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Digitalitét und Gesellschaft
Einleitung & Vorwort

Modul 6: Digitalitat
und Gesellschaft

Liebe Freund:innen der digitalen Jugendarbeit,

als sich in 2018 fiinf Organisationen an der Schnittstelle von
Jugendarbeit, Jugendengagement, Jugendforschung und Jugendbil-
dung zusammenrauften, um mit groflziigiger Unterstiitzung von
Erasmus+ Jugend in Aktion ein modulares Curriculum fir digitale
Jugendarbeit auf die Beine zu stellen, war Corona weit weg, und
Digitalitat fiir viele im Jugendbereich noch recht komisch. Fast for-
ward drei Jahre, und unser siebenteiliges Curriculum trifft auf eine
Welt, die ganz anders auf Digitales schaut. Wie verriickt!

Unsere Idee in 3 Satzen

Wir wollten und wollen digitale und nonformale Bildung zusam-
menzudenken. Dafiir haben wir uns den Digitalkompetenzrahmen
der Europdischen Union DigComp 2.1 geschnappt und darauf
aufbauend ein modulares Trainingsangebot entwickelt. Wir moch-
ten damit zu einem emanzipatorischen, miindigen und konstrukti-
ven Blick auf Digitalisierung im Jugendbereich beitragen.

An wen richtet sich dieses Handbuch?

Das Handbuch richtet sich zunachst an Trainer:innen, fiir die digi-
tale Bildung mehr ist als die reine Vermittlung von Tools. Mit
unserem Curriculum zielen wir genauso auf die Vermittlung von
praktischen Fahigkeiten ab wie auf eine gesellschaftspolitische
Auseinandersetzung mit dem Prozess der Digitalisierung. Ziel-
gruppe fiir das Curriculum sind vornehmlich Jugendarbeiter:in-
nen, die sich niedrigschwellig mit Digitalisierung auseinanderset-
zen wollen.

Und was heif3t das konkret?

DigComp 2.1 besteht aus acht Kompetenzstufen, von Level 1 bis
Level 8, und fiinf Kompetenzbereichen - 1) Daten und Information
2) Kommunikation und Zusammenarbeit 3) Inhalts- und Medien-
entwicklung 4) Privatsphidre und Miindigkeit, und 5) Problemfin-
dung und Losungsentwicklung. Fiir unser Projekt haben wir
zusatzlich zwei weitere Kompetenzbereiche entwickelt: 6) Digita-
litat und Gesellschaft sowie 7) Digitalitdt und Jugendarbeit.

Diese Kompetenzbereiche untergliedern sich in insgesamt 29
Kompetenzen. Fiir diese haben wir jeweils zwei Ubungen entwi-
ckelt: eine zum Einstieg in die Kompetenz (fithrt zu DigComp Level
3) und eine zur Vertiefung der Kompetenz (fithrt zu DigComp Level
5). Insgesamt gibt es damit also 58 Ubungen, 29 davon zum Ein-
stieg und 29 weitere zur Vertiefung.

Was finde ich in

diesem Buch?

Das Buch, welches du gerade in den
Hinden haltst (oder durch das du
gerade scrollst) enthdlt den Kompe-
tenzbereich 6, welcher 4 Kompetenzen
beinhaltet.

Fir jede Kompetenz findest du in
diesem Buch eine Illustration, eine
thematische Einfithrung, zwei Ubun-
gen und Arbeitsmaterialien. Die
Arbeitsmaterialien sind jeweils mit
@Trainer:innen oder @Teilnehmer:in-
nen gekennzeichnet, je nachdem an
wen sie sich richten.

Fiir jede Aufgabe fithren wir die Dauer
ebenso an wie die ndtigen Materialien.
Den Grundstock fiir aulerschulische
non-formale Bildung rund um digitale
Jugendarbeit fithren wir dabei als ,Bil-
dungsmaterialien“ auf. Dazu gehdren
Pinnwinde, Flipcharts und Marker
ebenso wie internetfihige Gerate fiir
alle Teilnehmer:innen, stabiles Inter-
net und eine Druckmoglichkeit.

Wie konnen die Materialien fur
Bildungsarbeit eingesetzt werden?

Unser Anliegen ist, dass die Materialien so flexibel eingesetzt werden kénnen
wie méglich. Die Ubungen sind deshalb keine in sich geschlossenen Workshops,
sondern fokussieren sich auf den Hauptteil im klassischen Seminarphasenmo-
dell, die Erarbeitungsphase. Um das in der Praxis rund zu machen, braucht es auf
jeden Fall eine Rahmung durch Einstieg/Kontext und Abschluss/Reflexion.

Habt keine Scheu davor, Dinge neu zu kombinieren, wegzulassen, dazuzuerfin-
den! Bildungsarbeit gelingt am besten, wenn sie sowohl den Bediirfnissen der
Trainer:innen als auch denen der Teilnehmer:innen entspricht! Damit das Remi-
xen einfach ist, stehen die Materialien unter einer CC-BY SA 4.0 Lizenz. Ihr
konnt sie also nach Belieben anpassen, verandern und verwenden, sofern ihr
irgendwo Credits an uns, das Projekt Digitale Jugendarbeit, gebt und sie unter glei-
chen Lizenzbedingungen teilt. Na dann mal los!

Viele erfiillende Bildungserlebnisse wiinschen euch

aleX, Andreas, Anneliese, Daria, David, Erik, Friedemann, Gustav, Jakob,
Marika, Marc, Mathias, Max, Ole, Simon, Theresa und Tom -

und unsere Teams und Organisationen: Digitale Jugendarbeit (DJA), Genesis Insti-
tut (GEN), Open Knowledge Foundation (OKF), Professional Open Youth Work in
Europe (POYWE) und Youth Policy Labs (YPL).

digitale

Jjugend
arbeit

Wh

Enthalt Komietenzen

Stufen
Einstieg und
Vertiefung

Methoden
Chaosinterview,
Stationenlernen,
Einzelarbeit, Planspiel,
Rollenspiel, 2, 4, alle,
Prasentation

Dauer gesamt

8-90+ min.=720+ min.

Hier geht es zur zentralen
Downloadseite der Materialien:
»bit.ly/dja-material«
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Thematische Einfuihrung

Die vielen Informationsmoglichkeiten
und Aktivititen im digitalen Raum
fordern unsere Aufmerksamkeit und
wir wiirden uns gerne mal ausklinken
- Digital Detox - und auf die analoge
Welt konzentrieren. Ein solches Zu-
riicktreten und Besinnen kann durch-
aus heilsam sein, doch zeichnet es eine
Welt, in der das Digitale wegzudenken
ist, die ja gar nicht vorkommt. Daraus
resultiert ein schwieriger Blick auf un-
sere Zeit und der Gedanke, dass wir
uns entsagen konnen von digitalen
Kommunikationsmitteln. Doch sie
sind langst eng mit uns verbunden. Die
,Digitalitdt* beschreibt diese Realitit:
Wihrend die Adjektive ,digital® und
,<analog” versuchen zwei Bereiche von-
einander abzugrenzen, hebt die ,Digi-
talitat” die Verbindung der beiden mit-
einander hervor. Wir leben in beiden
Welten gleichzeitig.

Was das bedeutet, zeigt sich an einem
einfachen Beispiel: Eine Wohngemein-
schaft kommunizierte zuerst organisa-
torische Fragen iiber eine analoge
Pinnwand, jetzt aber digital durch eine
App. Dadurch verdandert sich die Art
ihrer Gesprache, sie beziehen sich auf
Inhalte im Chatverlauf, sprechen man-
che Themen auflerhalb gar nicht mehr
an. Digitale und analoge Wirklichkeit
verschmelzen.  Mitbewohner:innen,
die keinen Zugriff auf diese App ha-
ben, konnen nur unter erschwerten
Bedingungen teilhaben.

Diese Wechselwirkungen zwischen
menschlichem Handeln und techni-
schen Moglichkeiten haben immer
schon stattgefunden: Der Buchdruck
hat die Verbreitung von Biichern und
das Leben der Schriftsteller:innen be-
einflusst, das Auto, wie wir uns bewe-
gen.

6.1 Thematische Einfiihrung

Digitale Tools sind nur weitere techni-
sche Mittel, die wir in unser Leben in-
tegrieren.

Die digitale Verfiigbarkeit von Infor-
mationen erdffnet ganz neue Moglich-
keiten, uns Themen anzueignen und
uns zu beteiligen. Durch digitale
Werkzeuge sind wir in der Lage, bei-
nahe immer und tiberall teilzuhaben,
eigene Informationen zusammenzu-
stellen, zu verdffentlichen und ganz
anders miteinander zu kooperieren.
Durch Memes - montierte oder aus
dem urspriinglichen Kontext gerisse-
ne Fotografien, Zeichnungen, Anima-
tionen oder Filme - setzen wir uns in
Beziehung zu aktuellen Ereignissen,
iben Kritik und machen uns iiber
Sachverhalte lustig. Das Besondere
riickt in den Mittelpunkt, ehemalige
Eigenschaften wie Perfektion oder
Allgemeingultigkeit weichen, und es
wird immer wichtiger, kreativ zu sein.
Die Digitalitat hat unser gemeinsames
Schaffen von Bedeutung verdndert -
das, was wir Kultur nennen.

Besonders in der Jugendarbeit entste-
hen durch eine strikte Trennung von
analog und digital Missverstandnisse.
So suggeriert etwa ,Gewalt im Netz"
dass es sich um ein Problem im Inter-
net handelt, wobei es lediglich eine
Verlagerung ist. Auch die immer wie-
der vorgebrachte Beflirchtung von Ju-
gendarbeiter:innen, dass durch die Di-
gitalisierung der Jugendarbeit "echte
Begegnungen" verloren gehen, lasst
sich auf die strikte Trennung von ana-
log und digital zurtickfithren. Fiir jun-
ge Menschen sind digitale Begegnun-
gen nicht weniger "echt" als analoge.
Fir eine zeitgemifle Jugendarbeit ist
also ein Verstindnis von Digitalitat
wichtig.
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Erfahrungsreise

@Trainer:innen - Moderationsbriefing - 6.1

Mit dieser Ubung verorten sich die Teilnehmer:innen in der Digitalitit und re-
flektieren, wie sie ihr Leben beeinflusst. Am Ende der Ubung konnen die Teil-
nehmer:innen drei Bereiche nennen, die nur durch die Verschrankung von Digi-
talem und Analogem in dieser ihr eigenen Form existieren.

Ablauf

Die Teilnehmer:innen sind Journalist:innen und haben von ihrer Redaktion den
Auftrag bekommen einen Artikel zu der Frage zu schreiben, inwiefern sich die
Menschen in einer digitalen oder analogen Welt fiihlen. Denn alle reden von die-
sem ,digitalen Raum®, aber was meinen wir eigentlich damit? Der Artikel soll
ganz personliche Geschichten hervorbringen und folgende Fragen beantworten:

1) Wie trittst du mit anderen in Kontakt, zum Beispiel mit Freunden, auf der
Arbeit oder wenn du Menschen auf etwas aufmerksam machen mochtest?
Wiirdest du diese Handlungen eher als analog, digital oder ,sowohl... als
auch” beschreiben?

2) Wie informierst du dich, zum Beispiel zu alltdglichen Ereignissen,
Rezepten, technischen oder anderen Problemen?

Wiirdest du diese Handlungen eher als analog, digital oder ,sowohl... als
auch” beschreiben?

Zu diesen Fragen interviewen alle Teilnehmer:innen ihre Workshopmitglieder,
indem sie zufillig in zwei Lager aufgeteilt werden, die sich entweder der Frage 1
oder 2 widmen. Jede:r der Teilnehmer:innen befragt alle anderen im Raum. So
entsteht eine lebendige, etwas chaotische Atmosphdre - das Chaosinterview.
Selbstverstandlich diirfen die Teilnehmer:innen auch eigene Fragen hinzufiigen.
Sie sind kritische Journalist:innen und haken auch mal nach, wenn sie den Ein-
druck haben, dass die Antwort zu oberflachlich ist.

Abhingig von der Grofle der Gruppe haben die Journalist:innen dafiir eine be-
grenzte Zeit zur Verfuigung - jedoch mindestens fiinf Minuten je Teilnehmer:in.
Die Inhalte der Interviews notieren sie sich auf einem Medium ihrer Wahl. Am
Ende treffen sich alle Journalistiinnen in der Redaktionskonferenz und stellen
sich gegenseitig ihre Erkenntnisse vor und diskutieren sie gemeinsam in 30 Mi-
nuten. Welche der Interviews stechen besonders heraus und sollten verdffent-
licht werden? Welche Wahrnehmungen sind besonders haufig? Lisst sich das
»<Analoge“ vom ,Digitalen” trennen? Wiirde sich die Perspektive dndern, wenn
Jugendliche gefragt werden?

Hinweise zur Moderation

= Dieses Format sollte vor dem Studieren des Einfiihrungstextes Kultur der
Digitalitat umgesetzt werden. Im Anschluss ist das Lesen der thematischen
Einfithrung zu empfehlen. Interessant ist auflerdem, welche Parallelen die
Teilnehmer:innen zw. ihren Recherchen und dem Einfiihrungstext sehen.

= Um die Teilnehmer:innen bei den Interviews zu unterstiitzen kann noch dar-
auf eingegangen werden, wie Fragen gestellt werden sollten, um moglichst
prazise Antworten zu bekommen. Zum Beispiel sollten Fragen einzeln und
klar gestellt werden, ohne viele Nebensdtze oder Erklarungen, die weitere
Assoziationen zulassen und von der eigentlichen Frage ablenken.

9 » www.digitalejugendarbeit.de «
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Kompetenzbereich
Gesellschaft
Kompetenz
Digitalitat

Methode
Chaosinterview

Ausstattung
Bildungsmaterialien

Dauer

90 Minuten

Hier geht es zur zentralen
Downloadseite der Materialien:
»bit.ly/dja-material«

6.1 Erfahrungsreise

Laufzettel Frage 1

|@Tei|nehmer:innen - Arbeitsmaterial 1 [§

Frage alle Personen in diesem Raum folgende Fragen und notiere dir die wichtigsten Merkmale der Antwor-
ten. Du arbeitest fiir ein Magazin und mochtest der Wahrheit auf den Grund gehen - frage daher auch mal

kritisch nach:

Wie trittst du mit anderen in Kontakt, zum Beispiel mit Freunden, auf der Arbeit oder wenn du Menschen
auf etwas aufmerksam machen mochtest? Wiirdest du diese Handlungen eher als analog, digital oder ,so-

wohl... als auch” beschreiben?
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6.1 Erfahrungsreise
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| @leilnehmer:innen - Arbeitsmaterial 2 |&

Laufzettel Frage 2

Frage alle Personen in diesem Raum folgende Fragen und notiere dir die wichtigsten Merkmale der Antwor-
ten. Du arbeitest fiir ein Magazin und mochtest der Wahrheit auf den Grund gehen - frage daher auch mal

kritisch nach:

Wie informierst du dich, zum Beispiel zu alltaglichen Ereignissen, Rezepten, technischen oder anderen
Problemen? Wiirdest du diese Handlungen eher als analog, digital oder ,sowohl... als auch” beschreiben?
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6.1 Erfahrungsreise

Deutungshoheit

@Trainer:innen - Moderationsbriefing - 6.1

Mit der Ubung verstehen die Teilnehmer:innen grundlegende Merkmale einer
Kultur der Digitalitdt und erkennen konkrete Phdnomene. So kénnen sie die drei
Formen der Kultur der Digitalitit ,Referentialitét, Algorithmizitit und Gemein-
schaftlichkeit” nach Stalder voneinander unterscheiden. Auflerdem koénnen die
Teilnehmer:innen kulturelle Phdnomene den genannten Formen der Kultur der
Digitalitit zuordnen. Auflerdem reflektieren sie inwieweit diese Formen in
ihrem Leben existieren.

Ablauf

Was hat sich in einer Welt der Digitalitit verandert? Es wirkt alles so komplex.
Felix Stalder will nur drei Formen entdeckt haben, in die wir diese Komplexitit
strukturieren konnen und schreibt, dass es heute insbesondere darum geht,
Bedeutung zu schaffen und dabei um Aufmerksamkeit zu kdmpfen.

Die Teilnehmer:innen setzen sich mit drei Formen der Kultur der Digitalitat
nach Stalder auseinander. Diese dienen als Reflexionsgrundlage, die Bedeutung
eigener und fremder Handlungen einzuordnen, sowie Einflussfaktoren zu erken-
nen. Die Frage lautet: Wer schafft Bedeutung?

Die Teilnehmer:innen arbeiten in Zweiergruppen. In diesen studieren sie Arte-
fakte aus dem Netzalltag. Zum Beispiel scrollen sie durch ihre eigene Timeline
oder betrachten die einer bekannten Person. Ziel ist es, zu reflektieren, woraus
die Bedeutung der Artefakte - also z. B. der Posts auf Instagram - hervorgeht. Wo
sehen sie die ,Bedeutung” und wie ist diese ihrer Meinung nach zustande
gekommen? Welche Formen der Digitalitat nach Stalder sind hier am Werk und
tragen mafdgeblich zur Bedeutungsgenerierung bei? Ist es eine Referenz, die mit
neuer Bedeutung aufgeladen und durch eine Person oder Gruppe hervorgebracht
wurde? Welchen Einfluss hatten Algorithmen bei der Generierung dieser Bedeu-
tung? Reichen die drei Formen der Digitalitit nach Stalder aus oder werden
dadurch wichtige Aspekte ausgespart?

6.1 Deutungshoheit » www.digitalejugendarbeit.de «
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Stufe
Vertiefung
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Stationenlernen

Ausstattung
Bildungsmaterialien,
Mod-Karten

Dauer

90 Minuten

Hier geht es zur zentralen
Downloadseite der Materialien:
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@leilnehmer:innen - Arbeitsmaterial

Kultur der Digitalitat nach Felix Stalder

Kultur ist nach Felix Stalder geteilte Bedeutung. Diese Sichtweise wird besonders erkennbar, wenn wir auf
die Kultur der Digitalitat blicken. Nach Stalder besteht diese aus drei Aspekten: Gemeinschaftlichkeit, Refe-
rentialitit und Algorithmizitit. Mit Gemeinschaftlichkeit meint Stalder das kontinuierliche Lernen,
Einiiben und Orientieren, den Austausch zwischen ,Neulingen“ und ,Expert:innen” in einem gemeinsamen
thematischen Feld - wie zum Beispiel in einer Gruppe innerhalb eines digitalen sozialen Netzwerks, in der
uiber Jugendarbeit gefachsimpelt wird. Diese Praxis diene dazu, den Rahmen der geteilten Bedeutung auf-
rechtzuerhalten, das festgelegte Feld zu erweitern, neue Mitglieder zu rekrutieren und den Interpretations-
und Handlungsrahmen an sich verdndernde Bedingungen anzupassen.

Die wichtigste Ressource der Aktiven in diesem Netzwerk ist die Aufmerksambkeit, die durch Likes gesteuert
wird. Felix Stalders These ist, dass Ausgewahltes und Auswdéhlender eins werden: Indem ich etwas fiir be-
deutend halte und es iiber meine Kanile teile, eigne ich mir gewissermaflen die Bedeutung an, beziehungs-
weise mache sie bedeutender - insbesondere auch fiir meine Follower:innen. Dabei beziehen wir uns nahezu
immer auf mediale Inhalte, die schon da sind und setzen sie in einen neuen Kontext — wir referenzieren. Weil
die geteilten Inhalte auf digitalen Plattformen extrem zahlreich sind, wahlen Algorithmen aus, was die Nut-
zer:innen zu Gesicht bekommen (Algorithmizitit). Die Konigsfrage lautet also: Wer trdgt mehr zur Bedeu-
tung bei - der Algorithmus, der mir eine Vorauswahl anbietet oder der Mensch (in meiner Gruppe, Follo-
wer:innenschaft oder in meinem Freundeskreis)?

Zur Einfuhrung kann diese Zusammenfassung zur ,Kultur der Digitalitdt” von Felix Stalder gelesen werden
(ab Seite 10).

» www.digitalejugendarbeit.de « 6.1 Deutungshoheit

Verstehen und reflektieren von Identitat und
Identitatsbildungsprozessen vor dem Hintergrund der Digitalitat.
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Hier geht es zur
zentralen Downloadseite
der Materialien:
bit.ly/dja-material

Thematische Einfuihrung

Die Digitalitait hat nicht nur beein-
flusst, wie wir miteinander Leben,
sondern auch unser Verstindnis von
uns selbst verandert - unsere Identitit.
Im Netz sind wir - wie auch auflerhalb
dessen - in der Lage eigene Identitdten
zu erschaffen und herauszuformen.
Aber im Unterschied zu einem Mas-
kenball sind sie scheinbar losgelost
von unseren Korpern und konnen
weitaus mehr Dimensionen anneh-
men. Wir definieren unsere Identitit
zunehmend iiber die geteilten Inhalte
in sozialen Netzwerken, in denen wir
als einzelne Personen wahrgenommen
werden. Wir machen uns besonders,
bekommen Feedback, reagieren darauf
und formen so unser Selbstverstind-
nis - unser Profil. Manche entwerfen
Charaktere, die sie schon immer dar-
stellen wollten. Das hat positive und
negative Aspekte. Einerseits konnen
Wir SO sein, wie wir es uns immer
gewiinscht haben. Fiir jede:n gibt es
eine Plattform, tiber die sie sich mit
Gleichgesinnten austauschen. Ande-
rerseits kritisieren manche die Ent-
fremdung von wunseren Korpern,
indem wir weniger physisch in Kon-
takt treten, Schonheitsidealen nachei-
fern und uns auf Oberflichlichkeiten
reduzieren.

Durch das damit verbundene Preisge-
ben von Informationen stellt sich auch
die Frage welche Rolle traditionelle
Privatheitsmodelle noch spielen, wenn
wir unsere Identitat durch das Internet
pragen und auch dort zum Teil able-
gen. Denn die Kehrseite sind virtuelle
Abbilder unserer Bewegungen im
Netz. Jedes Internetkonto reprisentiert
eine individuelle digitale Identitat und
umfasst unterschiedlichste personli-
che Angaben. Neben Informationen,
die zur Authentifizierung eines Users
genutzt werden, sind das sehr person-
liche und sensible Daten, wie die

6.2 Thematische Einfiihrung

Bankverbindung, der Wohnort oder
unsere sexuellen Priferenzen durch
unser Verhalten auf Datingplattfor-
men. Wir geben freiwillig unserer
Gesundheitsdaten iiber Fitness-Uhren
her, um Informationen uber unser
Wohlbefinden zu bekommen und uns
selbst zu vermessen. Der Umfang und
die Vielfalt der personlichen Informa-
tionen, die eine digitale Identitdt defi-
nieren kann, bieten Cyberkriminellen
im Falle eines Datendiebstahls
umfangreiche Moglichkeiten zum
Datenmissbrauch. Der Schutz digita-
ler Identititen gewinnt deshalb einen
immer hoheren Stellenwert, um die
Souverdnitit iiber unsere Daten zu
erhalten. Denn die liegen oft bei aus-
landischen Firmen, die mit ihrer Ana-
lyse Geld verdienen.

Mit diesem leichten Zugriff auf per-
sonliche Daten und deren Verdnde-
rung gehen auch problematische Ent-
wicklungen wie Deepfakes einher.
Das sind kiinstliche abbilder unserer
digitalen Identitdt, die durch soge-
nannte kiinstliche Intelligenz® in
unserem Namen sprechen oder visuell
auftreten - zum Beispiel indem unser
Gesicht in Pornos auf andere Korper
arrangiert wird. Sie zeigen, wie leicht
Daten zu missbrauchen sind und
Dritte in das Verstindnis unserer
Identitit eingreifen konnen.

Wie konnen wir mit solchen Entwick-
lungen souveran umgehen, eine posi-
tive Identitatsbildung auch in Zukunft
gewahrleisten und junge Menschen
dabei unterstiitzen? Um diese Frage zu
beantworten, ist es wichtig, die Identi-
tatsbildung in der Digitalitit zu reflek-
tieren - das ist Kern dieses Kompe-
tenzbereichs.
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Imitation Game

@Tlrainer:innen - Moderationsbriefing - 6.2

Die Teilnehmer:innen entwickeln eine digitale Identitdt und reflektieren ihre
Entscheidungen. Dabei erkennen sie die Moglichkeiten digitaler Identitdtsge-
staltung und verstehen den Zusammenhang zwischen dem digitalen Abbild und
ihrem physischen Selbst.

Ablauf

Die Teilnehmer:innen stellen sich einander vor. Dabei diirfen sie zwei Minuten
erzahlen, was sie an sich besonders charakteristisch finden. Anschliefdend ent-
wickeln sie mit getavataaars.com oder charactercreator.org einen Avatar und
statten ihn mit Charaktereigenschaften aus. Fiir was interessiert er sich? Welche
Vorlieben konnte der Charakter haben? Mit was verbringt er seine Lebenszeit?
Ihre Charaktere legen sie anonym als Steckbriefe auf: conceptboard.com/de/ ab.
Anschlieflend lesen alle Teilnehmer:innen die Steckbriefe und {iberlegen
gemeinsam, welche der Charaktere befreundet sein konnten und formen kleine
,<Freundeskreise” - aber ohne zu sagen, wer hinter welchem Charakter steckt.

Danach werden die Steckbriefe nacheinander durchgegangen und es wird in die
Runde gefragt, welche reale Person im Raum hinter dem Steckbrief stecken
konnte. Dazu zeigen die Teilnehmer:innen gleichzeitig auf die Person, die sie
vermuten. Die Person mit den meisten Stimmen wird erst mal notiert. Wurde
das mit allen Steckbriefen gemacht, erfolgt die Auflosung. Wie haufig liegt die
Runde richtig? Wie oft gibt es charakterliche Uberschneidungen zwischen Steck-
brief und Erschaffer:in? Auf welcher Grundlage haben die Erschaffer:innen ihre
Charaktere gezeichnet? Haben sie sich mit dem Abbild in irgendeiner Weise
identifiziert? Haben die Avatare und Steckbriefe also eine Identitit? Ist die unab-
hangig, isoliert oder abhidngig von etwas? Wie passen diese Charaktere zur
Online-Welt?
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6.2 Imitation Game

D
| @Teilnehmer:innen - Arbeitsmaterial 1 [S&5a

Vorlage fur einen Avatar mit Steckbrief

LUGAS LIGHT

Freizeit:
Regenwirmer

Burgerwissenschaft

Vorlieben:

mit Klischees
brechen,

lange schlafen,
Sauerkraut

6.2 Imitation Game

» www.digitalejugendarbeit.de «
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Widerstreit der Identitaten

@Trainer:innen - Moderationsbriefing - 6.2

Ziel dieser Aufgabe ist es, dass die Teilnehmer:innen sich ein tiefergreifendes
Verstindnis von Identitit im Kontext von Digitalitit durch Diskussion
erarbeiten.

Ablauf

Zwei Positionen geraten aneinander in der Frage: Was ist heute Identitat? Gibt es
eine digitale, posthumanistische Identitit, in der sich der Mensch, wie wir ihn
kennen, korperlich auflost? Oder sind das nur digitale Doppelgianger:innen?

Die Gruppe teilt sich zundchst in Zweiergruppen und widmet sich in
gleichmafliger Anzahl jeweils einer These. Die Thesen werden verdeckt verteilt,
so ist immer nur eine These bekannt. Ziel ist es, Argumente fiir die These zu
finden und die ,Gegenspieler:iinnen” vom eigenen Standpunkt zu iiberzeugen
und ihnen ihre These auszureden.

Nach der Runde in Zweiergruppen treffen sich alle Duos einer These und
tauschen ihre gesammelten Argumente aus. Ziel ist es, ein gemeinsames
Verstindnis zu entwickeln und die Argumente zu schirfen. Anschliefend
treffen die beiden Thesengruppen aufeinander und die Diskussion ist eroffnet.
Eine Gruppe beginnt ihren Standpunkt vorzutragen. Darauf entgegnet die
andere Gruppe. Gewonnen haben die mit den besseren Argumenten. Fiir jedes
iiberzeugende Argument gibt es einen Punkt. Ob es {iberzeugend ist, entscheidet
der:die Gegner:in. Findet er:sie es nicht tiberzeugend, muss er:sie das gut und
nachvollziehbar begriinden. Ein ,da stimme ich nicht zu“ gentigt nicht.

Zum Abschluss bekommen die Teilnehmer:innen die Moglichkeit, die Thesen so
umzuformulieren, dass sie ihnen auch auf3erhalb des Spiels zustimmen wiirden.

Hinweis zur Moderation
»  Zur Vorbereitung kénnen die folgenden Quellen studiert werden:

Gibt es eine digitale Identitat?
Posthumanismus
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6.2 Widerstreit der Identitaten

|@Tei|nehmer:innen - Arbeitsmaterial 1 [

These 1: Digitale:r Doppelganger:in

Die ,digitale Identitat” ist nur das, was andere {iber mich in digitaler Form wissen konnen, das also, was ich
im Internet von mir preisgebe. Eine Art digitale:r Doppelgédnger:in meines analogen ,Ichs®. Wenn ich mich
viel durch das Netz bewege und viele personliche Daten von mir preisgebe, ist die:der Doppelganger:in recht
klar umrissen. Bin ich vorsichtiger oder einfach wenig online, dann ist sie:er moglicherweise verschwom-
men - ein undeutliches Spiegelbild.
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These 2: Identitat ist posthumanistisch

Die ,digitale Identitat” ist viel mehr als ein:e Doppelganger:in. Denn ich selbst — der physische Mensch -
existiere gar nicht mehr in der herkdmmlichen Art. Wir sind in einer Zeit der ,neuen Menschen" und haben
unser urspriingliches Menschsein verloren, unser Selbstverstindnis, das also, was uns als abgeschlossene
Individuen ausmacht. Wir wissen nur noch wenige Dinge ohne das Internet und die Computer. Das Smart-
phone klebt an uns wie ein ausgelagertes Organ, durch das wir Teile unserer Eigenschaften, Handlungen und
Ideen in das Netz verlagern. Sie liegen dort aber nicht als Kopie, sondern existieren nur dort.
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Digitalitat und Gesellschaft

» www.digitalejugendarbeit.de «

Hier geht es zur
zentralen Downloadseite
der Materialien:
bit.ly/dja-material

Thematische Einfuihrung

Spatestens mit der Entwicklung des
World Wide Web um 1989 kam das
Versprechen auf, mit dem Internet
Machtstrukturen aufzubrechen, indem
es Informationen tiberall verfiigbar
und das Internet zu einem freien, offe-
nen und kreativen Ort macht - und
zwar flir alle Menschen. Auch iiber-
wog die Hoffnung, es konne sich eine
neue, gleichberechtigte Offentlichkeit
globalen Maf3stabs entwickeln. Heute
zeigen sich diese Hoffnungen als wei-
testgehend unerfiillt und Personen,
wie der Begriinder des World Wide
Webs - Tim Berners-Lee - sehen das
Internet sogar in Gefahr. Als Grund
nennt er den starken Anstieg von
Falschinformationen oder die isolierte
Konzentration von Informationen auf
groflen Plattformen, die Monopole
hervorbringen. Machtstrukturen wur-
den also nicht aufgebrochen, sondern
sie haben sich lediglich verlagert.

Ein konkretes Beispiel: Computerpro-
gramme helfen uns dabei, die unglaub-
liche Menge an Bildern, Nachrichten
und Videos zu organisieren und zu
durchsuchen. Ohne sie wiren wir
mafllos tberfordert. Dadurch haben
sie eine grofde Macht, denn sie beein-
flussen, was wir sehen und was wir als
bedeutend wahrnehmen. Das hat auch
Schattenseiten. Immer wieder kommt
es dazu, dass besonders Minderheiten
unter der Auswahl der Programme lei-
den. Denn sie arbeiten auf der Grund-
lage von Informationen, die mit Vorur-
teilen belastet sind, welche ihnen
durch Programmierer:innen zugetra-
gen wurden. So werden gesellschaft-
lich verbreitete Ungleichheiten und
damit auch Machtstrukturen von ver-
meintlich neutral handelnden Pro-
grammen reproduziert. Es ist wichtig,
dass wir lernen Einfluss auf solche
Technologien zu nehmen und fiir un-
sere Rechte und Rechte anderer einzu-
stehen.

6.3 Thematische Einfiihrung

Macht wirkt aber nicht nur durch Al-
gorithmen. Auch in den digitalen So-
zialriumen haben wir Verhiltnisse
geschaffen, die neue Machtstrukturen
zum Vorschein gebracht haben. Sie er-
scheinen uns durch subtilen Zwang,
der in der vermeintlich freiwilligen
Akzeptanz von Protokollen, Regeln
und Normen in sozialen Netzwerken
liegt. Sie regeln eine der wichtigsten
Ressourcen unserer Zeit: Aufmerk-
samkeit. Einige Plattformen erfordern
einen besonderen medialen Ausdruck,
wie durch Fotos oder andere visuelle
Darstellungen. Anders konnen wir
auch dort nicht am Austausch teilneh-
men. Zum Beispiel muss ich mich auf
Instagram visuell ausdriicken. Auch
ist eine gewisse Authentizitit er-
winscht - davon leben soziale Netz-
werke — auch wenn alle wissen, dass
sie in den meisten Fallen nur vorgege-
ben ist. Und das stindig: Wir miissen
fortwahrend aktiv sein, um in der
Timeline anderer sichtbar zu sein.

Diese Zwange funktionieren durch
vermeintliche Freiwilligkeit - wir
miissen ja nicht mitmachen. Wollen
wir es doch, sind die Systeme so be-
schaffen, dass wir uns fiigen miissen,
um sichtbar zu werden und teilzuha-
ben. Denn oft haben wir keine Wahl:
Weil die Plattformen oder Gruppen
eine kritische Masse erreicht haben,
miissen wir teilhaben, um nicht unter-
zugehen. Das kann uns im Privaten
wie im Beruflichen passieren.

Diese Machtstrukturen zu kennen, ist
wichtig, um sich souverdn durch das
Netz zu bewegen und Menschen bei
der Losung von Konflikten zu helfen
sowie an der Mitgestaltung dieser
Strukturen zu arbeiten.
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Machtvolle Programme

@lrainer:innen - Moderationsbriefing - 6.3

Die Teilnehmer:innen erkennen, in welchen Bereichen Aspekte der Macht durch
Algorithmen in Erscheinung treten und uns Computerprogramme beeinflussen.
Dabei beschiftigen sie sich mit drei Beispielen detailliert und tibertragen diese
auf ihren Alltag.

Ablauf

Die Teilnehmer:innen teilen sich in Zweiergruppen. Jede Gruppe verfiigt tiber
einen Laptop mit Internetanschluss sowie Webcam. Anschlieflend bekommen
die Teilnehmer:innen fiir jedes der folgenden Anwendungen 15 Minuten Zeit sie
zu erkunden:

= Stealing Ur Feelings - Was ist Gesichtserkennung und wie wird sie genutzt?

= Survival of the Best Fit - Wie und wo betrifft uns sogenannte ,kiinstliche
Intelligenz*?

= MonsterMatch - Wie arbeiten Dating-Portale?

Dabei sollen sie sich auf folgende Fragen konzentrieren:

= Um welche Kerntechnologie geht es - was macht die Anwendung genau?
= Welche Vor- und Nachteile hat der Mensch von ihrer Anwendung?
= Was hat diese Anwendung mit Macht zu tun - inwiefern ist sie machtvoll?

Im Anschluss werden diese Fragen im Plenum diskutiert.

Hinweis zur Moderation

= Da es sich hier um englische Anwendungen handelt, ist es empfehlenswert,
dafiir zu sorgen, dass die Teilnehmer:innen sich gegenseitig beim Verstind-

nis helfen. Zusitzlich kann der Ubersetzer deepl.com als Ubersetzer empfoh-
len werden.
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6.3 Machtvolle Programme

| @leilnehmer:innen - Arbeitsmaterial 1 |5

Stealing Ur Feelings

Stealing Ur Feelings ist ein Augmented-Reality-Film, der zeigt, wie die beliebtesten Apps die Technologie der
Gesichts-Emotionserkennung nutzen konnen, um Entscheidungen iiber euer Leben zu treffen, Ungleichhei-
ten zu fordern und die Demokratie zu destabilisieren. Mit der gleichen KI-Technologie, die in Unterneh-
menspatenten beschrieben wird, lernt Stealing Ur Feelings von Noah Levenson die tiefsten Geheimnisse der
Zuschauer, indem er einfach ihre Gesichter analysiert, wahrend sie den Film in Echtzeit ansehen.

Um welche Kerntechnologie geht es - was macht die Anwendung genau?

Welche Vor- und Nachteile hat der Mensch von ihrer Anwendung?

Was hat diese Anwendung mit Macht zu tun - inwiefern ist sie machtvoll?
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| @Teilnehmer:innen - Arbeitsmaterial 2 |5

Survival of the Best Fit

Survival of the Best Fit ist ein Spiel, mit dem ihr entdecken konnt, wie sogenannte ,kiinstliche Intelligenz” bei
der Anstellung von neuen Mitarbeiter:innen genutzt wird und genutzt werden kann. Ihr begebt euch in die
Rolle des:der Arbeitgeber:in eines jungen Unternehmens und nutzt Software, um potenzielle Angestellte so
effizient wie moglich zu bewerten.

Um welche Kerntechnologie geht es - was macht die Anwendung genau?

Welche Vor- und Nachteile hat der Mensch von ihrer Anwendung?

| @Teilnehmer:innen - Arbeitsmaterial 3 [

MonsterMatch

MonsterMatch ist eine Chance, eine Dating-App zu sehen, ohne tatsdchlich eine zu benutzen. Vielleicht hast
du eine:n Partner:in, vielleicht suchst du aber auch keinemn. MonsterMatch ist Dating mit gefdlschten Mons-
tern, nicht mit Menschen. Das Spiel mochte zeigen, wie Datingportale funktionieren.

Um welche Kerntechnologie geht es - was macht die Anwendung genau?

Welche Vor- und Nachteile hat der Mensch von ihrer Anwendung?

Was hat diese Anwendung mit Macht zu tun - inwiefern ist sie machtvoll?

Was hat diese Anwendung mit Macht zu tun - inwiefern ist sie machtvoll?
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Macht schafft Bedeutung

@Trainer:innen - Moderationsbriefing - 6.3

Die Teilnehmer:innen lernen in einem Spiel wie soziale Plattformen funktionie-
ren. Sie erkennen ihre Rolle als Nutzende, welche Moglichkeiten Plattformbe-
treibende haben und wie Algorithmen dazwischen arbeiten. Aufierdem reflek-
tieren sie Moglichkeiten der Einflussnahme.

Ablauf

Bei dem Spiel handelt es sich um eine Erweiterung eines Social-Network-
Offline-Spiels (CC-BY 40 SXHC - schuleunterstrom.de). Bei dem Spiel
bekommen User:innen durch Aktionskarten Aufgaben, die sie in einem fiktiven
sozialen Netzwerk 16sen miissen. Ziel des Spieles ist es, so viele ,Freundschaften”
wie moglich zu sammeln und in der Statuspyramide aufzusteigen. Die
Workshopleiter:innen konnen das Spiel um zwei Rollen erweitern, die von
Workshopteilnehmer:innen gespielt werden:

Die Algorithmen (drei Personen)

Anstatt dass User:innen selbst entscheiden, auf welche Pinnwand sie ihre Post-
Karten kleben, ibergeben sie diese an die Algorithmen, die sie dann ,automati-
siert” an User:innen verteilen. Es gibt drei Algorithmen, die sich die so geteilten
Nachrichten jeweils weiterreichen. Der erste Algorithmus priift die Nachricht
auf problematische Inhalte. Rassistische Inhalte leitet er weiter, sexuelle - wenn
beispielsweise Briiste oder Geschlechtsteile sichbar sind - nicht. Der Zweite ,er-
rechnet” einen Wert fiir den Impact, basierend auf dem Vorhandensein von Bil-
dern und der Kiirze des Textes. Praktisch guckt sich die Person, die den Algorith-
mus spielt, die Karte an und trifft eine Bauchentscheidung. Der Dritte entschei-
det letztendlich welche User:innen die Nachricht sehen, dabei beriicksichtigt er
die Freundschaftsbeziehungen.

Die Plattformbetreibenden (eine Person)

Die Person legt fest welche Algorithmen aktiv sind. Das Spiel beginnt indem nur
der dritte Algorithmus aktiv ist. Anschliefiend entscheidet diese Person, welche
der anderen beiden Algorithmen aktiviert wird. Au3erdem kann er die Algorith-
men willkiirlich ,umprogrammieren®, sie also anders sensibilisieren und so die
Verteilung der Nachrichten an User:innen beeinflussen.

Nach dem Spiel wird diskutiert, wer welche Macht hat, welcher Einfluss daraus
jeweils resultiert und wie dadurch Bedeutung verandert wird. Auflerdem steht
die Frage im Raum wie die Strukturen durchbrochen werden kénnen und auf
wen Einfluss ausgeiibt werden konnte.

Hinweis zur Moderation
Die moderierende Person kann ebenfalls teilnehmen und Posts mit besonderem

Diskussionspotenzial einstreuen, wie zum Beispiel dieses Meme, welches im
Rahmen der Aktion #nippelstatthetze entstanden ist.
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6.3 Macht schafft Bedeutung

Visionen der Digitalitdt verstehen, reflektieren und an ihnen teilhaben.
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Thematische Einfuihrung

Die Digitalitat hat unser Leben veran-
dert und wird das auch in Zukunft tun.
Wie diese Zukunft - insbesondere die
junger Menschen - aussehen kann,
skizzieren Expertiinnen ganz unter-
schiedlich. Dabei orientieren sie sich
an Trends und Zustinden, die schon
heute sichtbar sind. Unklar ist, in wel-
cher Intensitit sie sich entwickeln
werden. So ist von einer digitalen
Postdemokratie die Rede, in der zwar
Menschen sich tiber soziale Plattfor-
men zu allem duflern kénnen - eine
breite Beteiligung am 6ffentlichen Dis-
kurs also Realitdt ist - die eigentlichen
Entscheidungen davon aber unabhin-
gig getroffen werden.

Andere sehen genau diese Transparenz
im Offentlichen Diskurs als Hebel,
Machtverhiltnisse aufzubrechen. Eta-
blierte Institutionen, Routinen und
Vorstellungen, deren Geltung durch
Nichtwissen gestiitzt wurde, verlieren
durch mehr Informationen ihre
Selbstverstandlichkeit und Bindungs-
wirkung. Auch die Durchsetzung ei-
nes Datenkapitalismus wird immer
wieder gezeichnet, in dem der Staat
sich aus dem Datenschutz zuriickzieht
und der Markt ethische Bedenken re-
geln soll. Eine ganz andere Vision ist
das Fab-City-Modell, in dem Stadte
oder Kommunen zu lokalen Produkti-
onsstitten heranwachsen, die durch
digitale Moglichkeiten organisiert und
mit freiem Wissen in Kreisldufen wirt-
schaften.

Die Liste der Moglichkeiten ist lang.
An ihr wird sichtbar, dass sich jedes
Szenario in einem Spannungsfeld zwi-
schen 6konomischen und sozialen In-
teressen bewegt: Soll das Internet eher
den Menschen als miindige Biirger:in-
nen dienen oder in ihrer Rolle als Un-

6.4 Thematische Einfiihrung

ternehmer:innen? Schranken wir den
Zugriff auf private Daten gesetzlich
ein oder uberlassen wir das dem
Markt, der diese Freiheit beansprucht?
Sollen Biirgeriinnen mehr Transpa-
renz Uber das staatliche und unterneh-
merische Handeln erhalten oder gilt
das Prinzip der Geheimhaltung? Soll-
ten Daten, Bilder und Baupldne unter
freien Lizenzen im Internet fiir alle
verfligbar sein oder durch Patente ge-
schiitzt werden? Wir haben die Mog-
lichkeit, diese Fragen mitzubestim-
men und Zukunft zu gestalten, indem
wir uns beteiligen und eine Vision
entwerfen und bewerben. Das ist der
Kern von (Netz-)Politik.

Eine grundlegende Forderung von
(Netz-)Politik ist Zugang. Zugang ist
nicht alleine von materiellen Ressour-
cen abhdngig, sondern auch eine Frage
der erworbenen Fahigkeiten. Seit eini-
gen Jahren arbeiten daher Menschen
in offenen Raumen, wie Maker- oder
Hackerspaces, zusammen. Sie entwi-
ckeln einen eigenen Zugang zur Digi-
talitdt. Sie eignen sich technische Fa-
higkeiten an, setzen sich politisch aus-
einander und sind oft Treffpunkt netz-
politisch aktiver Menschen.

Netzpolitiker:innen engagieren sich
fuir Reformen des Urheberrechts,
Transparenz, technische Kompetenzen
und stehen ein fiir intersektionale Po-
sitionen und den Minderheitenschutz
bei der Formung von Technologie. So
ist Netzpolitik kein Randphidnomen,
sonder Dreh- und Angelpunkt fiir die
Gestaltung von Zukunft und damit ein
wichtiges Politikfeld fiir Jugendliche.
Jugendarbeit kann dazu beitragen, ge-
meinsam mit jungen Menschen eine
eigene Vision digitaler Zukiinfte zu
entwickeln.
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Am Anfang steht digitale

jugend

die Haltung arbeit

@Trainer:innen - Moderationsbriefing - 6.4

Kompetenzbereich
Die Teilnehmer:innen entwickeln eine eigene Haltung zur zukiinftigen gesell-  [Mle[R&=1[[F=1a,[e)
schaftlichen Bedeutung und Nutzung des Internets, von Daten und beschiftigen  [EEEEIEIENR

sich mit der Kultur des Teilens.

Kompetenz
Ablauf isionen der
Digitalitat

Im Zentrum stehen die Fragestellungen: Soll das Internet eher den Menschen als

miindige Biirgerinnen dienen oder in ihrer Rolle als Unternehmer:innen? Stufe
Schranken wir den Zugriff auf private Daten gesetzlich ein oder iiberlassen wir  Einstieg
das dem Markt, der diese Freiheit beansprucht? Sollten Daten, Bilder und Bau-

plane unter freien Lizenzen im Internet fiir alle verfiigbar sein oder durch Paten- Methode
te geschiitzt werden? 2,4, alle

Die Teilnehmer:innen beginnen in Zweiergruppen zu diskutieren. Dabei orien-  Ausstattung

tieren sie sich an den zwei Arbeitsmaterialien, in denen Hintergrundwissen und  Bildungsmaterialien
konkrete Szenarien geschildert sind. Die Ergebnisse halten sie fest und stellen

sie anschlieflend einer weiteren Zweiergruppe vor. Auch diese Vier halten wie- Dauer

derum ihre Punkte fest. Am Ende steht die Diskussion in der gesamten Gruppe, 90 Minuten

in der jede Vierergruppe ihre Ergebnisse und offene Fragen vorstellt. Ziel ist es,
dass jede Gruppe - sowohl die Zweiergruppe, als auch die Vierergruppe - sich
auf eine Haltung versucht zu einigen. Gelingt das nicht, wird festgehalten, wor-
an es gescheitert ist. Am Ende soll eine Reflexion dessen erfolgen.

Hier geht es zur zentralen
Downloadseite der Materialien:
»bit.ly/dja-material«
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|@Tei|nehmer:innen - Arbeitsmaterial 1 |2

Private Daten schiitzen, offentliche Daten niitzen?

Das Motto ,offentliche Daten niitzen, private Daten schiitzen® stammt aus der Hacker:innenethik. Es meint,
dass der Staat die Privatsphire der Biirger:innen schiitzen, aber Informationen, die das Handeln des Staates
betreffen, 6ffentlich machen soll. Das sind zum Beispiel Haushaltsdaten, die beschreiben, in welche Bereiche
Steuergelder geflossen sind oder Erhebungen aller Art. Sie sollen den Biirger:innen dienen informierte Ent-
scheidungen zu treffen und sich politisch zu beteiligen. Inzwischen sammeln aber insbesondere Unterneh-
men Daten, ganz besonders private Daten. Nach dem Motto ,0ffentliche Daten niitzen, private Daten schiit-
zen" muss der Staat hier durch Regeln dafiir sorgen, dass Unternehmen Daten nicht missbrauchen und auch
nur solche Daten sammeln, die sie auch wirklich brauchen. Hier kommt es aber schnell zu Konflikten. Denn
einerseits ldsst sich oft gar nicht nachpriifen, ob das, was die Unternehmen versprechen, wirklich eingehal-
ten wird, weil es keinen Zugriffsrechte auf ihre Technik gibt. Andererseits basieren die Geschaftsmodelle oft
auf der Nutzung sensibler Daten, wiirde das beschnitten werden, scheint das Produkt insgesamt gefdhrdet.

Besonders in der Schule kommt es deswegen immer wieder zu heftigen Diskussionen: Diirfen digitale Werk-
zeuge verwendet werden, die nicht datenschutzkonform, aber beliebt und vermeintlich besonders innovativ
und benutzerfreundlich sind? Muss der Staat, der verantwortlich fiir die Schulen ist, die Nutzung verbieten?
Oder tiberwiegt hier der vermeintlich praktische Nutzen? Miissen die Unternehmen stirker reguliert wer-
den, auch wenn sie sagen, dass das zu Einschrankungen in der Funktionalitit, hoheren Kosten und Nachtei-
len im Wettbewerb fithrt? Wie kann dieser Konflikt zukiinftig gelost werden?

Was denkt ihr? Wie weit sollte der Staat sich einmischen und regulieren? Wie viel Freiheit sollte der Wirt-
schaft gegeben werden? Wie viel sollten die Biirger:innen geschiitzt werden? Wo ist eure rote Linie?

Wenn du tiefer eintauchen mochtest, kannst du dir diesen Beitrag vom Bundesdatenschutzbeauftragten Ul-
rich Kelber ansehen, der die Diskussion mit aktuellen Ereignissen illustriert.
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| @leilnehmer:innen - Arbeitsmaterial 2

Patente freigeben, Wissen Teilen?

Wissen ist Macht. Wer tiber Informationen verfiigt, wie zum Beispiel bestimmte Technologien hergestellt
werden konnen, die andere bendtigen, hat einen Vorteil und kann die Preise bestimmen oder auch Zugang
ganz verwehren. AuRRerdem ist es leicht, die éffentliche Meinung zu etwas zu beeinflussen, was die Offent-
lichkeit nicht iiberpriifen kann. Zum Beispiel kann behauptet werden, dass eine bestimmte App keine sensi-
blen Informationen sammelt. Wenn wir aber nicht in den Quellcode hineingucken konnen, ldsst sich das
auch nicht iiberpriifen und uns bleibt das Vertrauen.

Die Open-Source-Bewegung bildet hier ein Gegengewicht und mochte durchsetzen, dass alle Informationen
- insbesondere zu Technologien - frei einsehbar sind. Open Source bedeutet quelloffen. Das heifit, dass ein
bestimmter Gegenstand gut dokumentiert vorliegt und alle ihn nachbauen, verbessern, von ihm lernen oder
ihn priifen kdnnen. Doch diese Forderung greift stark in das Selbstverstindnis moderner Geschéftsmodelle
ein. Wahrend zur Zeit der Industrialisierung die Maschinen das waren, was besonderen Wert fiir Unterneh-
men hatte, sind es heute die Informationen, die Baupldane und Verfahrensweisen. Eine Offenlegung wriirde
haufig das Geschaftsmodell gefihrden - so die gangige Auffassung.

Welche Diskussionen daraus resultieren zeigt sich besonders in Krisen. So sagen Beobachter:innen, dass
wihrend der Corona-Pandemie medizinische Gerite nicht repariert werden konnten und ausfielen, weil
Baupline nicht offentlich waren. Das habe direkt Menschenleben gefahrdet oder gar beendet. Auch die Ver-
fligbarkeit von Impfstoffen sei weltweiten Engpassen ausgesetzt, weil die Firmen, die sie entwickelt haben,
die Informationen zur Herstellung fiir sich behalten. Darunter haben insbesondere drmere Lander zu leiden
und Menschen wiirden abermals gefihrdet.

Die Unternehmen setzen entgegen, dass sie - trotz staatlicher Forderungen - ja Investitionen getatigt hitten,
die dann nicht kompensiert werden kdnnten und aufderdem die Anreize schwinden wiirden, wenn am Ende
alle Informationen zur freien Verfiigung stiinden.

Was denkst du? Sollte in Zukunft darauf hingearbeitet werden, dass zu jedem Produkt eine umfangreiche
Dokumentation geliefert wird? Brauchen wir neue Geschiftsmodelle, die nicht an das Zuriickhalten von In-
formationen gekniipft sind? Oder miissen wir im Gegenteil daran arbeiten, dass der Kopierschutz weltweit
besser durchgesetzt wird? Wie wiirdest du vorgehen, wenn es um dein eigenes Produkt geht?
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Zukunftsschach

@Trainer:innen - Moderationsbriefing - 6.4

Die Teilnehmer:innen lernen zentrale Visionen und Fragestellungen der Digitali-
tit kennen. Sie lernen diese kritisch einzuordnen, auf ihren eigenen Arbeitskon-
text zu ubertragen.

Ablauf

Die Teilnehmer:innen befassen sich mit Zukunftsszenarien und versuchen sie
auf die Zukunft junger Menschen zu iibertragen: Welche der Zukiinfte ist wiin-
schenswert, welche nicht? Was muss passieren, damit diese Zukunft eintritt oder
verhindert wird? Wie kénnen sie daran im Rahmen der Jugendarbeit arbeiten?

Die Teilnehmer:innen erhalten Steckbriefe zu gingigen Zukunftsszenarien, tiber
die sie sich tiefgreifender auseinandersetzen kdnnen. Sie konnen sich alleine der
Aufgabe widmen oder in Gruppen mit maximal drei Personen. Wichtig ist, dass
sie sich auf eine, in ihren Augen wiinschenswerte, Zukunft konzentrieren und
mogliche Mafinahmen sammeln, wie sie zu dieser kommen. Dabei kdnnen sie
auf die Steckbriefe zuriickgreifen oder ganz eigene Zukiinfte entwickeln. Am
Ende des Formates steht eine Prisentation, in der sie ihre Ideen einer Zukunft
sowie die dafiir notwendigen Mafinahmen vorstellen. Die Prasentation kann in
Form von einer Collage, Folien oder anderen Prasentationsmoglichkeiten statt-
finden.

Das Publikum gibt konstruktives Feedback.
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|@Tei|nehmer:innen - Arbeitsmaterial 1 |

Post-Privacy

Warum Daten schiitzen, wenn wir sowieso an jeder Stelle alles preisgeben? Dann doch lieber restlos trans-
parent sein. So haben die Daten auch keinen Wert mehr und jede Einrichtung kann sie gleichermafien nut-
zen. Ein Gesetz regelt, dass alle Daten, die zu Personen erfasst werden, in ein anonymisiertes Konto flieRen,
das offentlich einsehbar ist. Weil die Daten so umfangreich sind, lassen sich damit zwar Individuen zuriick-
verfolgen, aber fiir Laien ist das erst einmal nicht moglich. So kénnen sie leicht von der Wirtschaft, der
offentlichen Verwaltung und wissenschaftlichen Einrichtungen genutzt werden, um neue Technologien zu
entwickeln, Prozesse zu optimieren oder wissenschaftliche Fragestellungen zu verfolgen.

Mehr dazu auf Wikipedia. Schau dir bei Interesse auch die Quellen des Wikipedia-Artikels an.
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| @leilnehmer:innen - Arbeitsmaterial 2

Datenkonto

Wir haben die Hoheit tiber alle Daten, die wir im Netz preisgeben. Uber eine Art Konto konnen wir Trans-
feranfragen bequem gestatten oder Dateniiberweisungen titigen. So autorisieren wir beispielsweise Univer-
sitdten, unsere Bewegungsdaten in bestimmten Zonen fiir ein Forschungsprojekt zur Mobilitdt zu nutzen.
Andererseits verwehren wir diese Daten dem Datingportal fiir dhnliche Zwecke. Solche Plattformen existie-
ren bereits schon in Ansitzen und sind als Personal Data Storage/Locker, PIMS (Personal Information Ma-
nagement-System) oder Datengenossenschaften bekannt. In der Schweiz konnen z.B. Personen iiber die
Plattform MIDATA Gesundheitsdaten an wissenschaftliche Projekte vergeben.

Mehr dazu auf europa.eu.
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| @Teilnehmer:innen - Arbeitsmaterial 3 |z

Datenkapitalismus

Der Datenschutz wurde auf gesetzlicher Seite stark gelockert. Der Markt soll regeln, welche Technologien
und Anbieter ethisch vertretbar sind und die Daten verantwortungsvoll nutzen. Nutzt ein Unternehmen sie
unmoralisch, so werden sie durch die Nutzer:innen abgestraft und verlieren gegen moralisch ,bessere” Pro-
dukte - so die These. Auch diirfen Firmen personliche Daten frei nutzen, ganz ohne die Nutzer:innen zu
fragen, weil sie Eigentumsrechte an ihnen haben, da sie fiir ihre Erzeugung den Rahmen bieten und damit
zu ihrer Existenz beitragen. Das erleichtert die Entwicklung neuer Technologien und fithrt zu mehr Wachs-
tum, was das oberstes Ziel dieser Entwicklung ist.

Mehr dazu auf wirtschaftsdienst.eu.
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| @leilnehmer:innen - Arbeitsmaterial 4

Die Welt der Commons

Commons haben sich flichendeckend durchgesetzt. Das sind gemeinsam hergestellte, gepflegte und genutz-
te Produkte und Ressourcen unterschiedlicher Art. Im Deutschen gibt es dafiir das Wort Gemeingiiter, was
aber zu sehr auf die Ressourcen oder Produkte (,Giiter") fokussiert. Daher verwenden wir auch im Deut-
schen das Wort Commons. In einer Welt der Commons sind alle 6ffentlich finanzierten Artefakte frei nutz-
bar und stehen unter einer freien Lizenz - wie zum Beispiel die Medien des 6ffentlichen Rundfunks. Aufder-
dem wird die Praxis gelebt, wichtige Teile neuer Technologien offentlich zu dokumentieren und fiir die
Nutzbarkeit von Dritten zugdnglich zu machen. So haben sich neue Geschaftsmodelle entwickelt, die nicht
darauf basieren, dass exklusives Wissen vermarktet wird. Produkte werden mit einer umfangreichen Doku-
mentation geliefert, die es uns erlaubt, sie zu reparieren oder weiterzuentwickeln. Auflerdem haben sich
Menschen viel mehr in Kooperationen zusammengeschlossen, die auf das Teilen fokussiert sind und das
durch Selbstorganisation.

Mehr dazu auf commons-institut.org.
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