dies, dass sich werbefinanzierte Anzeigen vom natiirlichen Social Media
Content kaum unterscheiden lassen. Durch die Verschmelzung von Werbeanzeigen und
Social Media Beitrigen werden Nutzer:innen dazu verleitet, werbefinanzierte Inhalte
haufiger ,,anzuklicken* (Brignull et al., 2010). Disguised Ads zeigten sich innerhalb der
Feeds, im View der Startseite, Storys oder Kurzbeitrage (Reels, Shorts, etc.), der ausge-

wahlten Social Media Plattformen.

Das dritte Dark Pattern, dass auf den ausgewihlten Social Media Anwendungen identi-
fiziert wurde, ist das Privacy Zuckering, nach Brignull et al. (2010). Dieser Dark Pat-
tern Typ umfasst die Darstellungsweise der Privatsphére Einstellungen, jeweiliger Platt-
formen. Hierbei ldsst sich jedoch nicht eindeutig sagen, ob sich dieser Dark Pattern Typ
der Kategorie Monetary Dark Patterns zuordnen ldsst. Nutzer:innen treten hierbei zwar
nicht direkt in Kontakt mit ,,money based content“, jedoch ist das Verwenden von Nut-
zer:innen Daten, auf Seiten der Anwendungsbetreiber:innen von Relevanz fiir das Erzie-

len von Profit. Nach Gray et al. (2018) heil}t es bei der Beschreibung des Dark Pattern
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Privacy Zuckering: ,,This includes the selling of user’s information to third parties that
is included in the Term and Conditions or Privacy Policies of websites.*.

Brignull (2010) beschreibt dieses Dark Pattern und dessen Auswirkung auf die Nut-
zung, wie folgt. ,,You are tricked into publicly sharing more information about yourself
than you really intended to. Named after Facebook CEO Mark Zuckerberg“. ,,(...) Ma-
king it difficult for users to control their privacy settings, and generally making it very
easy to 'overshare' by mistake.* (Brignull et al., 2010). Durch eine uniibersichtliche Ge-
staltung bzw. verschachtelte Strukturierung (in diverse Untermenii-Eintrdge) und eine
verwirrende Terminologie der Beschreibungen von Auswahloptionen, wird es
Nutzer:innen erschwert die Einstellungen im personlichen Interesse zu treffen. Dariiber
hinaus sind diverse Einstellungen, die die Privatsphére betreffen, von vornherein, stan-
dardmaBig aktiviert (Bosch, Erb, Kargl, Kopp & Pfattheicher, 2016).

4.1.3 Institutionelle Rahmenbedingungen

Die Konzeption und Durchfiihrung des Workshops erfolgte in Kooperation mit dem
Kompetenzzentrum mint4u. Das Bildungsprojekt mint4u zielt auf die Nachwuchsforde-
rung, Berufs- und Studienorientierung, junger Menschen, in den Fachgebieten der Ma-
thematik, Informatik, Naturwissenschaft, Technik (MINT), ab. Das Kompetenzzentrum
ist Teil der landesweiten Gemeinschaftsoffensive Zukunft durch Innovation.NRW
(zdi. NRW) und schlieBt sich zusammen aus den beiden zdi-Zentren Bottrop und Ober-
hausen (mint4u, 2019).

Aus den Rahmenbedingungen, die sich entsprechend der Kooperation mit mint4u erge-
ben, erschlieB3t sich der Projektkontext des Workshops. Daraus ergibt sich der Durchfiih-
rungszeitraum und -ort, die Zielgruppe (vgl. Abschnitt 4.1.4, S.20), als auch weitere
iibergeordnete inhaltliche Anforderungen, so wie die Auswahl des Workshop Formats
(vgl. Abschnitt 4.2.2, S.23).

Fiir die Workshop Durchfithrung wurde der bundesweite Berufsorientierungstag fiir
Maidchen und junge Frauen, Girls’ Day, am 28.04.2022, ausgewdhlt. Der zeitliche Rah-
men fiir die Kurse, die im Kontext des Girls’ Days angeboten wurden, liegt bei insge-
samt sechs Stunden. Die Anzahl der Teilnehmer:innen wurde hierbei auf max. zehn Per-
sonen begrenzt. Einer der Austragungsorte dieses Aktionstages ist das Schiilerlabor LA-
B4U, des zdi-Zentrums Oberhausen, wo auch der vorliegende Workshop in Prisenz

durchgefiihrt wurde.
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Neben den inhaltlichen Anforderungen die durch die Literaturrecherche und Ul Analyse
erfasst wurden, impliziert die Zusammenarbeit mit mint4u und der Projektkontext, des
Aktionstages Girls’ Day, weitere Vorgaben, die es inhaltlich zu beriicksichtigen gilt. Zu
den inhaltlichen Vorgaben, zéhlt die Berufs- und Studienorientierung, dessen Sicherstel-
lung u.A. durch die Einbindung von Role Models des spezifischen Fachbereiches, Ein-
blicke in konkrete Studieninhalte (hier: Mensch-Technik-Interaktion) und die Vorstel-
lung eines konkreten Berufsbildes, gewéhrleistet wird. Dies sei der Vollstindigkeit hal-
ber erwihnt, aus Griinden des Umfangs jedoch nicht genauer erldutert.

Weitere Richtlinien, die es durch die Kooperation mit mint4u zu beriicksichtigen gilt,
ergeben sich aus dem Medienkompetenzrahmen NRW, nach LVR Zentrum fiir Medien
und Bildung (2022) und der Agenda 2030, nach Bundesministerium fiir wirtschaftliche
Zusammenarbeit und Entwicklung (2022).

Innerhalb des Workshops wurden, im Zusammenhang des Medienkompetenzrahmens
NRW, folgende Kompetenzbereiche angesprochen: (i) Bedienen und Anwenden, (i1) In-
formieren und Recherchieren und (ii1) Analysieren und Reflektieren (LVR Zentrum fiir
Medien und Bildung, 2022). Im Kontext der Agenda 2030 fanden die Ziele (Sustainable
Development Goals) SDG 3: Gesundheit und Wohlergehen und SDG 4: Hochwertige
Bildung Beriicksichtigung?.

Zu den technischen Anforderungen, die die Workshopdurchfiihrung in diesem Kontext
mit sich bringt, gehoren zundchst ein PC/Laptop und ein Beamer. Diese beiden Gerite
sind fiir die Priasentation begleitender Folien und ausschlielich auf Seiten der Dozen-
ten:innen notwendig. Um die Workshop-Folien bereitstellen zu konnen, bedarf es einer
entsprechenden Software, wie bspw. Microsoft PowerPoint. Auf Seiten der Workshop
Teilnehmer:innen ist jeweils ein Smartphone pro Person, einschlieBlich einer Internet-
verbindung, erforderlich. Beim Gebrauch der, fiir Social Media Anwendungen, notwen-
digen Software auf dem Smartphone, ist es den Teilnehmer:innen iiberlassen, ob sie vor-
installierte Social Media Apps verwenden, oder die entsprechenden Plattformen {iber die
standardmiBige Web-Browser App (bspw. Google Chrome unter Android, oder Safari

unter i0S), aufrufen.

4 Dies wird der Vollstandigkeit halber erwéahnt, dessen Umsetzungen werden jedoch, aus
Griinden des Umfangs, im Rahmen der inhaltlichen Konzeption nicht naher erlautert.
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4.1.4 Zielgruppe

Wie im vorangegangen Abschnitt bereits erwéhnt, bildete der bundesweite Aktionstag
Girls’ Day den Durchfiihrungskontext des Workshops (vgl. Abschnitt 4.1.3, S.18f.).
Daraus ergibt sich auch die Zielgruppe die fiir das vorliegende Workshop Konzept defi-

niert wurde.

Ausgewihlt wurden weibliche Schiiler:innen, ab der siebten bis zur zehnten Klasse, al-
ler weiterfilhrenden Schulformen; Haupt-, Real-, Gesamtschule und Gymnasium, im
Umkreis Oberhausen, Miihlheim (a.d.Ruhr), Duisburg und Essen. Dementsprechend
besteht die Zielgruppe aus Madchen bzw. jungen Frauen, im Alter von ca. 13 bis 18 Jah-

ren.

Im Rahmen der Zielgruppenanalyse zeigte sich, dass sich, in Deutschland, vor Allem
unter Jugendlichen ein hohes Nutzungsautkommen digitaler Medien verzeichnen ldsst.
Laut der 18. Shell Jugendstudie, sind Jugendliche (im Alter von zwdlf bis 25 Jahren) in
Deutschland ,,an einem gewohnlichen Tag (...) durchschnittlich 3,7 Stunden im Inter-
net®. ,,Dabei ist das Internet fiir Jugendliche keineswegs ein reines Unterhaltungsmedi-
um. An erster Stelle steht fiir sie Kommunikation: 96 % sind mindestens einmal tdglich
in den sozialen Medien unterwegs“. Hierbei gehen zwar 76%, der Befragten Jugendli-
chen, mindestens einmal am Tag aus Unterhaltungszwecken online, doch 71% gaben
iberdies an, mindestens einmal téglich gezielt nach Informationen (allgemeiner Art, fiir
Schule, Ausbildung oder Beruf, Politik und Gesellschaft) (Shell Deutschland Holding,
2019).

Dem hohen Nutzungsautkommen digitaler Medien, unter den Jugendlichen, stehen je-
doch tliberwiegend Bedenken und Verunsicherung, zum Internet und zu sozialen Netz-
werken, gegeniiber (Shell Deutschland Holding, 2019).

Im Allgemeinen verfligt die groBBe Mehrheit in Deutschland zwar iiber hohe Anwen-
dungskompetenzen, aber nur wenige verstehen die dahinterliegenden Mechanismen und

Zusammenhinge, digitaler Anwendungsprozesse (Initiative D21, 2021).

Demzufolge ergaben sich sowohl die Voraussetzungen an die Zielgruppe, als auch des-
sen Kompetenzliicke.

Grundvoraussetzung ist zundchst das Sprachniveau, deutsch (Grad C2) und englisch
(Grad B1), nach Gemeinsame Europiische Referenzrahmen fiir Sprachen (2001). Uber-
dies sind sowohl der Besitz eines eigenen Smartphones, als auch grundlegende Kennt-
nisse dessen Umgangs, vorausgesetzt. Insbesondere verfiigen die Schiiler:innen hierbei
iber grundlegende Kenntnisse im Umgang mit Social Media. Thnen ist der Grundaufbau

einer Social Media Plattform (Startseite/Feed, Chat, Account/Konto-Ansicht, etc.) ge-
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laufig und sie sind in der Lage elementare Interaktionen, wie z.B. das Erstellen eines
Accounts, das Einsehen eines Beitrags, oder das Abonnieren von Kanélen, durchzufiih-
ren. AuBBerdem verfligen die Schiiler:innen {iber elementare Kompetenzen der Internet
Recherche und sind dementsprechend fahig, sich durch eigenstindiges Lernen, im

Rahmen einer definierten Aufgabenstellung, Wissen anzueignen.

Zusitzlich zu den o.g. Voraussetzungen wurde im Rahmen der Zielgruppenanalyse fol-
gende Kompetenzliicke erfasst.

Die zu erlernenden Kompetenzen teilen sich einerseits auf die Ebene der Wissenskom-
petenz und andererseits auf die der Handlungskompetenz auf. Zum Einen geht es um
den Wissenserwerb dariiber, was das personliche Nutzungsverhalten, auf Social Media,
beeinflusst. Also um das Verstehen implementierter Methoden (des Deceptive Design),
die darauf Abzielen die Social Media Nutzung zu beeinflussen und dessen spezifische
Auswirkungen nachzuvollziechen. Um zum Anderen, auf Basis dieses Erkenntnisge-
winns, Losungsansitze entwickeln zu konnen, die diesen Auswirkungen entgegenwir-
ken. Demzufolge also MaBlnahmen hervorzubringen, die eine spezifische Auswirkungs-
ebene (bspw. Nutzungszeit) aufgreifen und innerhalb dieser dabei unterstiitzen selbstbe-

stimmte Handlungsentwiirfe, bzgl. der Social Media Nutzung, zu realisieren.

Auf Basis der Anforderungsermittlung und insbesondere der Erfassung der Kompetenz-

liicke, wurde im Folgenden die Zielsetzung des Workshop Konzepts definiert.

4.1.5 Zielsetzung

Ziel der Lerneinheit ist es, die Teilnehmer:innen des Workshops zu befdhigen eigen-
stindig Losungsansitze zu entwickeln, die die selbstbestimmte Social Media Nutzung
fordern. Um diese Zielsetzung erreichen zu konnen, ist eine weitere Einteilung von
Teilzielen erforderlich.

Dabei beschreibt das erste Teilziel, auf der Ebene der Wissenskompetenz, den Erkennt-
nisgewinn liber Aspekte des Deceptive Design. D.h. sowohl die ,,Fallen®, die sich im
Design der Social Media Plattformen verstecken (Dark Patterns), erkennen zu konnen,
als auch dessen jeweilige Auswirkung auf das Nutzungsverhalten nachvollziehen zu
konnen.

Das zweite Teilziel, auf der Ebene der Handlungskompetenz, umfasst das Erortern von
MafBnahmen, auf Basis des o.g. Erkenntnisgewinns, die darauf abzielen den Auswirkun-
gen von Dark Patterns entgegenzuwirken. Bzw. eine spezifische Auswirkungsebene,

eines ausgewéhlten Dark Patterns (wie z.B. die Nutzungszeit), aufzugreifen und inner-
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halb dieser Losungsansitze zu entwickeln, die dabei unterstiitzen, selbstbestimmte

Handlungsentwiirfe, hinsichtlich der Social Media Nutzung, umzusetzen.

4.2 Inhaltliches Konzept

4.2 .1 Lernziele

Fiir die Ausarbeitung des inhaltlichen Konzepts wurden, auf Basis der Zielsetzung,
Lernziele definiert. Die Lernziele geben die intendierten Teilschritte, fiir die Erreichung
der iibergeordneten Zielsetzung der Lerneinheit (vgl. Abschnitt 4.1.5, S.21f.), an. Die
formulierten Lernziele dienen sowohl der Planung des Lernkonzepts, als auch der Beur-

teilung des Lernprozesses, im spiteren Verlauf.

Dies fand unter Beriicksichtigung von Richtlinien zur Formulierung von Lernzielen,
nach Ministerium fiir Schule und Bildung NRW, (0.J.), statt.

Hierbei lassen sich die Lernziele in drei drei Anforderungsbereiche (I - III) einteilen;
Reproduktion, Reorganisation und Transfer. Zudem wurde eine Einteilung unterschied-
licher Dimensionen vorgenommen, innerhalb dieser die Lernziele angestrebt werden
(kognitive oder methodische Ziele) (Ministerium fiir Schule und Bildung NRW, o.J.).
Beginnend mit dem ersten Lernziel (vgl. LZ1, S.22f.) wird zundchst der Anforderungs-
bereich I (Reproduktion), durch das Beschreiben des Begriffs Dark Patterns, angespro-
chen. Das Lernziel LZ1 bezieht sich auf das Wissen bzw. Verstidndnis von Lerninhalten
und befindet sich demnach innerhalb der Dimension; kognitive Ziele.

Die folgenden beiden Lernziele (vgl. LZ2 und LZ3, S.22f.) sprechen den Anforderungs-
bereich Il (Reorganisation) an. Hierbei geht es zum Einen um das Ermitteln von Dar-
stellungsmerkmalen ausgewéhlter Dark Patterns. Zum Anderen um das Einordnen der
Auswirkungen von Dark Patterns auf die Social Media Nutzung. Die Lernziele LZ2
und LZ3 beziehen sich ebenfalls auf die Dimension; kognitive Ziele.

Das Lernziel des letzten Workshop Teils (vgl. LZ4, S.22f.) befindet sich innerhalb des
Anforderungsbereichs III (Transfer). Hier sollen, auf Basis der Auswirkungsebenen
ausgewahlter Dark Patterns, Losungsansitze zur selbstbestimmten Social Media Nut-
zung erortert werden. Demzufolge bezieht sich das Lernziel LZ4 auf methodische Fa-

higkeiten, ist also der Dimension; methodische Ziele zu zuordnen.
Die Lernziele des Workshop Konzepts sind wie folgt definiert worden:

LZ1: Teilnehmer:innen (T) konnen den Begriff Dark Patterns beschreiben.
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LZ2: T kénnen die Darstellungsmerkmale ausgewdhlter Dark Patterns er-

mitteln.

LZ2.1: T konnen Darstellungsmerkmale des Dark Pattern: Disguised Ads

ermitteln.

LZ2.2: T kénnen Darstellungsmerkmale des Dark Pattern: Endless Scrolling

ermitteln.

LZ2.3: T kénnen Darstellungsmerkmale des Dark Pattern: Privacy

Zuckering ermitteln.

LZ3: T kénnen die Auswirkung, ausgewdhlter Dark Patterns, auf die Social

Media Nutzung einordnen.

LZ3.1: T kénnen die Auswirkung, des Dark Pattern: Disguised Ads, auf die

Social Media Nutzung einordnen.

LZ3.2: T kénnen die Auswirkung, des Dark Pattern: Endless Scrolling, auf

die Social Media Nutzung einordnen.

LZ3.3: T kénnen die Auswirkung, des Dark Pattern: Privacy Zuckering, auf

die Social Media Nutzung einordnen.

LZ4: T kénnen Losungsansdtze zur selbstbestimmten Social Media Nutzung,

auf Basis der Auswirkungsebenen ausgewdhlter Dark Patterns, erértern.

LZA.1: T kénnen erortern, welche Mafsnahmen getroffen werden kénnen, um

das selbstdefinierte Zeitziel zu realisieren.

LZA4.2: T kénnen erdrtern, welche Mafsnahmen getroffen werden kénnen, um
die Nutzung hinsichtlich selbstdefinierter Interessensziele

auszurichten.

4.2.2 Format und Methodik

Ausschlaggebend fiir die Bestimmung des Kursformats sind die institutionellen Rah-
menbedingungen (vgl. Abschnitt 4.1.3, S.18f.). Die Vorraussetzungen des Projektkon-
texts lassen sich in drei Anforderungsbereiche einteilen; Zeitrahmen, Ortswahl und Mo-

dalitét.

Der Anforderungsbereich zeitlicher Vorgaben implizierte einen Zeitumfang von insge-
samt sechs Stunden (vgl. Abschnitt 4.1.3, S.18f.). Dabei ist jedoch eine Stunde allein fiir

die Berufs- und Studienorientierung vorgesehen. In Anbetracht der Anforderungen des
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Projektkontextes bildet der Kurs demnach eine einzelne abgeschlossene Lerneinheit,
von insgesamt fiinf Stunden.

Entsprechend der thematischen Aufteilung des Kurses, in zwei Abschnitte (vgl. Ab-
schnitt 4.2.3, S.25), ergibt sich der folgende zeitliche Ablauf (vgl. Tab.1, s.u.).

Tab. 1: Zeitlicher Ablauf des Workshops
Quelle: Eigene Darstellung

Kursabschnitt Uhrzeit Dauer Ziele
Teil 1 9:00 - 9:45 Uhr 45 Min Lz1,LZ2.1, LZ3.1
Pause: 5 Min
9:50 - 10:35 Uhr 45 Min LZ1.2,LZ23.2
Pause: 30 Min
11:05 - 11:50 Uhr 45 Min Lz1.3, LZ3.3
Pause: 5 Min
Teil 2 11:55 - 12:40 Uhr 45 Min LZ4 .1
Pause: 30 Min
13:10 - 13:55 Uhr 45 Min Lz4.2

Hinsichtlich der beiden weiteren Anforderungsbereiche, Ortswahl und Modalitdt, wurde
eine Durchfiihrung des Kurses in einem der Schiilerlabore, im Format einer Prasenzver-
anstaltung, vorausgesetzt. In diesem Kontext wurde fiir die Prdsenzveranstaltung das

Lernformat Seminar ausgewaihlt.

Die Lernaktivitidten des Seminars zeichnen sich dabei durch drei unterschiedliche Sozi-
alformen des Lernens, in Einzel- und Gruppenarbeit, sowie gemeinsame Diskussionen,
aller Teilnehmer:innen im Plenum, aus.

Hierbei beschrankt sich das Seminar jedoch nicht auf ein rein analoges Lernformat.
Durch die Integration digitaler Elemente und Methoden, zeichnet sich der Kurs durch
die Charakteristik der Verschmelzung analoger und digitaler Lern-/Lehrformate aus. In
Anlehnung an das Arbeitspapier, nach Schon, Ebner & Schon, (2016), bedeutet dies,
dass die Lernenden aktiv bei der Nutzung digitaler Medien eingebunden sind und per-
sonliche Gerite, wie das eigene Smartphone, beim Lernen verwenden. Bei der Integra-
tion, eine der drei Strategien bei der Digitalisierung von Lehr-/Lernformaten, sind digi-

tale Elemente und Methoden essentieller, und neben analogen Methoden, gleichwertiger
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Bestandteil des Formats (Schon et al., 2016). Die Integration digitaler Aspekte bedient
sich hierbei der Methode des mobilen Lernens (engl. mobile learning). Mobiles Lernen
beschreibt die Verwendung eines tragbaren Gerits (hier: das personliche Smartphone)
im Lernkontext, wobei dessen Nutzung nicht nur auf ,,mobile Settings* (bspw. unter-
wegs, oder auf Reisen) beschrénkt ist, sich demnach also auch innerhalb der Prisenz-
lehre etablieren ldsst. Die Verwendung des eigenen Smartphones ermoglicht den Ler-
nenden nicht nur ein selbststdndiges Lernen, sondern bietet gleichzeitig ein geeignetes

Medium, fiir die konkrete Auseinandersetzung mit der Thematik Social Media.

In Bezug auf die Ausrichtung des Lehrformats, liegt dem Kurs im ersten Teil ein erar-
beitendes und im zweiten Teil ein exploratives Lehrverfahren zu Grunde. Im ersten Teil,
innerhalb des erarbeitenden, deduktiven Lehrverfahrens werden die Lernenden bei der
Bearbeitung von vordefinierten Lerninhalten angeleitet. Eine Anleitung des Lehrenden
durch das deduktive Lehrverfahren ist im ersten Teil notwendig, um die Lernenden ge-
zielt an die Thematik des Deceptive UI Design (Dark Patterns) heranzufiihren, konkrete
Beispiele spezifischer Auspragungen aufzuzeigen und auf die Auswirkungsebenen der
Dark Patterns auf die Social Media Nutzung einzugehen (vgl. Abschnitt 4.2.3, S.25).

Im zweiten Teil des Kurses handelt es sich um ein induktives Lehrverfahren, unter des-
sen die Lernenden Lerninhalte selbststindig bearbeiten. Das induktive Lehrverfahren
stellt hierbei eine geeignete Grundlage fiir die Lernenden dar, um im Kontext der The-
matik Dark Patterns, eigenstindig Losungsansitze zur selbstbestimmten Social Media
Nutzung entwickeln zu konnen (vgl. Abschnitt 4.2.3, S.25).

Diese Festlegung erfolgte ebenfalls in Beriicksichtigung des Arbeitspapiers, nach Schon
et al., (2016).

4.2.3 Aufbau

Entsprechend der beiden Teilziele (vgl. Abschnitt 4.1.5, S.21f.), ergibt sich zundchst
eine Segmentierung des Kurses, in zwei libergeordnete Teile. Der erste Teil enthilt die
Auseinandersetzung mit Dark Patterns auf Social Media Plattformen und deren Aus-
wirkung auf die Social Media Nutzung. Der zweite Teil umfasst die Entwicklung von
Losungsansétzen, um den Auswirkungen der thematisierten Dark Patterns entgegenzu-

wirken, bzw. um die selbstbestimmte Social Media Nutzung zu férdern.

Der Aufbau des Seminars, mitsamt aller Kapitel, Kurzbeschreibungen der Inhalte und

Bezug zu den jeweiligen Lernzielen, ist in der folgenden Tabelle zusammengefasst.
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Tab. 2: Aufbau des Workshops
Quelle: Eigene Darstellung

Kursabschnitt Kapitel

Inhalte

Lernziele

Teil 1

Dark Patterns
auf Social Me-
dia und deren
Auswirkungen
auf die Social
Media Nut-
zung

1 Einleitung

2 Grundverstandnis

2.1 Perspektivwechsel
2.2 Dark Patterns

3 Die Social Media ,,Fallen”

3.1 Disguised Ads

3.2 Endless Scrolling

3.3 Privacy Zuckering

3.4 Zusammenfassung

Gemeinsamkeiten und Unterschiede:
Zeitung und Smartphone

Interessen der Social Media Unter-
nehmen (Werbeziele) nachvollziehen.
Den Begriff Dark Patterns verstehen.

Social Media aus Unternehmenssicht:

Wie erzielen die Plattformen Profit?

Begriffserklarung: Was sind Dark Pat-
terns?

Dark Patterns identifizieren und des-
sen Auswirkung auf die Social Media
Nutzung einordnen.

Merkmale zur Identifizierung und
Auswirkungen von Disguised Ads auf
die Social Media Nutzung

Merkmale zur Identifizierung und
Auswirkungen von Endless Scrolling
auf die Social Media Nutzung

Merkmale zur Identifizierung und
Auswirkungen von Privacy Zuckering
auf die Social Media Nutzung

Auswirkungsebenen der ausgewahl-
ten Dark Patterns in Bezug auf die
Social Media Nutzung

LZ1

LZ1.1, LZ3.1

LZ1.2,1L.73.2

LZ1.3,1L23.3

LZ3.1,L.Z3.2
LZ3.3

Teil 2

Lésungsansat-
ze zur selbst-
bestimmten
Social Media

Nutzung

4 Lésungsansiatze

4.1 Zeitziele

4.2 Interessensziele

4.3 Weitere Einstellungen

Lésungsansétze entwickeln, um Dark
Patterns, in Bezug auf die Auswir-
kungsebenen, entgegenzuwirken.

Eigenes Bildschirmzeit-Ziel fur die
Social Media Nutzung definieren.
MaBnahmen/Einstellungen finden, um
das Zeitziel zu realsieren.

Eigene Interessensziele fiir die Social
Media Nutzung definieren. MaBnah-
men/Einstellungen finde, um die Ziele
zu férdern.

Weitere Einstellungen finden, um die
Social Media Nutzung im eigenen
Interesse ausrichten.

LZ41

Lz4.2

Lz4.2

Im Folgenden wird der Aufbau des Seminars (vgl. Tab. 1, S.24) genauer erldutert. Hier-

bei werden sowohl der thematische Kontext, als auch die einzelnen Aufgabenstellungen
(;,Missionen®) (vgl. Abb.1, S.29f.) beschrieben. Zudem werden die Sozialformen, die

den Lernaktivitdten, des jeweiligen Kursabschnitts zu Grunde liegen, definiert.
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Zu Beginn des ersten Teils erfolgt eine Einleitung (Kapitel: 1 Einleitung) (vgl. Tab. 1, S.
24). Um eine erste Gruppendiskussion anzustoflen, sollen hier Unterschiede und Ge-
meinsamkeiten zwischen einer Zeitung und dem Smartphone diskutiert werden. Zu-
sammenfassend soll der Vergleich aufzeigen, dass die Nutzung erhebliche Unterschiede
aufweist. Denn die Inhalte des jeweiligen Mediums, konnen auf dem Smartphone dy-
namisch angezeigt werden, sind somit also verdnderbar. Einerseits konnen
Anwender:innen steuern, welche Inhalte angezeigt werden. Andererseits bestimmt je-
doch auch das jeweilige Software Unternehmen, die Art und Weise, wie Inhalte ange-

zeigt werden.

Daran anschlieend folgt die Kldarung des Grundverstindnisses (Kapitel: 2 Grundver-
standnis) (vgl. Tab. 1, S.24). Dies ist zunichst eine Weiterfithrung der Diskussion, aus
der Einleitung. Hierbei findet ein Perspektivwechsel, Social Media aus Unternechmens-
sicht, statt (Kapitel 2.1 Perspektivwechsel). Dies soll dem Verstindnis dariiber dienen,
dass Social Media Plattformen eigene (Werbe-)Ziele verfolgen und diese durch zielge-
richtete Designentscheidungen unterstiitzen. Hierzu wird die erste Aufgabe (,,Mission*)
zur Bearbeitung in Gruppenarbeit gestellt (vgl. Abb. 1, S.29f.). Die Aufgabe besteht dar-
in eine Internet-Recherche zu téitigen, um herauszufinden, womit Social Media Platt-
formen Profit erzielen (vgl. Abb. 1, S.291)).

Die o.g. Designentscheidungen werden im folgenden Kapitel (Kapitel: 2.2 Dark Pat-
terns) genauer thematisiert. Dabei wird erstmalig der Begriff Dark Patterns erldutert
und dessen Auswirkung auf die Nutzung, im Allgemeinen Kontext digitaler Anwendun-

gen, aufgezeigt.

Nun folgt der Hauptteil des ersten Kursabschnitts (Kapitel: 3 Die Social Media
»Fallen®) (vgl. Tab. 1, S.24). Hier werden die drei ausgewihlten Dark Patterns themati-
siert. Die Erarbeitung der, sich anschlieenden, Unterkapitel (Kapitel 3.1, 3.2 und 3.3)
unterteilt sich jeweils in die gleichen Schritte. Im ersten Schritt erfolgt jeweils eine Auf-
gabe in Einzelarbeit, mit dem Ziel das jeweilige Dark Pattern zu identifizieren, dessen
Merkmale zu erfassen und dessen Auswirkung auf die Social Media Nutzung einzuord-
nen. Im zweiten Schritt werden die Ergebnisse der Aufgabe gemeinsam im Plenum dis-
kutiert. In einem dritten Schritt werden die zusammengetragenen Ergebnisse dann durch
die Dozent:innen in Fachwissen (HCI) eingeordnet. Wobei einerseits die gestalterischen
Merkmale und andererseits die Auswirkungen, des jeweiligen Dark Pattern, auf die So-
cial Media Nutzung erldutert werden. Zudem werden die Auswirkungen innerhalb einer

ibergeordneten Dimension bzw. Auswirkungsebene, zusammengefasst.
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Unterkapitel 3.1 enthdlt das Dark Pattern Disguised Ads. Der drei Erarbeitungschritte
zur Folge (s.0.), folgt zundchst die Aufgabe in Einzelarbeit. Hierbei geht es zunidchst um
die Identifizierung von Disguised Ads auf einer ausgewéhlten Social Media Plattform
und um das Aufzeigen dessen Merkmale. Im zweiten Schritt werden die Merkmale der
Disguised Ads und dessen Auswirkungen auf die Social Media Nutzung diskutiert. Im
dritten Schritt folgt die Einordnung der Ergebnisse in Fachwissen, durch die Dozent:in-
nen. Dabei wird die Auswirkungsebene, ,,inhaltliche Interessen* dargestellt. Unter die-
ser Auswirkungsebene wird zusammenfassend erldutert, dass Inhalte eigener Interessen
mit den Interessen des Social Media Unternehmens (Werbeziele), durch Disguised Ads

zunehmend miteinander verschmelzen.

Unterkapitel 3.2 thematisiert das Dark Pattern Endless Scrolling. Wie im vorangegan-
gen Unterkapitel, findet die Erarbeitung durch die o.g. Schritte statt. Nachdem das Dark
Pattern Endless Scrolling und dessen Merkmale, auf einer ausgewéhlten Social Media
Plattform, identifiziert und die Auswirkungen auf die Nutzung erfasst wurden, schliefit
sich die Gruppendiskussion an. Die Einordnung in Fachwissen geschieht im letzten
Schritt durch die Erlduterung der Auswirkungsebene ,,Bildschirmzeit. Die Auswir-
kungsebene umfasst, dass sich die Social Media Nutzungszeit durch das Dark Pattern

Endless Scrolling erhoht und die Zeitkontrolle erschwert wird.

Das Unterkapitel 3.3 beinhaltet das Dark Pattern Privacy Zuckering. Die Erarbeitung
erfolgt wie bei den beiden vorangegangen Dark Patterns, weist jedoch einen Unter-
schied in der Herangehensweise auf. Bevor die Aufgabenstellung formuliert wird, wer-
den die Merkmale zur Identifizierung des Privacy Zuckering bereits im Voraus skizziert.
Diese Ausnahme des Ablaufs liegt der hoheren Komplexitit des Dark Pattern zu Grun-
de, die das Privacy Zuckering, ohne Vorkenntnisse, kaum nachvollziehbar macht. Im
Anschluss der vorausgestellten Beschreibung und der darauffolgenden beiden Bearbei-
tungsschritte, wie in den vorherigen Unterkapiteln, schlieit sich abermals die Einord-
nung der Ergebnisse in Fachwissen an. Die zuletzt erlduterte Auswirkungsebene umfasst
hierbei das ,,Treffen bevorzugter Einstellungen®. Demzufolge wird zusammenfassend
erldutert, dass durch das Dark Pattern Privacy Zuckering das Anpassen der bevorzugten

Einstellungen erschwert wird.

Das letzte Unterkapitel 3.4 dient der Zusammenfassung der Lerninhalte aus den Unter-
kapiteln 3.1, 3.2 und 3.3. Hier sind nochmals die Auswirkungsebenen der drei Dark

Patterns aufgelistet.

Daran anschlieBend folgt der zweite Teil des Kurses (Kapitel: 4 Losungsansitze) (vgl.
Tab. 1, S.24). Im Unterkapitel 4.1 wird die Auswirkungsebene des Dark Pattern Endless
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Scrolling, ,,Bildschirmzeit®, aufgegriffen. Es geht es darum, nach Ldsungsansitzen zu
suchen, die dabei unterstiitzen, das eigene Zeitziel, in Bezug auf die Social Media Nut-
zung, zu realisieren. Zunichst erfolgt hierbei eine Aufgabe in Einzelarbeit (vgl. Abb. 1,
S.29f.). Dabei soll ein Zeitziel bzgl. der tiglichen Social Media Nutzung definieren

werden.

Danach schlieft sich eine Gruppenarbeit an (vgl. Abb. 1, S29f.). Hierbei soll auf dem
Smartphone nach Einstellungen gesucht werden, die dabei unterstiitzen, das selbstdefi-

nierte Zeitziel zu realisieren.

Dies wird im Unterkapitel 4.2 fortgesetzt. Hier wird die Auswirkungsebene des Dark
Pattern Disguised Ads, ,inhaltliche Interessen, aufgegriffen. Hier geht es nun darum,
nach Losungsansitzen zu suchen, die dabei unterstiitzen, die Social Media Nutzung,
hinsichtlich der eigenen Interessen auszurichten. Hierzu folgte wiederum eine Aufgabe

in Einzelarbeit, die eigenen Interessensziele zu definieren (vgl. Abb. 1, S.29f.).

Wie im vorherigen Teil schlieBt sich auch hier eine Aufgabe in Gruppenarbeit an (vgl.
Abb. 1, S.29f)), gemeinsam nach Losungsansidtzen zu schauen, wie die Social Media

Nutzung hinsichtlich der eigenen Interessensziele ausgerichtet werden kann.

Das letzte Unterkapitel 4.3 setzt die Entwicklung von Losungsansétzen, diesmal ohne
Bezug zu den Auswirkungsebenen der Dark Patterns, fort. Innerhalb der letzten Aufga-
be in Gruppenarbeit, soll noch einmal in gemeinsamer Diskussion, geschaut werden, ob

sich weitere Losungsansétze finden lassen (vgl. Abb. 1, S.29f1.).

Der folgenden Abbildung sind alle Aufgabenstellungen (,,Missionen®), die fiir die

Durchfiihrung des Seminars formuliert wurden, zu entnehmen.

Abb. 1: Workshop Aufgabenstellungen
Quelle: Eigene Darstellung

Teil 1: Dark Patterns und deren Auswirkungen auf die Social Media Nutzung

Mission 1: ,Das Interesse der Social Media Unternehmen® (Gruppenarbeit)
Womit erzielen Social Media Unternehmen Profit?

a) Nehmt euer Smartphone und éffnet den Internetbrowser.

b) Schaut im Internet, ob ihr die Frage beantworten kénnt.

Mission 2: ,,Gesponsert? Nicht von mir!“ (Einzelarbeit)
Wo sind die ,versteckten“ Anzeigen?
a) Nimm Dein Smartphone und &ffne eine Social Media App Deiner Wahli.
b) Durchsuche Deinen Feed: Findest Du die Werbeanzeigen?
c) Was macht es so schwierig sie zu erkennen? Welche Merkmale fallen Dir auf?
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Mission 3: ,Scrollen in die Unendlichkeit” (Einzelarbeit)

Wo entdeckst Du das ,,Endless Scrolling“?
a) Nimm Dein Smartphone und &ffne eine Social Media App Deiner Wahli.
b) Wo befindet sich aberall das Entwurfsmuster: Endless Scrolling?
c) Welche Merkmale fallen Dir auf?

d) Welche Inhalte stimmen mit Deinen persénlichen Interessen (berein?

Mission 4: ,Die Privatsphére gehért mir” (Einzelarbeit)
Verwalte Deine Privatsphére-Einstellungen!
a) Nimm Dein Smartphone und &ffne eine Social Media App Deiner Wahi.
b) Schaue in den Einstellungen unter Privatsphére:
c) Was ist standardméBig aktiviert? Welche Einstellungen sind in Deinem Interesse?
d) Deaktiviere, was Dir nicht geféllt!

Teil 2: L6sungsansiétze zur selbstbestimmten Social Media Nutzung

Mission 5.1: ,Es ist Zeit” (Einzelarbeit)
Welches Zeitziel haltst Du fiir Dich selbst fiir angemessen?
a) Nimm Dein Smartphone und 6éffne Deine Notizen-App.
b) Social Media Anwendungen: Wie viele Minuten pro Tag héltst Du flir angemessen?
(Mach’ Dir Notizen!)

Mission 5.2: ,,Es ist Zeit” (Gruppenarbeit)
Was kann eure Zeitziele unterstiitzen?
a) Nehmt euer Smartphone und durchstébert die Einstellungen.
b) Welche Einstellungen findet ihr, die euch helfen die (Bildschirm-)Zeit im Blick zu halten?

Mission 6.1: ,,Gebiete der Interesse” (Einzelarbeit)
Was interessiert Dich am meisten?
a) Nimm Dein Smartphone und &ffne Deine Notizen-App.
b) Was interessiert Dich? Welche Hobbies hast Du? Welche Interessen verfolgst Du auf
Social Media (Mach’ Dir Notizen!)

Mission 6.2: ,,Gebiete der Interesse” (Gruppenarbeit)

Was kann euch helfen eure Interessen zu verfolgen?
a) Nimm Dein Smartphone und &ffne eine Social Media-App Deiner Wahl.
b) Was kénnt ihr tun, um die App nach euren Interessen auszurichten?

Mission 7: ,Alles eine Sache der Einstellung” (Gruppenarbeit)
Was hilft euch die Nutzung hinsichtlich eurer Interessen auszurichten?
a) Nehmt euer Smartphone und &ffnet eine Social Media-App, oder die allgemeinen
Einstellungen.
b) Welche Lésungsansétze entdeckt ihr noch so?
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4.3 Produktion

Wie bereits erwdhnt, wurden fiir die Durchfiihrung des Workshops begleitende Folien,

zur Visualisierung der Seminar Inhalte, angefertigt.

Die Ausgestaltung der Workshop Folien fand unter Beriicksichtigung von Design Richt-
linien statt, um den Lernprozess zu begiinstigen. Um ein paar Beispiele zu nennen, wur-
de bspw. durch das Prinzip Consistency, nach Norman (1983), sichergestellt, dass alle
Folien und dessen Inhalte (wie z.B. Uberschriften, Abbildungen, etc.) sich des gleichen
Autbaus bedienen und in einer konsistenten Form dargestellt werden. Die Anzahl an
Informationseinheiten (Chunks), pro Folie wurde entsprechend der Millerschen Zahl auf
sieben (+/- zwei) limitiert, da diese die Kapazitit der Informationsverarbeitung im
Kurzzeitgedédchtnis beschreibt und somit flir die Wissensvermittlung relevant ist (Gla-
ser, 2019).

Die Zusammenstellung der Workshop Folien orientiert sich am Aufbau des Seminars
(vgl. Abschnitt 4.2.3, S.25). Durch die Workshop Folien werden zum Einen die Aufga-
benstellungen, die dem jeweiligen Kursabschnitt zu Grunde liegen (vgl. Abb. 1, S.29f.),
bereitgestellt. Zum Anderen werden mithilfe der Folien zentrale Aspekte der Thematik,

fiir die Wissenseinordnung, zusammenfassend visualisiert.

Um einen Einblick in die Ausgestaltung der Workshop Folien zu geben, ist im Folgen-
den ein Beispiel (aus Kursabschnitt: 3 Die Social Media ,,Fallen*), zur Présentation ei-
ner Aufgabenstellung und der dazugehorigen Wissenseinordnung, aufgefiihrt (vgl. Abb.
2,S.32).

Der gesamte Foliensatz des Workshops ist im Anhang dieser Arbeit beigefiigt (siche
Anhang 3, S.60).
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Abb. 2: Workshop Folien Ausschnitt: Aufgabenstellung und Wissenseinordnung

3 DIE SOCIAL MEDIA ,,FALLEN"”

3.2 Endless Scrolling
10 Min Aufgabe: Einzelarbeit

# Mission 3: ,,Scrollen in die Unendlichkeit*

a) Nimm Dein Smartphone und éffne eine Social Media App Deiner Wahl.
b) Wo befindet sich iberall das Entwurfsmuster: Endless Scrolling?

c) Welche Merkmale fallen Dir auf?

d) Welche Inhalte stimmen mit Deinen persénlichen Interessen liberein?

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 13/28

3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN”

3.2 Endless Scrolling

Auf der technischen Seite
e Design-Richtlinien: ,8 goldene Regeln”
» Regel3-InformativesFeedback
e hier: kein Navigations-Feedback (s. Abb.)

e keine Unterbrechungen (Seiten-Ladezeit)

Girls” Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 14/28

3 DIE SOCIAL MEDIA , FALLEN"

3.2 Endless Scrolling

Auf der menschlichen Seite

o durch fehlendes Feedback (Navigatiensleiste)

o keine Orientierung und Unterbrechungen:

o Wie viele Beitrége habe ich mir angeschaut?

o Wie viel Zeit hab’ ich nun bereits verbracht?

& Minimierung des Kontroll/-Zeitgefiihls ~ \/,
4 Maximierung der Screen Time - -
td ~
(Lupinacgi, 2021) /7 4 N
Girls” Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 15/28
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5

Ergebnisse

Im Folgenden sind Ausschnitte der qualitativen Erhebung zusammengefasst. Diese setzt
sich aus den Ergebnissen des Fragebogens und den Beobachtungen aus dem Workshop,
mitsamt der darin entstandenen Losungsansitze, zusammen. Die Auswertung orientiert

sich dabei an den vorangehenden Forschungsfragen (vgl. Abschnitt 1.3, S.4).

5.1 Stichprobenzusammensetzung

Wie zuvor beschrieben ist die vorliegende Arbeit, insbesondere die qualitative Erhebung
mithilfe des Fragebogens und die Durchfithrung des Workshops, im Rahmen des Girls’
Day integriert (vgl. Abschnitt 4.1.3, S.18). Dementsprechend setzt sich die Stichprobe
aus den Teilnehmer:innen des Workshops zusammen (N=9) und umfasst ausschlieBlich
Proband:innen, die sich selbst dem weiblichen Geschlecht zuordnen (9 weiblich).

Das Durchschnittsalter liegt bei 13,8 Jahren (M=13.80, SD=0.80). Vier (44%) der Teil-
nehmer:innen sind im Alter von 13 Jahren, drei (33%) sind 14 Jahre und zwei (22%)
sind 15 Jahre alt.

Hinsichtlich der Schulform besuchen drei (33%) der befragten Schiiler:innen die Ge-
samtschule und sechs (67%) das Gymnasium (vgl. Abb. 3, s.u.). Dabei gehen fiinf
(56%) der Befragten in die 8. Klasse und vier (44%) in die 9. Klasse (vgl. Abb. 4, s.u.).

Abb. 3: Verteilung der Schulform Abb. 4: Verteilung der Schulklasse
Quelle: Eigene Darstellung Quelle: Eigene Darstellung

® Gesamtschule @ Gymnasium ® 8.Klasse @ 9.Klasse
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5.2 Ergebnisse des Fragebogens

5.2.1 Allgemeine Daten zur Social Media Nutzung

Sieben (78%), der insgesamt neun Teilnehmer:innen, besitzen ein iPhone, unter dem
Betriebssystem iOS. Zwei der Befragten (22%) haben ein Smartphone, unter dem Be-

triebssystem Android.

Im Durchschnitt besitzen die Teilnehmer:innen fiinf Social Media Accounts (M=5.40,
SD=0.90).

Alle Teilnehmer:innen geben an, auf WhatsApp angemeldet zu sein. Auf Instagram, Tik-
Tok und Snapchat sind acht (89%) der Befragten. Bei YouTube und Pinterest sind es sie-
ben (78%). Bei Twitter eine (11%) und ebenfalls eine (11%) der Teilnehmer:innen ver-
wies auf eine sonstige Social Media Plattform. Keine der Befragten verwendet Face-
book (vgl. Abb. 5).

Abb. 5: Bestehende Social Media Accounts (Anzahl d. Befragten in %)
Quelle: Eigene Darstellung

WhatsApp 100
Instagram
TikTok
Snapchat
YouTube
Pinterest
Twitter

Sonstiges

100

Die Angaben zur Nutzungshdufigkeit, der o.g. Social Media Anwendungen, teilen sich
auf die Haufigkeit aktiver und passiver Nutzung auf. Die aktive Nutzung zeichnet sich
durch das Erstellen eigener Beitrdge (Nachrichten, Posts, Kommentare, etc.), und die
passive Nutzung zum Anschauen von Social Media Inhalten, ohne das Erstellen eigener

Beitrége, aus.
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Hinsichtlich der aktiven Nutzungshiufigkeit zeigte sich, dass die Social Media Platt-
formen; Whatsapp, Instagram, TikTok und Snapchat, vom Grofteil der Teilnehmer:in-
nen, mehrmals tdglich verwendet. Whatsapp und Instagram nutzen acht (89%), TikTok
und Snapchat nutzen sechs (67%) der Teilnehmer:innen mehrmals tdglich. Die aktive
Nutzungshiufigkeit von YouTube und Pinterest weist eine starke Streuung, unter den
Teilnehmer:innen auf. YouTube nutzen, zwei (22%) der Teilnehmer:innen mehrmals tdg-
lich, eine (11%) mehrmals pro Woche, zwei (22%) einmal pro Woche und ebenfalls zwei
(22%) der Befragten zwei bis dreimal pro Monat. Unter denjenigen die Pinterest ver-
wenden, ist der Grofteil (44%) lediglich mehrmals pro Woche aktiv, eine (11%) mehr-
mals pro Woche, eine (11%) einmal pro Woche und eine (11%) einmal pro Monat oder
seltener. Die Befragte, die als einzige einen Twitter Account besitzt, verwendet diese

Plattform tdglich.

In Bezug auf die passive Nutzungshéufigkeit zeigte sich wiederum, dass die Plattfor-
men; Whatsapp, Instagram, TikTok und Snapchat, vom GroBteil der Teilnehmer:innen,
mehrmals tdglich verwendet werden. Whatsapp und Instagram nutzen sieben (78%),
TikTok fiinf (56%) und Snapchat nutzen sechs (67%) der Teilnehmer:innen mehrmals
tiglich. Bei YouTube und Pinterest zeigte sich auch hinsichtlich der passiven Nutzungs-
haufigkeit eine starke Streuung. Bei Twitter zeigte sich kein Unterschied im Vergleich
zwischen aktiver und passiver Nutzungshiufigkeit.

Den groBten Unterschied, im Vergleich aktiver und passiver Nutzung, wies die Platt-
form YouTube auf. Wihrend YouTube insgesamt von sieben (78%) aktiv genutzt wird,
sind es hinsichtlich der passiven Nutzung neun (100%) der Teilnehmer:innen. Passiv
verwenden dabei zwei (22%) der Teilnehmer:innen mehrmals tiglich, eine (11%) tdg-
lich, zwei (22%) einmal pro Woche und ebenfalls drei (33%) der Befragten zwei bis

dreimal pro Monat und eine (11%) einmal im Monat oder seltener.

Die Ergebnisse der aktiven und passiven Nutzungshiufigkeit sind im Folgenden zu-
sammenfassend veranschaulicht (vgl. Abb. 6 und Abb. 7, S.36).
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Abb. 6: Haufigkeit aktiver Social Media Nutzung (Anzahl d. Befragten in %)
Quelle: Eigene Darstellung

,,Wie haufig verwendest Du die Social Media Plattform aktiv?“

B mehrmals taglich [ taglich B mehrmals pro Woche
[ 1x pro Woche B 2 bis 3x pro Monat [ 1x pro Monat oder seltener

WhatsApp
Instgram
TikTok
Snapchat
YouTube
Pinterest
Twitter

Sonstige

0 25 50 75 100

Abb. 7: Haufigkeit passiver Social Media Nutzung (Anzahl d. Befragten in %)
Quelle: Eigene Darstellung

,,Wie haufig verwendest Du die Social Media Plattform passiv?*“

B mehrmals taglich I taglich B mehrmals pro Woche
[ 1x pro Woche B 2 bis 3x pro Monat [l 1x pro Monat oder seltener

WhatsApp
Instgram
TikTok
Snapchat
YouTube
Pinterest

Twitter

Sonstige

0 25 50 75 100
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5.2.2 Angaben zur selbstbestimmten Social Media Nutzung

Die Angaben diesen Abschnitts setzen sich aus der ersten Umfrage, vor dem Workshop
und der zweiten Umfrage, eine Woche nach dem Workshop (vgl. Abschnitt 3.2, S. 5)
zusammen. Insbesondere soll dieser Abschnitt Aufschluss geben, iiber die Forschungs-
frage: F1 ,, Inwiefern wirkt sich der Workshop auf das selbstbestimmte Nutzungsverhal-
ten der Teilnehmer:innen (T) aus? “. Diese unterteilt sich in die Frage: F1.1 ,,Sind T fi-
hig, ihre Social Media Nutzung nach ihrem selbstdefinierten Zeitziel auszurichten? “
und F1.2 ,,Sind T fdihig, ihre Social Media Nutzung nach ihren personlichen Interessen

und Nutzungsgriinden auszurichten?*.

5.2.2.1 Angaben zur Bildschirmzeit

Im ersten Durchlauf der Umfrage zeigte sich, dass insgesamt acht (89%) der Teilneh-
mer:innen, beziiglich ihrer taglichen Social Media Nutzung, fiir sich selbst ein Zeitziel
(Min/Tag), welches sie fiir sich personlich fiir angemessen halten, definieren konnten.
Im Durchschnitt, aller Befragten, betrigt dieses Zeitziel 165 Min/Tag (M=165.00,
SD=50.74). Die niedrigste Angabe belduft sich dabei auf 60 und die héchste Angabe auf
240 Min/Tag.

Die tatsdchliche Bildschirmzeit, aller Social Media Anwendungen, betrdgt, im Durch-
schnitt aller Befragten, 326,0 Min/Tag (M=326.00, SD=157.50). Im Vergleich des
selbstdefinierten Zeitziels und der tatsichlichen Bildschirmzeit, zeigte sich, im Durch-
schnitt aller Befragten, eine Differenz von -150.00 Min/Tag (M=150.00, SD=123.34).
Die niedrigste Differenz verzeichnet -3 und die hochste -293 Min/Tag, was sich im ho-

hen Wert der Standardabweichung widerspiegelt (vgl. Tab. 3, S.38).

Fiir den Vergleich der Angaben, vor und nach dem Workshop, ergeben sich andere
Durchschnittswerte, da nicht alle Teilnehmer:innen an beiden Befragungen teilgenom-
men haben. Somit bezieht sich folgendes lediglich auf den Ausschnitt der Befragten, die
an beiden Durchldufen der Umfrage teilgenommen haben (n=3) (vgl. Tab. 4, S.38).

Nach einer Woche des Workshops, ist die Anzahl an Min/Tag, des selbstdefinierten
Zeitziels, im Durchschnitt von 180 (M=180.00, SD=48.99), vor dem Workshop, auf
146,7 (M=146.70, SD=73.64), nach dem Workshop, gesunken. Im Vergleich nach dem
Workshop hat sich, im Durchschnitt, ebenfalls die Differenz, zwischen dem Zeitziel und
der tatsdchlichen Bildschirmzeit, von -187 (M=187.00, SD=130.61) auf -168,67 Min/
Tag (M=168.67, SD=121.29) reduziert.
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Die einzelnen Angaben der Teilnehmer:innen zum jeweiligen Zeitziel, zur tatsdchlichen

Bildschirmzeit und der Differenz dieser beiden, sind im Folgenden, unter der Angabe

der entsprechenden Mittelwerte, zusammengefasst (vgl. Tab. 3 und Tab.4, s.u.).

Tab. 3: Angaben zur Bildschirmzeit (vor dem Workshop)
Quelle: Eigene Darstellung

Teilnehmer:innen

Zeitziel (Min/Tag)

Bildschirmzeit (Min/Tag)

Differenz (Min/Tag)

(N=9)
T 240 533 -293
T2 180 445 -265
T3 120 123 -3
T4 60 k.A. —
T5 180 360 -180
T6 160 169 -9
T7 180 k.A. —
T8 200 k.A. _
T9 k.A. k.A. —
............................ M=16500M=32600M=_15000
SD=50.74 SD=157.50 SD=123.34
Tab. 4: Angaben zur Bildschirmzeit (Vorher-Nachher-Vergleich)
Quelle: Eigene Darstellung
Durchlauf Teilnehmer:innen Zeitziel Bildschirmzeit Differenz
(n=3) (Min/Tag) (Min/Tag) (Min/Tag)
Vor d. Workshop T1 240 533 -293
T2 180 445 -265
T3 120 123 -3
e e et eaeaeaeaeaeaeaeaeaaaaan M =1 8000 ....... M=36700 e M= _18700 .-
SD=48.99 SD=176.23 SD=130.61
Nach d. Workshop T1 240 429 -189
T2 140 446 -306
T3 60 71 -11
e e et eaeaeaeaeaeaeaeaeaaaaan M =14667 ....... M=31533M= _16867
SD=73.64 SD=172.91 SD=121.29
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5.2.2.2 Angaben zu Interessen und Nutzungsgrinden

Im ersten Durchlauf der Umfrage haben die Teilnehmer:innen zunéchst ihre personli-
chen Interessen und Social Media Nutzungsgriinde (iiber ein Freitextfeld) formuliert.
Am haufigsten tritt das Stichwort ,,Freunde®, unter den Angaben der Teilnehmer:innen,
auf. Insgesamt fiinf (56%) der Befragten erwihnen dieses Stichwort, im Zusammenhang
mit der personlichen Social Media Nutzung. Dabei wird das Stichwort von drei (33%)
der Befragten im Kontext von ,, mit Freunden in Kontakt zu bleiben *“ genannt. Ebenfalls
fiinf (56%) der Befragten erwidhnen die Stichworte ,, Langeweile”, , ablenken‘ bzw.
,,Ablenkung “ im Zusammenhang mit ihren Social Media Interessen und Nutzungsgriin-
den. Die Angaben der einzelnen Teilnehmer:innen sind im Folgenden zusammengefasst
(vgl. Tab. 5, s.u.).

Tab. 5: Social Media Nutzungsgriinde (vor dem Workshop)
Quelle: Eigene Darstellung

»Aus welchen Griinden nutzt Du Social Media?*

Teilnehmer:innen Interessen und Nutzungsgriinde

(N=9)
T - ,um mit Freunden in Kontakt zu bleiben*
- ,mich Uber Trends und News zu informieren”
- ,aus Langwellige"
T2 - ,lch vertreibe mir meine Freizeit*
- ,mit Freunden in Kontakt zu bleiben“
- ,mich abzulenken“
T3 - ,um in Kontakt mit Freunden oder Bekannten zu bleiben“
T4 - ,Freunde”
- ,um mich auch andere Gedanken zu bringen (ablenken)*
- ,sehen was jemand macht*®
- ,auf den neusten Stand zu kommen"
TS5 - ,um mir verschiedene Beitrdge von Freunden und anderen Leuten
anzusehen®
- ,um selber ab und zu Sachen zu posten"
T6 - ,es vertreibt Langeweile”
- ,man bleibt immer auf dem neusten Stand“
- ,Inspiration (z.b bei Outfits)“
T7 - ,Aus Ablenkung“
- ,Unterhaltung*”
T8 - ,Aus SpaB und Unterhaltung*“
T9 k.A.
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Im weiteren Verlauf wurden die Teilnehmer:innen, sowohl im ersten, als auch zweiten
Durchlauf der Umfrage, zur Haufigkeit ihrer Social Media Nutzung in Verbindung ein-

zelner Interessen und Nutzungsgriinde befragt.

Im ersten Durchlauf, diesen Zusammenhangs, gaben fiinf (56%) der befragten Teilneh-

mer:innen, ,,aus meinen eigenen Griinden* (selbstformulierte Griinde, vgl. Tab. 3, S.

3

38), die Haufigkeit, ,,immer‘ an. Drei (33%) der Befragten gaben hierbei an, ,,meistens *
,,aus meinen eigenen Griinden *“ Social Media zu verwenden.

Unter vier (44%) Befragten zeigte sich, dass sie Social Media ,,grundlos, ohne konkrete
Absichten zu verfolgen “, unter der Angabe zur Haufigkeit, ,, immer “, nutzen. In diesem
Zusammenhang gaben weitere drei (33%) die Héufigkeit ,, meistens und eine (11%)
der Befragten ,, manchmal** an.

Weitere Angaben zur Hiufigkeit der Social Media Nutzung in Verbindung einzelner In-
teressen und Nutzungsgriinde sind der folgenden Abbildung zu entnehmen (vgl. Abb. 8,

s.u.).

Abb. 8: Haufigkeit der Nutzungsgriinde (Anzahl der Befragten, in %)
Quelle: Eigene Darstellung

,,Wie haufig nutzt Du Social Media aus folgenden Griinden?“

M nie [ selten M manchmal meistens M immer

Aus meinen eigenen Grinden (vorheriger Angabe)
Grundlos, ohne konkrete Absichten zu verfolgen

Um zu kommunizieren (Familie, Freunde, etc.)

Um zu erfahren was meine Freunde machen

Um interessanten Persénlichkeiten zu folgen

Um mich Gber Geschehen/Nachrichten zu informieren
Um zu erfahren was meinen Freunden wichtig ist

Um zu posten was ich gerade mache

Um meine Freizeit zu organisieren
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Der Vorher-Nacher-Vergleich der Angaben (vor und nach dem Workshop) findet, wie im
Abschnitt zuvor, lediglich innerhalb des Ausschnitts der Befragten (n=3), die an beiden

Umfrage Durchldufen teilgenommen haben, statt.

Innerhalb des Probenausschnitts zeigte sich vor dem Workshop, dass hier eine (33%)
der Befragten Social Media ,,aus meinen eigenen Griinden mit der Hiufigkeitsangabe
., immer “ verwendet. Zwei (67%) der Befragten geben im gleichen Zusammenhang die
Haufigkeit ,, meistens ** an.

Die gleiche Verteilung zeigt sich in Verbindung mit dem Nutzungsgrund ,, grundios,
ohne konkrete Absichten zu verfolgen . Hier ist es ebenfalls eine (33%) der Befragten,
die die Haufigkeit ,,immer‘ angibt und zwei (67%), die ,, meistens “ in Verbindung mit

dem o.g. Nutzungsgrund angeben.

Im Vergleich nach dem Workshop geben, im Zusammenhang mit dem Nutzungsgrund
,aus meinen eigenen Griinden®, zwei (67%) , immer” und eine (33%) der
Teilnehmer:innen die Héufigkeit , meistens an. Im Kontext des Nutzungsgrundes
»grundlos, ohne konkrete Absichten zu verfolgen “ verteilt sich die Haufigkeit auf, eine
(33%) ,,immer*, eine (33%) , meistens” und eine (33%) der Teilnehmer:innen

,,manchmal “.

Im Vorher-Nachher-Vergleich wird zunédchst die Hiufigkeit des Nutzungsgrundes ,, aus
meinen eigenen Griinden *“ herangezogen.

Hinsichtlich der Haufigkeit der Social Media Nutzung in Verbindung mit dem o.g. Nut-
zungsgrund, zeigt sich, dass der Anteil der Befragten, die hierbei ,, immer “ angaben, von
einer (33%), auf zwei (67%) gestiegen ist.

Im Zusammenhang des Nutzungsgrunds ,, grundlos, ohne konkrete Absichten zu verfol-
gen‘ weist der Vorher-Nacher-Vergleich auf, dass bzgl. der Haufigkeit ,,immer*“, der
Anteil der Befragten gleich geblieben ist. Jedoch ist der Anteil derer, die die Haufigkeit
»meistens* angegeben haben von zwei (67%) auf eine (33%) gesunken. Hierbei hat sich

die Haufigkeit, einer (11%) der Befragten, von ,, meistens “ auf ,, manchmal “ geéndert.

Die Ergebnisse des Vorher-Nachher-Vergleichs, im Kontext der Haufigkeit der Social
Media Nutzung in Verbindung einzelner Nutzungsgriinde, sind im folgenden zusam-
mengefasst (vgl. Abb. 9 und Abb. 10, S.42).
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Abb. 9: Haufigkeit der Nutzungsgriinde (Anzahl der Befragten n=3, in %) (vorher)
Quelle: Eigene Darstellung
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Abb. 10: Haufigkeit der Nutzungsgriinde (Anzahl der Befragten n=3, in %) (nachher)
Quelle: Eigene Darstellung
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5.3 Beobachtungen aus dem Workshop

5.3.1 Identifizierung von Dark Patterns

Die zwei zugrundeliegende Forschungsfragen dieses Abschnitts bilden F2: ,,Sind T fihig
ausgewdhlte Dark Patterns, auf einer beliebigen Social Media Plattform, zu identifizie-
ren? “ und F3: ,Sind T fihig die Auswirkung, ausgewcdhlter Dark Patterns, auf die Soci-

al Media Nutzung, zu beschreiben? “.

Entsprechend der inhaltlichen Zusammenstellung des Workshops ist das erste Dark Pat-
tern, dass ausgewahlt wurde: Disguised Ads.

Nachdem die Teilnehmer:innen den Namen, inkl. der deutschen Ubersetzung (dt. ver-
steckte/verkleidete Werbeanzeigen), des ersten vorgestellten Dark Pattern erhielten,
wurden sie aufgefordert dieses, auf ihrem Smartphone, auf einer Social Media App ihrer
Wabhl, zu suchen (vgl. Abb. 1, S.29f.).

Beobachtungen aus dem Workshop zeigten, dass alle, der teilnehmenden Schiiler:innen,
in der Lage waren Disguised Ads zu identifizieren. In einigen Fillen prisentierten ein-
zelne Schiiler:innen Beispiele, innerhalb der Gruppe auf ihrem Smartphone (vgl. Abb.

11, s.u.).
Abb. 11: DngUised Ad auf lnstagram Innerhalb der SiCh anSChlieBenden DiSkUSSi-
Quelle: Screenshot Teilnehmer:in onsrunde, zeigte sich, dass die Schiiler:in-

all vodafone.de & 10:07 nen fihig sind die Auswirkung des Dark

7 =)
(IVlAt(lgﬂD.M v Q ? Pattern zu beschreiben. Sie haben erfasst,

i dass Werbeanzeigen sich kaum von ,,norma-
Vorgeschlagene Beitrage Altere Beitrage

len" Social Media Inhalten unterscheiden

o

magnum

Gesponsert " und somit héiufig nicht als Werbung wahrge-

= nommen werden.

/:f I7 ] (GO
3 kJ/J‘_// : /J C{CL Abermals bekamen die Teilnehmer:innen
_CJ /j / Z r/// /./,— 0 f den Namen, des Dark Pattern und wurden

cadri: Voo A) fgefordert dieses auf einer beliebigen So-
/ / / ~ / ‘C/J. f/‘ . cial Media App zu suchen (vgl. Abb. 1, S.

CLASSIC BY REMIXED) BY, 29f.)-

M}(NYC%'(I;%E PE%CU}Y Auch hier stellte sich heraus, dass sich unter

Das zweite ausgewéhlte Dark Pattern des

Workshops ist das: Endless Scrolling.

7

den Teilnehmer:innen keinerlei Schwierig-

EisichiMeTo keiten zeigten, dieses Dark Pattern zu iden-
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tifizieren. (Interview Antwort: Dozent:in).

In der anschlieenden Diskussionsrunde zeigte sich in der Reflexion einiger Schiiler:in-
nen, dass sie es durch das Endless Scrolling schwierig finden, wahrend der Social Media
Nutzung die Zeit im Uberblick zu behalten. Was sich mit der Auswirkung auf das Nut-
zungsverhalten dieses Dark Pattern, aus der vorangegangenen Literaturrecherche, deckt
(vgl. Abschnitt 4.1.1, S.16).

Das dritte und letzte der ausgewihlten Dark Patterns ist das: Privacy Zuckering.

Hierbei erhielten die Schiiler:innen zusétzlich zum Namen, eine Herleitung, dass das
Privacy Zuckering in Anlehnung an den Griinder von Facebook (Mark Zuckerberg) titu-
liert wurde und dieses die Privatsphire Einstellungen betrifft.

In diesem Anwendungsfall zeigten Beobachtungen aus dem Workshop, dass keine der
Teilnehmer:innen, ohne weitere Hilfestellung der Dozent:innen, in der Lage war, das
Dark Pattern zu identifizieren bzw. dessen Merkmale zu bezeichnen.

Dementsprechend konnte auch keine der Schiiler:innen die Auswirkung dieses Dark

Pattern erfassen.

5.3.1 Entwicklung von Lésungsansétzen

Die weitere Forschungsfrage, die diesem Abschnitt zugrunde liegt, ist F4: ,,Sind T fihig
Losungsansdtze zu entwicklen, die den Auswirkungen ausgewdhlter Dark Patterns ent-

gegenwirken? *“.

Eine der Auswirkungen, die Dark Patterns auf das Nutzungsverhalten haben, ist die
Einschrinkung des Zeitgefiihls, was z.B. durch das Endless Scrolling hervorgerufen
wird und zum unerwiinschten Anstieg der Bildschirmzeit fiihren kann. Die Auswir-
kungsebene die fiir dieses Dark Pattern wurde definiert als: Bildschirmzeit (vgl. Ab-
schnitt 4.1.1, S.15).

Innerhalb des Workshops wurden die Teilnehmer:innen zunichst aufgefordert, jede:r fiir
sich, ein individuelles Zeitziel der tiglichen Social Media Nutzung, welches sie person-
lich fiir angemessen halten, zu definieren. Die darauf folgende Anweisung bestand dar-
in, auf ithrem Smartphone Losungsansitze bzw. Einstellungen zu finden, die sie dabei
unterstiitzen ihre selbstdefinierte Bildschirmzeit im Blick zu behalten und zu realisieren
(vgl. Abb. 1, S.291.).

Anhand der Beobachtungen aus dem Workshop, zeigte sich als erstes, dass die meisten

der Teilnehmer:innen, beim Finden von Losungsansitzen, auf die Einstellung von App
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Limits verweisen. Hierbei handelt es sich um eine Konfiguration, innerhalb der allge-
meinen Einstellungen des Smartphones, einer zeitlichen Nutzungsbegrenzung fiir eine

auszuwéhlende Anwendung (vgl. Abb. 12, s.u.).

Abb. 12: App Limit Konfiguration, iOS Abb. 13: Fokus Modus, iOS
Quelle: Screenshot Teilnehmer:in Quelle: Screenshot Teilnehmer:in
1M:27 9 Wl T
< App-Limits TikTok

App-Limit () CmFa
Fokus finden fiir den Tag

Mitteilungen filtern, Freund:innen

. . k mitteilen, wenn du nicht verfligbar bist,

Zeit 2 Std., jeden Tag und Ablenkungen reduzieren, ohne
Wichtiges zu verpassen.

Fir dieses Gerat gelten App-Limits. 5 Minuten vor

Ablauf des Limits wird eine entsprechende Mitteilung

angezeigt.
Nicht stéren
_— . Bis morgen, 07:30, aktiv
Am Ende d. Limits blockieren ()
Ist diese Option aktiviert, wird die App bei Ablauf des
Limits blockiert. Schlafen

KATEGORIEN, APPS UND WEBSITES
TikTok

Liste bearbeiten

Zeit fiir mich

Arbeiten

Limit Ioschen

Ein weiterer Losungsansatz der von den Teilnehmer:innen des Workshops gefunden
wurde, ist die Bildschirmzeit-Analyse auf dem Smartphone zu verwenden. Hierdurch
erhalten Nutzer:innen bspw. einen Uberblick iiber die Bildschirmzeiten einzelner An-
wendungen, oder einen Tagesdurchschnitt aller Aktivititen einer Woche. Optional ist

hierbei eine wochentliche Benachrichtigung einzustellen.

Weitere Ideen der Teilnehmer:innen bestanden daraus, einen Timer zu stellen, oder auf
die Uhr zu schauen, bevor eine Social Media Session gestartet wird, um so nachtriglich
iiberpriifen zu konnen, wie viel Zeit investiert wurde. Damit die Zeit nicht unbewusst
vergeht, teilte eine Teilnehmer:in mit, eine Social Media Sitzung, mit einer alltiglichen

Tétigkeit, wie bspw. dem Zahneputzen zu verkniipfen. Somit wére die Zeit einer Social
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Media Sitzung durch die zeitliche Begrenzung einer alltidglichen Aktivitét (z.B. drei Min

Zahneputzen) mit einhergehend limitiert.

Eine weitere Auswirkung, des Dark Pattern Disguised Ads auf das Nutzungsverhalten,
ist die Einschrankung der Wahrnehmung dariiber, ob Social Media Inhalte, auf den In-
teressen des Individuums, oder bspw. auf Vorschligen oder Werbeanzeigen der Platt-
form, basiert. Die Auswirkungsebene die flir dieses Dark Pattern wurde wie folgt defi-

niert: inhaltliche Interessen (vgl. Abschnitt 4.1.1, S.15).

Um dieser Auswirkung entgegenzuwirken bzw. die Social Media Nutzung entsprechend
der personlichen Interessen einzurichten, wurden die Schiiler:innen aufgefordert, im ers-
ten Schritt, sich ihre Hobbies, Interessensziele und Social Media Nutzungsgriinde zu
vergegenwartigen. Im zweiten Schritt wurde ihnen nun die Anweisung erteilt, nach Ein-
stellungen auf dem Smartphone und Social Media Apps zu schauen, die sie dabei unter-
stiitzen konnen die Anwendung nach den personlichen Interessen auszurichten (vgl.
Abb. 1, S.29f)).

Zunichst teilten die Teilnehmer:innen mit, man kénne das Smartphone stummschalten
bzw. in den Flugmodus versetzen, um wihrend Aktivititen, in denen Ablenkung uner-
wiinscht ist, nicht von Social Media Benachrichtigungen gestort zu werden. Ein weiterer
Losungsansatz der Schiiler:innen, diesen Zusammenhangs, ist den Fokus Modus (unter
Betriebssystem 10S: Fokus, unter Android: Bitte nicht Stéren) einzurichten (vgl. Abb.
13, S.45). Dieser erginzt das Stummschalten durch weitere Einstellungsoptionen, wie
bspw. eine automatische Aktivierung nach Tageszeiten, oder nach Kontakten zu filtern,

dessen Benachrichtigungen, trotz des Modus, durchgelassen werden sollen.

Des weiteren wurden von den Teilnehmer:innen Einstellungen gefunden, die direkt auf
der jeweiligen Social Media App getitigt werden konnen. Um die Inhalte des Social
Media Feeds nach den personlichen Interessen auszurichten, gaben die Schiiler:innen
an, in regelméBigen Abstinden die abonnierten Kanile zu iiberpriifen. So kdnnen ggf.
Kanile, die nicht mehr im personlichen Interesse sind deabonniert bzw. Kanile, die
neue Interessen bedienen, abonniert werden, sodass die Social Media Inhalte mit dem
aktuellen Interessensstand iibereinstimmt. Zusdtzlich entdeckten Teilnehmer:innen des
Workshops, weitere Filter Funktionen der jeweiligen Social Media App. So beschrieben
sie, konne man bspw. auf Instagram die abonnierten Kanile, dessen Inhalte im Feed
angezeigt werden, nach denen filtern, mit denen am meisten interagiert wurde. Uberdies
erwahnten die Schiiler:innen die Funktion, dem Instagram Feed eine Favoritenliste hin-
zuzufiigen. Hierbei gibt es die Moglichkeit favorisierte Kanédle auszuwéhlen, die somit

im Feed einer hoheren Prioritit zugewiesen und vor anderen Inhalten angezeigt werden.
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Alle Losungsansitze die im Rahmen des Workshops von den Teilnehmer:innen entwi-

ckelten wurden, sind im Folgenden, entsprechend der Auswirkungsebene der ausge-

wiahlten Dark Patterns, die bei der Entwicklung zum Tragen kamen, zusammengefasst

(vgl. Tab.5, s.u.).

Tab. 6: Lésungsansétze der Teilnehmer:innen

Quelle: Eigene Darstellung

Zum Dark Pattern: Endless Scrolling
Auswirkungsebene: ,,Bildschirmzeit”

Zum Dark Pattern: Disguised Ads
Auswirkungsebene: ,Inhaltliche Interessen“

App Limits: Zeitliche Nutzungsbegrenzung
fur eine auszuwahlende Anwendung

Bildschirmzeit-Analyse: Uberblick Uber die
Bildschirmzeiten einzelner Anwendungen,
oder Tagesdurchschnitt aller Aktivitaten ei-
ner Woche, optional mit wéchentlicher Be-
nachrichtigung

Timer stellen oder gezielter Blick auf die
Uhr bevor die jeweilige Social Media Sessi-
on gestartet wird

Social Media Session mit einer alltédglichen
Tatigkeit, wie bspw. dem Z&hneputzen zu
verkniipfen

Smartphone stummschalten bzw. Flugmodus
einschalten: Um wahrend Aktivitdten, in denen
Ablenkung unerwiinscht ist, nicht gestdrt zu
werden

~Fokus“- (unter iOS), ,Bitte nicht Stéren“-
Modus (unter Android) einrichten: Automati-
sche Aktivierung nach Tageszeiten, oder nach
Kontakten filtern, dessen Benachrichtigungen
durchgelassen werden sollen

Abonnierten Kanile in regelmaBigen Interval-
len Uberpriifen: Inhalte nach dem aktuellen
Interessensstand ausrichten

Feed Filterfunktion: Abonnierten Kanéle, des-
sen Inhalte im Feed angezeigt werden, nach
denen filtern, mit denen am meisten interagiert
wurde

Instagram Feed eine Favoritenliste hinzuzu-
figen: Favorisierte Kandle auswahlen, die im
Feed einer hoheren Prioritdt zugewiesen wer-

den
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6

Diskussion

Der folgende Abschnitt enthilt eine Zusammenfassung dieser Arbeit. Dariiber hinaus

erfolgt ein abschlieBendes Fazit und ein Ausblick tiber Moglichkeiten weiterer For-

schungsansétze.

6.1 Zusammenfassung

Die vorangegangene Literaturrecherche, die die theoretische Grundlage der Workshop
Entwicklung und der qualitativen Erhebung bildet, hat gezeigt, dass zu den grundlegen-
den Thematiken dieser Arbeit noch kein umfassender wissenschaftlicher Konsens be-
steht.

So ist der Begriff Dark Patterns zwar offenkundig definiert und lésst sich dariiber hin-
aus in verschiedene Typen klassifizieren. Sodass dessen Umsetzungen, auf dieser
Grundlage, dementsprechend eindeutig identifiziert werden konnen. Jedoch ist die
Auswirkung von Dark Patterns auf das Nutzungsverhalten, auf Seiten der Forschung,
noch nicht einvernehmend erfasst und weist bisher nur vereinzelte Darlegungen auf.
Hinsichtlich des Verstdndnisses von selbstbestimmtem Social Media Nutzungsverhalten
bleibt die bisherige Auffassung, nach aktuellem Erkenntnisstand der Wissenschaft, nicht
weniger diffus. Neben einer allgemein giiltigen Definition, ist vor Allem die Auspré-
gung, d.h. wie sich selbstbestimmtes Nutzungsverhalten, nicht nur im Zusammenhang

mit Social Media, du3ert, nicht ginzlich geklart.

Da bis dato also Unklarheit dariiber besteht, wie sich selbstbestimmtes Nutzungsverhal-
ten duBert, lag das Hauptaugenmerk dieser Arbeit auf der Erfassung von Auswirkungen,
die selbstbestimmtem Nutzungsverhalten im Wege stehen. So zeigte sich bspw., dass die
Auspragung des Dark Pattern; Endless Scrolling sich negativ auf die Zeitkontrolle, der
jeweiligen Nutzer:innen, auswirkt. Dementsprechend konnte aufgezeigt werden, dass
dies ein Storfaktor ist, welcher zur Einschrankung des selbstbestimmten Social Media
Nutzungsverhalten, in zeitlicher Dimension, fiihren kann. Das Hauptziel dieser Arbeit
bestand darin, solche einschrinkenden Auswirkungen zu identifizieren, die durch Dark

Patterns hervorgerufen werden, um riickschlieend Losungsansitze entwickeln zu kon-
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nen, die die Storfaktoren reduzieren und demzufolge selbstbestimmtes Social Media

Nutzungsverhalten fordern.

Das Hauptaugenmerk lag also auf der Identifizierung negativer Auswirkungen von Dark
Patterns, auf das selbstbestimmte Social Media Nutzungsverhalten, um riickwirkend
Losungsansitze finden zu konnen, diese Implikationen zu reduzieren. Dabei diente die
qualitative Erhebung der Erfassung, ob die Workshop Teilnehmer:innen dazu in der
Lage sind. Zusammenfassend gesagt, wurde erforscht, ob die Teilnehmer:innen Dark
Patterns, einschlielich der negativen Folgen, identifizieren kdnnen, um auf dieser Ba-
sis eigenstidndig Losungsansitze entwickeln zu konnen, die das selbstbestimmtes Social
Media Nutzungsverhalten fordern. Uberdies wurde mit Hilfe des Fragebogens unter-
sucht, inwiefern sich dies auf das selbstbestimmte Nutzungsverhalten der

Teilnehmer:innen auswirkt (vgl. Abschnitt 1.3, S.4).

Die Auswertung des Fragebogens zielte darauf ab, das selbstbestimmte Nutzungsverhal-
ten, der Teilnehmer:innen, auf zeitlicher und inhaltlicher Ebene zu analysieren und auf-
zuzeigen, inwiefern sich der Workshop darauf auswirkt.

Ersteres erfolgte durch die Erfassung der Differenz zwischen selbstdefiniertem Zeitziel
und tatsdchlicher Bildschirmzeit, aller verwendeten Social Media Anwendungen. Um
einen Riickschluss auf die Einflussnahme des Workshops zu ziehen, erfolgte hierbei ein
Vorher-Nachher-Vergleich (vor und nach dem Workshop) der o.g. Differenz. Hierbei
zeigte sich, dass sich die Differenz, zwischen dem Zeitziel und der tatsdchlichen Bild-
schirmzeit, von -187 (M=187.00, SD=130.61) auf 1 -168,67 Min/Tag (M=168.67,
SD=121.29) reduziert hat. Ebenso ldsst sich erwdhnen, dass nach einer Woche des
Workshops, die Anzahl an Min/Tag, des selbstdefinierten Zeitziels, im Durchschnitt von
180 (vor dem Workshop: M=180.00, SD=48.99) auf 146,7 (nach dem Workshop:
M=146.70, SD=73.64) gesunken ist. Dies weist demnach auf eine positive Entwicklung

hinsichtlich des selbstbestimmten Nutzungsverhalten, auf zeitlicher Ebene, hin.

Hierzu ldsst sich anschlieBend, kritisch reflektierend, jedoch sagen, dass die o.g. Ergeb-
nisse noch nicht ausreichen, um auf den unmittelbaren Erfolg des Workshops, hinsicht-
lich der Forderung zur selbstbestimmten Social Media Nutzung, schliefen lassen. As-
pekte, wie wochentliche Schwankungen von Bildschirmzeiten, oder bspw. ,,soziale Er-
wiinschtheit®, konnen hierbei zur Verzerrung der Ergebnisse fithren und sind entspre-

chend der bisherigen methodischen Herangehensweise noch nicht auszuschlieen.

Die Beobachtungen aus dem Workshop, als Teil der qualitativen Erhebung, zeigten, dass
die Teilnehmer:innen zwei, von insgesamt drei, ausgewahlten Dark Patterns, auf selbst-

gewdhlten Social Media Plattformen identifizieren konnten. Dariiber hinaus waren die
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Schiiler:innen in der Lage, die Auswirkungen, dieser beiden agnostizierten Dark Pat-
terns, hinsichtlich negativer Folgen auf die Nutzung, zu erfassen und kategorisch einzu-
ordnen. Die beiden Dark Patterns; Endless Scrolling und Disguised Ads haben alle
Teilnehmer:innen identifizieren konnen. Ersteres haben sie in dessen Auswirkung auf
zeitlicher Ebene, letzteres auf inhaltlicher Ebene einstufen konnen, so wie es auch der
Zielvorstellung des Workshops entsprach. Entsprechend ihrer Auffassung haben die
Teilnehmer:innen die Einschrinkung auf das Zeitgefiihl, durch das Endless Scrolling
erkannt. Genauso haben sie die Einschrinkung der Wahrnehmung, durch das Dark Pat-
tern; Disguised Ads, ob es sich um natiirliche oder werbetreibende Social Media Inhalte
handelt, erfasst. Zudem konnten sie diese Auswirkung in einen hoheren Kontext setzen.
Sie haben erkannt, dass dadurch die Unterscheidung zwischen Inhalten personlicher und

fremder (bzw. werbetreibender) Interesse eingeschrankt wird (vgl. Abschnitt 5.3, S.43).

Uberdies zeigten die Schiiler:innen im Folgenden, fihig zu sein, auf Basis des eigen-
staindigen Erkenntnisgewinns, eigene Losungsansitze zu entwickeln, um die eigens
identifizierten Auswirkungen dieser beiden Dark Patterns zu minimieren. Hierbei ent-
wickelten die Teilnehmer:innen, im Rahmen des Workshops, insgesamt zehn verschie-
dene Losungsansitze. Sieben davon finden Anwendung auf zeitlicher Ebene, dienen
also der Forderung, das selbstbestimmte Bildschirmzeit-Ziel, im Social Media Nut-
zungsverhalten, realisieren zu konnen. Darunter féllt bspw. die Einstellung der Bild-
schirmzeitanalyse, oder das Erstellen s.g. App-Limits (vgl. Abschnitt 5.3, S.43).

Drei der Losungsansitze sind darauf ausgerichtet, Social Media Inhalte hinsichtlich der
personlichen Interessen bzw. der selbstbestimmten Nutzungsgriinde auszurichten. Mit-
unter ist dies bspw. die Einstellung einer Filterfunktion, um die Inhalte, des jeweiligen

Social Media Feed, hinsichtlich eigener Favoriten zu filtern (vgl. Abschnitt 5.3, S.43).

In Anbetracht der Problemstellung (vgl. Abschnitt 1.1, S.1), zeigte sich, dass es von ho-
her Relevanz ist, gezielte Wissensvermittlungen iiber die Wirkungsweise des Deceptive
User Interface Design (Dark Patterns) vorzunehmen. Dadurch sollen adoleszente An-
wender:innen, nicht nur hinsichtlich der Determinante digitaler Selbstbestimmung: /n-
formiertheit, nach Mertz et al. (2016), gefordert werden. Vor Allem sollen Nutzer:innen
befdahigt werden, negative Auswirkungen, die durch Dark Patterns hervorgerufen wer-
den, zu identifizieren und eigenstindig Losungsansitze zu entwickeln, diesen entgegen-
zuwirken. Solch einen Ansatz der Wissensvermittlung, durch die Entwicklung eines
Workshop Konzepts aufzuzeigen, bildete das Ziel des ersten Teilprojekts dieser Arbeit.

Wie bereits angeschnitten handelt es sich bei der Entwicklung des Workshop Konzepts

lediglich um einen ersten, noch unvollstindigen, Ansatz, innerhalb der beschriebenen
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Forschungsliicke (vgl. Abschnitt 1.2, S.3). Denn es ist zu beriicksichtigen, dass die bei-
den Thematiken; Dark Patterns und selbstbestimmtes (Social Media) Nutzungsverhal-
ten, wie zuvor erwahnt, sich in einem bisher liickenhaften wissenschaftlichen Konsens
vorfinden. Dariiber hinaus sind zahlreiche Wechselwirkungen auf Social Media duB3erst
komplexer Natur und lassen sich dabei kaum noch kategorisch identifizieren. Dies soll
darauf hindeuten, dass sich die vorliegende Arbeit, innerhalb eines bisher unzureichend
erforschten interdisziplindren Forschungsgebiet befindet. Dies gilt sowohl fiir das erste
Teilprojekt; dem Workshop Konzept, als auch fiir das zweite Teilprojekt; der qualitati-

ven Erhebung.

Die vorangehenden Forschungsfragen (vgl. Abschnitt 1.3, S.4), die dieser Arbeit zu
Grunde liegen, konnten, bis auf eine, vollstindig im Rahmen der qualitativen Erhebung
untersucht werden.

Die Forschungsfrage F1: ,,Inwiefern wirkt sich der Workshop auf das selbstbestimmte
Social Media Nutzungsverhalten der Teilnehmer:innen aus? *“ unterteilt sich u.A. noch-
mals in F1.1: ,Sind die Teilnehmer:innen fihig, ihre Social Media Nutzung nach ihrem
selbstdefinierten Zeitziel auszurichten? “. Forschungsfrage F1.1 entsprechend, konnte
mit Hilfe des Fragebogens nachgewiesen werden, dass eine positive Entwicklung hin-
sichtlich des selbstbestimmten Nutzungsverhalten, auf zeitlicher Ebene, aufgetreten ist
(vgl. Abschnitt 5.2.2.1, S.37). Dieses Ergebnis ist jedoch, in Anbetracht der Stichpro-
benverteilung, keineswegs reprasentativ zu bewerten. Es zeigt ausschlieBlich einen klei-
nen Ausschnitt, am Beispiel der ausgewdhlten Workshop Gruppe. Zusitzlich, ist nicht
auszuschlieBen, dass die positive Entwicklung, Ergebnis einer wochentlichen Schwan-
kung des Nutzungsverhalten, auf zeitlicher Ebene, ist.

Zur Forschungsfrage F1.2: ,,Sind die Teilnehmer:innen fihig, ihre Social Media Nutzung
nach ihren personlichen Nutzungsgriinden auszurichten?“ konnten keine eindeutigen
Aussagen getroffen werden. Hierzu stie8 die Methodik, der qualitativen Erhebung, an
ihre Grenzen und konnte demzufolge keinen Aufschluss iiber die o.g. Forschungsfrage

liefern.

Die weiteren Forschungsfragen F2: ,,Sind die Teilnehmer:innen fihig ausgewdhlte Dark
Patterns, auf einer beliebigen Social Media Plattform, zu identifizieren? “, ¥3: ,Sind
die Teilnehmer:innen fihig die Auswirkung, ausgewdhlter Dark Patterns, auf das Nut-
zungsverhalten, zu beschreiben? “ und F4: ,,Sind die Teilnehmer:innen fihig Losungsan-
sdtze zu entwicklen, die den Auswirkungen ausgewdhlter Dark Patterns entgegenwir-
ken? *“ konnten mit Hilfe der Beobachtungen aus dem Workshop, und des sich anschlie-

Benden Interviews, bestétigt werden (vgl. Abschnitt 5.3, S.43).
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Der Erkenntnisgewinn dariiber, dass die Teilnehmer:innen in der Lage waren, Dark Pat-
terns, inkl. dessen Auswirkungen auf das Nutzungsverhalten zu erfassen und iiberdies
Losungsansitze zu entwickeln, stellt eine geeignete Grundlage fiir weitere Forschungs-

ansitze der Wissensvermittlung, dieser, 0.A., Auseinandersetzungen, dar.

6.3 Fazit

Insgesamt stellt die vorliegende Arbeit einen ersten Ansatz dar, wie eine kritische Aus-
einandersetzung mit der Thematik des Deceptive Design (Dark Patterns) und die For-
derung einer selbstbestimmten Social Media Nutzung, durch eine gezielte Wissensver-
mittlung, erfolgen kann. Das, in der vorliegenden Arbeit, entwickelte Workshop Kon-
zept kann dabei einer Orientierung weiterer didaktischer Konzepte, in diesem oder dhn-
lichen Themengebieten, dienen. In Anbetracht der immens voranschreitenden Digitali-
sierung, spielt die Auseinandersetzung mit dem selbstbestimmten Umgang digitaler

Anwendungen, nicht nur im Kontext von Social Media, eine tragende Rolle.

Die vorliegenden Ergebnisse dieser Arbeit verdeutlichen, dass eine umfassende Ausein-
andersetzung bzw. Aufklarung, der Nutzer:innen, zur Férderung eines selbstbestimmten
Umgangs mit digitalen Anwendungen dienen kann. Sie zeigen ebenfalls, dass eine
Auswahl von Nutzer:innen in der Lage sind, sich kritisch mit der Thematik auseinan-
derzusetzen, bzw. fdhig sind Wege zur Realisierung einer selbstbestimmten Nutzung
aufzuzeigen. Dies unterstreicht sowohl die Relevanz, als auch die praktikable Ausgangs-
lage fiir weitere Konzepte und Mallnahmen, zur Vermittlung digitaler Kompetenzen, die
darauf abzielen die Informiertheit und Handlungsfreiheit der Anwender:innen, im digi-

talen Raum, zu férdern.
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Anhang 1: Interviewtranskript

Interviewpartner: Jona Noah B. (Workshop Co-Dozent:in)
Datum/Uhrzeit:  24.05.2022, 11:00 Uhr
Ort: Remote (via Videokonferenz)

I: Waren die Teilnehmer:innen fihig ausgewdhlte Dark Patterns, auf einer ausgewdhl-
ten Social Media Plattform, zu identifizieren? Bitte gehen Sie dabei zundchst auf das
Dark Pattern Disguised Ads ein.

B: Die versteckten Werbeanzeigen haben die Teilnehmer:innen in kiirzester Zeit auf den
von ithnen ausgewéhlten Social Media Plattformen erkennen kénnen. Sie gaben dabei
an, dass die Anzeigen mehrfach, in verschiedenen Ansichten, auf der jeweiligen Platt-
form vorkommen. Merkmale, warum es schwierig ist diese zu erkennen, haben sie be-
schreiben konnen. Dabei sind einige der Teilnehmer:innen darauf eingegangen, dass
Werbeanzeigen zwar eine kleine Bezeichnung ,,gesponsert, , Anzeige** 0.A. haben, an-
sonsten aber genauso aussehen, wie Beitrdge oder andere Social Media Inhalte.

I Waren die Teilnehmer:innen fihig die Auswirkung, des Dark Pattern Disguised Ads,
auf die Social Media Nutzung, zu beschreiben?

B: Von den Merkmalen ausgehend, konnten die Teilnehmer:innen sehr schnell darauf
schlieBen, dass es sehr schwierig ist die Werbeanzeigen vom restlichen Content zu un-
terscheiden, da diese sich nicht hervorheben. Auflerdem wurde gesagt, dass dadurch
Werbeanzeigen hiufig einfach hingenommen werden, ohne dabei die Inhalte zu reflek-
tieren, oder in den Kontext ,,Werbung* zu stellen.

I Waren die Teilnehmer:innen fihig das Dark Pattern Endless Scrolling auf einer aus-
gewdhlten Social Media Plattform zu identifizieren?

B: Beim Endless Scrolling wussten alle Teilnehmer:innen sofort, was gemeint ist. Sie
hatten keinerlei Probleme, dieses zu identifizieren und haben es gleich in mehreren Be-
reichen (Ansichten) der jeweiligen Social Media Plattform beschrieben.

I: Waren die Teilnehmer:innen fihig die Auswirkung, des Dark Pattern Endless Scrol-
ling, auf die Social Media Nutzung, zu beschreiben?

B: Obwohl die Teilnehmer:innen sofort wussten worum es sich beim Endless Scrolling
handelt, taten sie sich schwer es zu differenzieren, da sie so vertraut damit sind, dass
thnen eine Andere Darstellung durch eine Seitennavigation teilweise unbekannt gewe-
sen ist. Trotzdem hat ein Grofiteil der Teilnehmer:innen sofort erfasst, dass man hierbei
sehr schnell die Zeit aus den Augen verliert und dass dies durchaus problematisch sei.

I: Waren die Teilnehmer:innen fihig das Dark Pattern Privacy Zuckering auf einer
ausgewdhlten Social Media Plattform zu identifizieren?
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B: Die Teilnehmer:innen haben das Dark Pattern, nach kurzer Einfiihrung, was das Pri-
vacy Zuckering ist, in den Privatsphire Einstellungen untersucht. Allerdings haben nur
wenige Teilnehmer:innen darauf schlieen konnen, dass die Darstellung und Anordnung
der Einstellungen eine Absicht verfolgt, nimlich moglichst viele Daten iiber die
Nutzer:innen zu sammeln. Die Art und Weise, wie die Privatsphére Einstellungen auf
den Social Media Plattformen dargestellt sind, schien fiir sie normal zu sein. Und es sich
somit nicht eindeutig sagen ldsst, dass die Teilnehmer:innen in der Lage waren, dieses
Dark Pattern zu identifizieren.

I: Waren die Teilnehmer:innen fihig die Auswirkung, des Dark Pattern Privacy Zucke-
ring auf die Social Media Nutzung, zu beschreiben?

B: Ein GroBteil der Teilnehmer:innen hat sich im Voraus bereits, gemeinsam mit den
Eltern, mit den Privatsphire Einstellungen der Social Media Apps intensiv auseinander-
gesetzt. Dadurch zeigte sich aus ihrer Sicht keinerlei Problem im Zusammenhang mit
der Auswahl von Privatsphire Einstellungen. Die Merkmale der Darstellungsweise
konnten die Teilnehmer:innen nicht in einen Zusammenhang mit den Auswirkungen
stellen und dass die Art und Weise eine gezielte Absicht verfolgt, konnte nicht erfasst
werden.
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Anhang 2: Notizen - Workshop Beobachtungen
Entwickelte L6sungsansatze der Teilnehmer:innen

Zum Dark Pattern: Endless Scrolling

Auswirkungsebene: Bildschirmzeit

- App Limits einstellen

- Timer stellen/auf die Uhr schauen, bevor Social Media Session startet
- Bildschirmzeit Analyse einrichten

- Stummschalten

- Social Media Session in Verknilipfung mit einem alltdglichen Task (bspw. 3 Min Z&h-
neputzen)

Zum Dark Pattern: Disguised Ads

Auswirkungsebene: Inhaltliche Interessen

- Flug Modus einschalten, wenn man Hobby/Tétigkeit nachgeht

- Fokus-/Bitte nicht Stéren-Modus einrichten und aktivieren

- Abonnierte Kanile in regelmifBigen Intervallen filtern/neu ausrichten
- Feed Inhalte anpassen, Filterfunktion nach ,,am meisten interagiert

- Feed Inhalte anpassen, filtern nach abonnierten Kanélen, oder Favoritenliste
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Anhang 3: Workshop Foliensatz

Selbsteinschatzung Social Media Nutzung

SCAN ME
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INHALT

1 Einleitung
2 Grundverstandnis

3 Die Social Media , Fallen”
4 Losungsansatze

5 Quellen

Girls" Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media

w)

Was sind Unterschiede und Gemeinsamkeiten?

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 1/28

2 GRUNDVERSTANDNIS

2.1 Perspektivwechsel
Social Media aus Unternehmenssicht

o Wenn die App kostenlos ist...
e Wie kann dann das Unternehmen Profit erzielen...

Was ist das Produkt?

Y

Girls" Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 2/28
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Dark Patterns & Social Media

2 GRUNDVERSTANDNIS

2.1 Perspektivwechsel
10 Min Aufgabe: Gruppenarbeit

»5 ; Mission 1: ,,Das Interesse der Social Media Unternehmen*

Womit erzielen Social Media Unternehmen Profit?

a) Nimm Dein Smartphone und &ffne Deinen Internetbrowser.
b) Schaue im Internet, ob Du die Frage beantworten kannst.

Seite 3/28
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2 GRUNDVERSTANDNIS @
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Facebook wertet Nutzerdaten aus
und bietet passende Werbeplatze an.

(Verbraucherzentrale Bundesverband, 2015)
Seite 4/28
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2 GRUND VERSTANDNIS

2.2 Die ,Fallen” auf Social Media Plattformen

Dark Patterns (,,dunkle” Software Entwurfsmuster)...

e are tricks...
o used in websites and apps...

o that make you do things...
e that you didn't mean to.

(Brignull, 2016)
patterns

Seite 5/28
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3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN"

3.1 Disguised Ads

Versteckte Werbeanzeigen

Wo ist die Anzeige in den folgenden 4 Instagram Posts?

(Tipp: Auf Instagram werden Anzeigen mit ,Gesponsert” markiert)

Girls' Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 6/28

< Entdecken

How to create
an awesome
pricing card

3 Michael Filipiuk
@michae! filpick
= E

Professionaj

Like this one: v

3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN"

3.1 Disguised Ads

Versteckte Werbeanzeigen

Wo ist die Anzeige in den folgenden 4 Instagram Posts?

(Tipp: Auf Instagram werden Anzeigen mit ,Gesponsert” markiert)

Lésung: Post 2 enthélt die Anzeige

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 7/28
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3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN”

3.1 Disguised Ads (versteckte Werbeanzeigen)
10 Min Aufgabe: Einzelarbeit

j; Mission 2: ,,Gesponsert? Nicht von mir!*

Wo sind die ,,versteckten“ Anzeigen?

a) Nimm Dein Smartphone und &ffne eine Social Media App Deiner Wahl.
b) Durchsuche Deinen Feed: Findest Du die Werbeanzeigen?
c) Was macht es so schwierig sie zu erkennen? Welche Merkmale fallen Dir auf?

Girls' Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 8/28

3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN"

3.1 Disguised Ads (versteckte Werbeanzeigen)
Auf der technischen Seite

o Werbung ,verkleidet” sich,

o als (normale) Social Media Inhalte

o Einheitliche Gestaltung von

o Werbeanzeigen und normalen Social Media Inhalten

(Brignull, 2016)

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 9/28

3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN"

3.1 Disguised Ads (versteckte Werbeanzeigen)
Auf der menschlichen Seite
o Gestaltpsychologie: ,Gesetz der Ahnlichkeit”
o Ahnliche Elemente werden als zusammengehérig wahrgenommen
o In unserer Wahrnehmung: Kein Unterschied
o zwischen Werbeanzeige und (normalem) Social Media Inhalt
e Anzeigen sind schwierig als Werbung zu erkennen

o und werden dadurch haufiger angeklickt.

(Brignull, 2016) (Wirtz, 2021)

Girls" Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 10/28
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3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN”

3.1 Disguised Ads (versteckte Werbeanzeigen)

Auswirkung

Risiko: Inhalte eigener Interessen verschmelzen mit Interessen des Social Media
Unternehmens

Girls' Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 11/28

3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN"

3.2 Endless Scrolling

Girls" Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 12/28

3 DIE SOCIAL MEDIA ,,FALLEN"

3.2 Endless Scrolling
5 Min Aufgabe: Einzelarbeit

:‘ Mission 3: ,,Scrollen in die Unendlichkeit*

Wo entdeckst Du das ,,Endless Scrolling“?

a) Nimm Dein Smartphone und &ffne eine Social Media App Deiner Wahl.
b) Wo befindet sich liberall das Entwurfsmuster: Endless Scrolling?

c) Welche Merkmale fallen Dir auf?

d) Welche Inhalte stimmen mit Deinen persénlichen Interessen liberein?

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 13/28
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3 DIE SOCIAL MEDIA ,,FALLEN"

3.2 Endless Scrolling
Auf der technischen Seite

o Design-Richtlinien: ,8 goldene Regeln”

o Regel3-InformativesFeedback
o hier: kein Navigations-Feedback (s. Abb.)

o keine Unterbrechungen (Seiten-Ladezeit)

<HEG ... [

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 14/28

(Shneiderman, 2016)

3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN"

3.2 Endless Scrolling

Auf der menschlichen Seite

o durch fehlendes Feedback (Navigatiensteiste)

o keine Orientierung und Unterbrechungen:

o Wie viele Beitrdge habe ich mir angeschaut?

o Wie viel Zeit hab’ ich nun bereits verbracht?

& Minimierung des Kontroll/-Zeitgefiihls ~ -,
0
4 Maximierung der Screen Time
e S
(Lupinacci, 2021) /g N
Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 15/28

3 DIE SOCIAL MEDIA ,,FALLEN”

3.2 Endless Scrolling

Auswirkung

Risiko: Mehr Zeit (im Social Media Feed) zu verbringen, als ich eigentlich will!

N \/’
” ~
/7 3 N
Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 16/28

Seite 66 von 71



Dark Patterns & Social Media Clemens Floringer

3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN”

3.3 Privacy Zuckering
10 Min Aufgabe: Einzelarbeit

»I i Mission 4: ,,Die Privatsphdre gehort mir«

Verwalte Deine Privatsphdire-Einstellungen!

a) Nimm Dein Smartphone und &ffne eine Social Media App Deiner Wahl.

b) Schaue in den Einstellungen unter Privatsphdre:
Was ist standardmdiBig aktiviert? Welche Einstellungen sind in Deinem Interesse?

c) Deaktiviere, was Dir nicht gefdllt!

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 17/28

3 DIE SOCIAL MEDIA ,,FALLEN”

3.3 Privacy Zuckering

Auf der technischen Seite
o unlbersichtliche Gestaltung
o verschachtelte Strukturierung (Untermeni-Eintrége)
e verwirrende Beschreibungen

o standardméBig (default) alles aktiviert

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 18/28

3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN"

3.3 Privacy Zuckering

Auf der menschlichen Seite
o Darstellung (u. standardmé&Bige Aktivierung) der Einstellungen
o verleiten dazu, mehr persénliche Informationen preiszugeben

o als wir eigentlich wollen (bzw. wissen)

(Brignull, 2016)

Girls' Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 19/28
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3 DIE SOCIAL MEDIA ,FALLEN”

3.3 Privacy Zuckering

Auswirkung

Risiko: Meine bevorzugten Einstellungen nicht treffen zu kénnen!

Girls' Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 20/28

3 DIE SOCIAL MEDIA ,,FALLEN”

3.4 Zusammenfassung

»Das Spiel mit unserer Wahrnehmung”

Dark Patterns lenken uns davon ab wahrzunehmen, ...
1. wie viel Zeit ich verbringe.
2. welche Inhalte ich mir da anschaue (Werbung).

3. wie die bevorzugten Einstellungen anzupassen sind.

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 21/28

4 LOSUNGSANSATZE

4.1 Wie viel Zeit ich verbringe
Zeitziele definieren

»I i Mission 5.1: ,,Es ist Zeit“

Welches Zeitziel héiltst Du fiir Dich selbst fiir angemessen?

a) Nimm Dein Smartphone und 6ffne Deine Notizen-App.

b) Social Media Anwendungen: Wie viele Minuten pro Tag hdltst Du fiir angemessen?
(Mach’ Dir Notizen!)

Girls" Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 22/28
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4 LOSUNGSANSATZE

4.1 Wie viel Zeit ich verbringe
Zeitziele definieren

j; Mission 5.2: ,,Es ist Zeit“

Was kann eure Zeitziele unterstiitzen?

a) Nehmt euer Smartphone und durchstébert die Einstellungen.
b) Welche Einstellungen findet ihr, die euch helfen die (Bildschirm-)Zeit im Blick zu halten?

Girls' Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 23/28

4 LOSUNGSANSATZE

4.2 Welche Inhalte ich mir da anschaue

Interessensziele defineren

l i Mission 6.: ,,Gebiete der Interesse*

Was interessiert Dich am meisten?

a) Nimm Dein Smartphone und 6ffne Deine Notizen-App.

b) Was interessiert Dich? Welche Hobbies hast Du? Welche Interessen verfolgst Du auf
Social Media (Mach’ Dir Notizen!)

Girls’ Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 24/28

4 LOSUNGSANSATZE

4.2 Welche Inhalte ich mir da anschaue

Interessensziele defineren

j; Mission 6.2: ,,Gebiete der Interesse“

Was kann euch helfen eure Interessen zu verfolgen?

a) Nimm Dein Smartphone und éffne eine Social Media-App Deiner Wahl.
b) Was kénnt ihr tun, um die App nach euren Interessen auszurichten?

Girls' Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 25/28

Seite 69 von 71



Dark Patterns & Social Media Clemens Floringer

4 LOSUNGSANSATZE

4.3 Die bevorzugten Einstellungen anzupassen
Einstellungen treffen

Mission 7: ,Alles eine Sache der Einstellung“
Was hilft euch die Nutzung hinsichtlich eurer Interessen auszurichten?

a) Nimm Dein Smartphone und 6ffne die Einstellungen, eine Social Media-App, etc.
b) Welche Lésungsansdtze entdeckt ihr noch so?

Girls" Day 2022 - Workshop: Smartphone & Social Media Seite 26/28
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i Smartphone & Social Media
Hast Du Interesse? Oder es an Dir?

Vielen Dank

1} fiir eure Teilnahme!
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