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Andreas Borchert

Die Rahmenbedingungen von ,Let's Play:
Smarte Jugendarbeit 11

Andreas Borchert
Sachsische Landjugend e.V.

Die Verkniipfung von ,analogen“ und ,digitalen* Lebens-
welten im Arbeitsalltag der Jugendarbeit nehmen stetig
zu. Die Gewahrleistung von Datenschutz, eine ,Digitale
Spielekultur* und andere Themen sind dabei Herausforde-
rungen fir die Fachwelt. All dies sollte Bestandteil unse-
rer Tagung im Haus Grillensee sein, doch dann kam die
Kontakt-beschrankungen im Zuge der Corona-Pandemie.
Statt uns aber von diesen lahmen zu lassen, fassten wir in
kurzer Zeit den Entschluss, unsere Fachtagung vadllig digi-
tal durch-zufiihren. Wichtig fiir uns war, dies datensicher
und datenarm zu tun. Inhaltlich sollten dabei folgende Zie-
le umgesetzt werden:

WE SMARTE JUGENDARBEIT Il -w. X | +
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v & https://wechange.de/group/smarte-j

*  Weiterentwicklung der Jugendarbeit im landlichen
Raum und dariiber hinaus mit dem Fokus auf Hy-
bride Lebenswelten und den Schutz der eigenen
Daten

* Qualifizierung von Fachkraften der Jugendarbeit
im Umgang mit verschiedenen Aspekten der Digi-
talisierung sowie der Nutzung von technischen
Neuerungen

» Austausch zwischen Fachkraften zur (Weiter-)
Entwicklung einer Smarten Jugendarbeit gemaf
der Beschliisse des Europaischen Rates

* Bekanntmachung Smarter Jugendarbeit auch lber
Sachsen hinaus durch die Mdglichkeit 10 bis 20%
Teilnehmende aus anderen Bundeslander zuge-
winnen

Wenn mensch eine zweitagige Fachtagung véllig digital
durchfiihren will, braucht es eine Infrastruktur, in der sich
alle Teilnehmenden einfach zurecht finden koénnen. Es
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Andreas Borchert:
Herzlich willkommen!

Andreas Borchert: Ich 21.07
freue mich auf den Tag

Christoph Meyer: Ich 10271
mich auch :)

Christian test 08:59

POSTDIGITALES b

ZEITALTER ODER
POSTMODERNE?

Angelika Beranek - Teil 1: Gesellschaft
Auf YouTube ansehen

Markus Kollotzek:
Test funktioniert -}

Paul + Main 0800

Main

Georg Spindler: Einen 03:.08

schénen guten Morgen!
Andreas Borchert:  03.02
Und nochmal guten Morgen -}

Christian :
Guten Morgen allerseits!
Andreas Borchert:  05.09
Wir treffen uns spitestens
um 9:45 Uhr links im
Videckonferenzraum. Einfach
drauf klicken.

g8

Georg Spindler: roger 0590
Ron : Moin o911
Ina Guten Morgen, 0841
ich bin auch sehr gespannt
und freue mich!

Konstanze
Guten Morgen @)
smart-0051 : Guten 0316
Morgen an alle vom LIBW. Ich
winsche allen ginen
erfolgreichen Kongress!
Schon jetzt Danke an die
Macher :}
Agnes
Morgen® -}

09:11

Videokonferenz 6ffnen

Videokonferenz zum Plenarraum
i Guten @9:17

Ronny : Guten Morgen 0997
an alle -

Katja : Guten
Mergen aus Leipzig -}
smart-0056 ;: Guten
Mergen zusammen®

09128

og:18

Simone Janssen: 08:20
Mein auch von mir an alle )

smart-0025 : guten 09:23
Morgen an-alle :}

+ Guten

"M% Die Lobby fiir die Kaffespause und Gesprache
& @ 75 mitglieder
; itale B'eteiijtgl_.mgstmiis

Juliane 09:24

Morgen®

©®© B O impressum I Datenschutzerklarung ime Paul : Test

09:24

T4 A

Mitglieder (2) & Leute einladen

‘Alle anzeigen

Anfragen bitte hier eintragen

WICHTIGER HINWEIS:

Parallel zum Videokonferenzhauptraum (BBE) gibt es einen
permanenter Telefonkonferenzraum, bei dem mensch
gich jederzeit bei Audiostorungen einw dhlen kann, um
wieiter mitzuhdren. Bevor Sie dort anrufen, lesen Sie bitte
die Datenschutzerklirung der Deutschen Telefonkenferenz:
hitpsJiwww deutsche-telefonkonferenz de/unternehmen
{datenschutzerklaerung.html

kostenlose Einwahl-Rufnummern fur alle Konferenzriume;
0211 - 49 111 11 oder 0211 - 38 78 1000 oder

0211 - 38 758 788

Konferenznummer Hauptraum: 63277

Konferenz-PIN Hauptraum: 75247

In den Workshop- und Foren-Raumen gibt es fir den MNotfall
jeweils ander Kenferenznummern und -PiNs, die cben in
der grauen Leiste zu finden sind.

Wer Bedarf an einer Tele fonkonferenz hat, moge das bitte

im entzprechenden Wechange-Raum in den Chat in der
Witte schreiben,

Mein Problem:

Verschiedene Eintragungen:
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braucht das Gefiihl, tatsachlich auf einer ,realen” Tagung
zu sein. Dafiir wollten wir ein digitales Tagungshaus er-
schaffen. Genau deshalb wollten wir ein digitales Tagungs-
haus schaffen, welches wir gemeinsam mit den Teilneh-
menden betreten kénnen und in dem alles zu finden ist,
wie auf einer normalen Tagung auch.

Und uns war von Anfang an klar, dass wenn wir ein sol-
ches Haus kreieren kdnnen (mit offentlicher Férderung),
dann miissen wir dafiir sorgen, dass andere Vereine -
egal ob diese nun aus der Jugendhilfe, der Kreativ- und
Kulturszene oder aus anderen Bereichen des gesell-
schaftlichen Lebens kommen - und andere Interessierte
(wie bspw. Ministerien oder Kommunen) ebenfalls ein sol-
ches Haus nutzen und von unserer Vorarbeit profitieren
kénnen.

Mit dieser Idee traten wir an www.wechange.de heran.
Hinter der Online-Plattform steht die Wechange eG, also
eine Genossenschaft, die sich selbst dafiir gegriindet hat,
um Gemeinwesenprojekten, Umweltschutzprojekten, Pro-
jekten der Nachhaltigen Bildung usw. eine DSGVO-konfor-
me und datenarme Plattform anzubieten, liber die sich
Projekt-libergreifend ausgetauscht werden kann und die
selbst den Anspriichen der Nachhaltigkeit geniigt. Dafir
benutzt Wechange ausschlieBlich Okostrom fiir ihre Platt-
form und etwaige Uberschiisse der Genossenschaft wer-
den nach Mafgaben der Mitglieder (und jede oder jeder
konnen auf Antrag Mitglied werden) verteilt oder genutzt -
es steht also keine Gewinn-maximierende Idee hinter dem
Ganzen. Die Menschen von www.wechange.de waren nicht
nur begeistert, sie haben sogar ihrer eigenen Oberflache
nach unseren Winschen vdllig umgebaut. Weiterhin
brauchte es ein Videokonferenztool, um unser ,Tagungs-
haus” zu vollenden. Da fiir uns nur eine Open-Source-L6-
sung in Frage kam, landeten wir nach vielen Tests bei Big-
Blue-Button (BBB), welches Wechange dann auf einem ei-
genen Server zur Verfligung stellte.

B _ﬂ @ BigBlusBution - Smartelu. 45 X [ o] m

i.{— cCe 0a

Gotedte Notizen

TEILHEHMER {2 £

% Anclress Borchert (5ol

WECHANGE -

. r .
Video Conferencing

Weitere Informationen: bigbluebutton.org

Im Vorfeld der Tagung haben wir dann mit Teilnehmenden
und Referierenden digitale Testlaufe durchgefiihrt, um alle
technischen Probleme per Ferndiagnose zu beheben und
eine umfangreiche Einfiihrung in die Funktionen und Opti-
onen des Tagungshauses vorzu-nehmen. Wichtig bei die-
ser ganzlich digitalen Tagung waren zwei Dinge:

* Egal wo der jeweilige Mensch wohnt und welche
Internetanbindung er oder sie hat, die Teilnahme
muss moglich sein ohne standige Verbindungsab-
briiche.

*  Wir dirfen uns an den Tagen der Durchfiihrung
selbst nicht mit stundenlangen Techniktest und et-
waigen Storungen aufhalten.

N/

Dementsprechend haben wir auf Basis unserer und ande-
rer Tests im BBB Verhaltens- und Anweder*innen-Regeln
und -Hinweise aufgestellt, an die sich alle Teilnehmenden
zu halten hatten, um weder den Server zu iiberanspru-
chen, noch das Datenaufkommen so gro3 werden zu las-
sen, dass bei der Teilnahme aus dem landlichen Raum
heraus (vorwiegend schlechte Internetanbindungen) ein
standiger Abbruch folgt. Weiterhin waren die Referieren-
den angehalten, ihre Video- oder Live-Inputs in 15min-Tei-
le zu splitten, um mehr Interaktion zu ermaglichen und
kein ,Fernsehen” zu generieren.

Dariiber hinaus war es uns nicht nur wichtig, dass unser
Tagungshaus verschiedene Raume hatte - es gab bereits
einen Hauptraum und fiir jeden Workshop und jedes Fo-
rum einen weiteren Unterraum, die sich grafisch von ein-
ander abgehoben hatten, aber in ihrer Grundstruktur im-
mer gleich waren und damit sofortige Orientierung boten -
sondern es sollte auch ein Lobby, einen Biichertisch und
ein Abendprogramm geben. Alle drei Dinge konnten wir
realisieren (mehr Informationen gern auf Nachfrage).

Und das Ergebnis:

84 Teilnehmende, 4 Vortrage, 2 Workshops, 4 Foren, 1
Fish-Bowl, ein digitaler Lagerfeuerabend, 1 digitaler Bu-
chertisch, hunderte Links, mehr als 40 Dateien, vermutlich
10 Meter Chatverlauf, 25 Stunden Videokonferenz-Modera-
tion, eine gut besuchte Lobby in den Pausen UND ganz viel
groBartiges Feedback.

Im folgenden werden ausgewahlte Chatverlaufe in die Ta-
gungsdokumentation mit eingebettet.
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Angelika Beranek

Big Data, whatsapp, Twitter und Co.

Erkenntnisse und Schlussfolgerungen fiir eine Smarte
Jugendarbeit

Prof‘in Dr.in Angelika Beranek
HS Miinchen, media | culture | lab

Transkript: Monique Lepom

Teil eins: Gesellschaft und Digitalisierung

Wenn wir uns Digitalisierung auf der gesellschaftlichen
Ebene anschauen, gibt es da natiirlich wahnsinnig viel zu
erzahlen. Und ich habe mir einfach mal ein paar wichtige
Aspekte herausgesucht.

Als aller erstes ist natiirlich der Zugang zum Digitalen ein
Thema. D.h., wie kann man uberhaupt mit dem Digitalen
kommen, wie funktioniert das?

Der Zugang, den wir haben, ist in der Regel liber eine Be-
nutzeroberflidche, iiber ein Interface.

Dieser Begriff kommt eigentlich aus den Naturwissen-
schaften und bezeichnet die physikalische Phasengrenze
zweier Zustande eines Mediums, und was fiir uns wichtig
ist, ist dass er bildhaft die Eigenschaft eines Systems als
Blackbox beschreibt, von der eben nur die Oberflache
sichtbar, und daher auch nur dariiber eine Kommunikation
moglich ist. Das bedeutet fiir uns, dass wir, wenn wir mit
digitalen Artefakten oder digitalen Geraten oder Algorith-
men kommunizieren, dies immer lber eine vorgegebene
Benutzeroberflache tun. Da kommen dann eben einige Be-
sonderheiten ins Spiel, die die digitale von der analogen
Welt unterscheidet.

Zum Beispiel, wenn man im Digitalen eine Suchanfrage
macht oder etwas liest, dann hat das eine Auswirkung auf
andere Leute, die das Ganze nutzen. Ein gutes Beispiel da-
fur ist das Internet.

Wenn ich dort etwas eingebe, hat das Auswirkungen auf
das, was andere Leute
sehen konnen. Anders,
als wenn ich ein Buch le-
sen wiirde und das Buch
dann einfach hinlege, ist
es relativ egal, wo ich
aufgehort habe zu lesen.
Im Internet, wenn ich ei-
nen gewissen Text bis zu
einem gewissen Punkt
lese oder ein Video bis zu
einer gewissen Zeit an-
schaue, dann hat es eben
auch Auswirkungen auf
andere.

Und welche Macht dann

¢ Chats Gruppe: Big
Data, whatsapp,
Twitter und Co.

Guten Morgen zusammen.

Guten Morgen!

Digitale Mindigkeit als Auftrag
Sozlaler Arbeit!

es geht um den generellen
Gedanken. Das trifft natlrlich

nicht immier auf alles 2u, aber eben Programmierer
Ist eben eine Besonderheit des R R
Netzes ;) Darum st genau das oder Programmiererin-

wichtig! :)

nen in dieser Welt haben
zeigt, ein schones Bei-
spiel aus den zwanziger
Jahren.

Da ging es natirlich noch
nicht um den digitalen
Raum, sondern um den
analogen. Hier hat ein Ar-
chitekt ein Naturschutz-
gebiet gestaltet und woll-

gibt es dazu wissenschaftliche
Arbeiten? Sie hat ja ganz zu
Beginn tatsachlich auch schon
fast "aufklarerische” Videos
2.B. Ober Sexting, Mobbing u.a.
gemacht. hat sich schon jmd -
ich finde die Entwicklung der
Figur ganz spannend. Ich
beobachte tibrigens, dass das
von Jugendlichen sehr ironisch
rezipiert wird.

te nicht, dass die ganz Armen zu diesem Naturschutzge-
biet kommen kdnnen. Was hatte er also gemacht? Er hat
Briicken bauen lassen, die nicht sonderlich hoch waren.
D. h., unter diesen Briicken konnte kein Bus hindurch fah-
ren. Bedeutet, dass nur Leute, die ein eigenes Auto hatten,
also nur die reiche Oberschicht, zu diesem Naturschutzge-
biet gelangen konnten. Ahnliches haben wir jetzt im digita-
len Raum, nur dass die Programmierlinnen hier Architek-
ten des digitalen sind.

Wenn sie jetzt etwas programmieren bzw. etwas erstellen,
dann immer auch mit einer Vorstellung davon, wer das
nutzt, wie die Person aussieht und wie sie sich verhalt, die
dieses Ganze nutzt. An der Hardware sieht man, dass
davon ausgegangen wird, dass wir zehn Finger haben,
dass die Augen vorne sind - diese ganz simplen Sachen -,
und eben auch in Software, wo klickt man drauf, wo schaut
man zuerst hin. Eingefligte Muster, die natirlich auch ge-
nutzt werden konnen, das aber eben immer nur ein Abbild
des Menschen ist, ein digitales Abbild, mit dem sie dort ar-
beiten, bleibt das Bild immer unvollstandig. Und was das
bedeutet, werden wir spater noch an mehreren Beispielen
sehen.

Wenn wir jetzt nochmals die gesellschaftliche Ebene im
Ganzen betrachten, gibt es verschiedene Gesellschafts-
theorien, in welcher Gesellschaft wir uns befinden. Ich
habe zwei herausgesucht. Die eine ist, dass wir in einer
Informationsgesellschaft leben, was bedeutet, dass wir es
mit einer Vielzahl von Informationen zu tun haben, die
richtig oder falsch sein konnen, zum Beispiel FakeNews.
Fir Jugendliche aber auch fiir Erwachsene bedeutet das in
der Regel, dass man sich gar nicht so gezielt im Netz in-
formiert, sondern durch das Netz informiert wird.

Das Netz informiert uns.

Das passiert zum einen lber die Freunde, wenn diese ei-
nem Dinge schicken bzw. Dinge posten, dann sieht man
sie. Da sieht man dann zum Beispiel auch die Macht eini-
ger Konzerne wie Google, die in Deutschland mit Abstand
die beliebteste Suchmaschine ist.

Sie hat im aktuellen Fall bei der Suche nach dem Corona-
virus zu aller erst die Ergebnisse der WHO dargestellt.
Ebenso, wie viele andere soziale Medien, sieht man das
hier. Probiert wird Einfluss darauf zu nehmen, welche In-
formationen man sieht. Das kann, wie in dem Fall, positiv
genutzt werden. Wir kénnen uns das noch mal genauer
anschauen. Es kann tatsachlich aber auch negativ genutzt
werden, wenn man das machte.

Solche Sachen konnen zum Beispiel dann auch von Soci-
alBots beeinflusst werden, zum Beispiel, was wer sieht
und wie viele das sehen.

Jories Beach- New York und
Rabert Moses 1920er

PROGRAMMIERER ALS
ARCHITEKTEN DES
DITITALEN
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Wenn wir davon ausgehen, dass es eigentlich die Grundla-
ge demokratischer Gesellschaften ist, eine politische Teil-
habe und freie Meinungsbildung fiir alle zu ermdglichen,
dann wird es schon bei einigen Sachen relativ schwierig
oder komplex. SocialBots zum Beispiel nutzen die Mdg-
lichkeit der Konstruierbarkeit von Medienwahrheiten. Sie
verbreiten Meinungstendenzen und konnen eine Mehr-
heitsmeinung vortauschen, d. h., wenn man Medienwahr-
heiten konstruiert, beziehen diese ihre subjektiv empfun-
dene Glaubwiirdigkeit nicht aus der seriosen Taterquelle,
sondern aus ihren Distributionen. Wenn Sie also einen Link
kriegen von jemanden mit ,Professor Dr*, glauben Sie dem
vielleicht eher, als wenn da etwas anderes steht.

Dann nutzen SocialBots das Prinzip der sozialen Bewer-
tung. Wir schlieBen uns gern Mehrheitsmeinungen an, d.
h., wenn wir von einem Thema keine Ahnung oder nicht
genug Ahnung haben, glaubt man das, was die meisten
glauben. Das ist natiirlich ein evolutiondrer Uberlebens-
vorteil. Der Zusammenschluss zu Gruppen, gemeinsames
Problemlésen und das Weitergeben von Wissen spielt hier
eine Rolle.

Das Ganze wird am eben schon erwahnten Beispiel Fake-
News relativ deutlich. Im digitalen Raum haben wir ver-
schiedene Sachen, die greifen. Vor allem ist hier die De-
kontextualisierung wichtig. D. h., urspriingliche Sachen
werden aus dem Kontext gerissen und woanders wieder
gepostet.

Die Asylforderer, die man hier sieht, sind koptische Chris-
ten, die einem normalen Weihnachtsbrauch nachgehen. In
den Medien, egal, ob digital oder analog, werden Fakten
anders dargestellt.

Wie hier oben zum Beispiel bei diesem Diagramm, ist es
sehr schade, dass es kein Tortendiagramm gibt, wo man
das vielleicht hatte besser darstellen konnen, oder eben
man wahlt bestimmte Bildausschnitte und je nachdem,
welche ich wahle, habe ich dann eine ganz andere Bot-
schaft als urspriinglich gedacht.

Die andere Sache, worliber wir reden, ist nicht nur das In-
formationszeitalter, sondern dass wir hier in einem digita-
len Zeitalter sind, oder auch in der Postmoderne. Das sind
zwei unterschiedliche Begriffe, postdigital heifit nicht, dass
es nichts Digitales mehr gibt, sondern dass das Digitale
aus unserem Bewusstsein verschwindet, d. h. das digitale
Medien oder Internet wie Strom ist, wir bemerken eigent-
lich nicht, dass es da ist. Wir bemerken nur, wenn es fehlt.
Solange das Internet funktioniert, gehen wir gar nicht
mehr bewusst online, sondern wir benutzen es einfach als
normalen Teil unserer Welt. Wenn es dann irgendwie nicht
funktioniert, dann merken wir, da stimmt irgendwas nicht.
Dann haben wir noch die Postmoderne, dort ist es eine

b J

‘ (]

grofle Herausforderung Orientierung zu kriegen und zu
schaffen. Und diese Orientierung holt man sich heute eben
auch ganz haufig lber digitale Medien.

In unserer jetzigen Gesellschaft und Zeit spielen eben di-
gitale Medien eine riesengrofle Rolle. Wir haben zum Bei-
spiel automatische Entscheidungsfindungssysteme (ADM-
Systeme) und diese Systeme sind mittlerweile so relevant
fur unser normales Leben, dass es da zum Beispiel von
der UNO Papiere gibt (ADM-Systeme und Menschenrech-
te). Das betrifft eben nicht nur so was wie Ampelsteuerung
oder Stromsteuerung, sondern das greift eben tatsachlich
relativ tief in das Leben ein, bei uns noch nicht so haufig
wie in anderen Landern, wo zum Beispiel bereits aufgrund
von solchen Datenanalysen entschieden wird, ob jemand
eine Bewdhrungsstrafe bekommt oder im Gefangnis blei-
ben muss. Diese Systeme brauchen etwas, was wir taglich
produzieren, um Entscheidungen treffen zu kénnen, nam-
lich Daten. Wir reden ja von Big Data, weil wir eben hier
ganz viele Daten haben, die sich in der Schnelligkeit, in der
Art der Quelle, wo sie herkommen, in der Art, wie sie vor-
liegen, und den Wert, den sie haben, unterscheiden und
eben nicht mehr per Hand ausgewertet werden kdnnen,
sondern wir brauchen eben Systeme, um mit diesen Daten
zu arbeiten.

Das Problem dabei ist, dass wir da manchmal Korrelatio-
nen finden und keine Kausalitaten, d. h., Dinge, die schein-
bar zusammenhangen, aber es gar nicht tun, und dazu gab
es diesen schonen Spruch: Wer Korrelation und Kausalitat
verwechselt, glaubt das man vom Basketball spielen un-
glaublich groB8 wird. Das Problem, was sich daraus fir
uns ergibt ist, dass aus historischen Daten auf die Gegen-
wart und sogar auf die Zukunft geschlossen wird, und na-
tirlich verandern sich manche Dinge im Laufe der Zeit,
das konnen wir uns jetzt mal anschauen. Das hat dann
zum Beispiel zufolge, dass wir aus Bilderwelten lernen,
d. h. es gibt ganz viele Bilder im Netz, und diese Systeme
greifen auf diese Bilder zu, um aus diesen Bildern zu ler-
nen. Und dann passiert so etwas:

Hier, das ist eine kiinstliche Intelligenz von Google, die
rauskriegen sollte, was auf dem Bild zu sehen ist. Sieht
man eine Hand, die den Gegenstand halt in schwarz, dann
kommt dabei raus, es ist eine Hand und wahrscheinlich
eine Pistole. Ist die Hand wei3, kommt raus, es ist eine
Hand, aber keine Pistole, sondern etwas Harmloses. Goo-
gle hat das wohl mittlerweile geandert, da es ein bekann-
tes Problem ist. Doch das Problem besteht nach wie vor.
Das haben wir zum Beispiel auch bei anderen Diskriminie-
rungen, wie kiinstliche Intelligenz (KI), die wir eben auch
wieder von Bilderwelten lernen lassen. Es gab eine Studie
dazu, die herausgefunden hat, dass Kl normalerweise sehr
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Angelika Beranek

gut zwischen Mannern und Frauen unterscheiden kann.
Wenn allerdings ein Mann in einer Kiiche steht, wird dieser
von der Kl als Frau identifiziert, weil es nunmehr sehr
wahrscheinlicher ist, dass Frauen in einer Kiiche stehen.
Das hat natiirlich mehr Auswirkungen auf uns, wenn im-
mer mehr Assistenzsysteme eingesetzt werden, die eben
auf Kl basieren, unter solchen Daten lernen und diese im-
mer mehr in das tagliche Leben eingreifen. Und wenn wir
uns jetzt das Klientel der sozialen Arbeit angucken oder
Jugendliche, kann das natiirlich einen groflen Impact auf
ihr Leben haben.

Das sieht man zum Beispiel auch beim Thema Schonheits-
ideale. Wer bestimmt denn, was schon ist, dariiber gab es
vor einiger Zeit einen Aufreger, weil eine Dame festgestellt

e —
'Unsichtbare’ Werte: Schonheitsideale

hat, dass Samsung ihre Bilder automatisch bearbeitet.
Das macht das Gerat heute noch. Immer wenn man ein

Foto von sich selbst macht, dann wird automatisch die
Funktion ,schones Portrait" aktiviert, d. h., die Falten wer-
den geglattet und die Haut reiner gemacht. Man sieht ein
bisschen jlinger aus, die Augen ein bisschen groBer usw.
Ahnliches sieht man hier auf dieser Snapchatreihe. Ich
morgens unausgeschlafen und ungeschminkt und als
nachstes mit Snapchat-Filtern. Da sieht das schon ganz
anders aus.

Die Werte, die dahinter stecken, sind natiirlich, dass man
eben jinger aussehen soll, dass grofle Augen ein Schon-
heitsideal sind und auch hellere Haut als Schonheitsideal
verkauft wird.

Zudem hat diese ganze Digitalisierung auch dkologische
Aspekte, also was passiert denn mit unserer Umwelt, mit
der Gesellschaft in der wir leben?

Das fangt beim Onlineshopping an, kann aber auch so was
sein wie Carsharing. Der Verbrauch von seltenen Erden
oder Streaming, zum Beispiel Onlinepornographie, hat den
Stromverbrauch von Belgien. Nun haben wir den Energie-
verbrauch durch E-Mails usw., allein Bitcoin hat einen
ahnlichen Energieverbrauch wie Argentinien. D. h. jetzt
auch noch mal ein Thema, tiber das noch gar nicht so rich-
tig diskutiert wird. Das war ein ganz kleiner Einblick in un-
terschiedliche Aspekte der Digitalisierung auf gesell-
schaftlicher Ebene.

Teil zwei: Jugendliche Medienwelten

D. h., wir schauen uns jetzt ein bisschen genauer an wie
eigentlich Jugendliche Medien nutzen und was das fiir sie
bedeutet. Zunachst auf einer theoretischen und spater auf
praktischer Ebene.

Wenn wir uns also anschauen, welche Zugdnge wir zur
Lebenswelt von Jugendlichen haben, dann gibt es Zugange
aus den unterschiedlichsten Disziplinen.

Die Soziologie schaut zum Beispiel drauf, wenn sie sich
Sozialisationsinstanzen anschaut oder Nutzungsstudien
macht. Die Medienwissenschaften, groBer Begriff, Wir-
kungsforschung oder Uses and Gratification Approach. Da
werden wir gleich noch dazu kommen. Die Psychologie
schaut dann nicht nur von Seiten der Entwicklungspsycho-
logie auf Medien, sondern auch was Medien tatsachlich mit
dem Nutzer machen, mit der Stimmung von Nutzern, wie
sie da eingesetzt werden. Und natiirlich, die Padagogik und
Erziehungswissenschaft hat einen ganz eigenen Blick auf
Medien. Das Ganze ist natirlich nicht mehr trennscharf,
und auch das, was jetzt kommt, ist eine Mixtur aus all die-
sen Zugangen.

Wir schauen uns zunachst die zwei Theorien an, wie man
sich Jugendliche oder allgemein Mediennutzung anschau-
en kann.

Das eine ist der Uses and Gratification Approach, das an-
dere die kognitive Dissonanztheorie. Ich finde beide ganz
praktisch, um Medienhandeln zu verstehen und auch zum
Verstehen, wenn man
padagogisch irgendwo
einwirken will. Wie kann
ich denn Uberhaupt eine
Verhaltensanderung be-
wirken oder machen? Ist

Gibt es eigentlich eine
Veranderung von WhatsApp
was die Anpassung an EU-
Recht angeht? ("DSGVO")

das denn liberhaupt mog-
lich?

Der Uses and Gratificati-
on Approach ist mehr
eine Forschungsstrategie
als eine geschlossene
Theorie. Im Gegensatz zu
klassischen Medienwir-
kungsforschung, viel-
leicht kennt die eine oder
der andere noch die
Lesswellformel, fragt der
Uses and Gratification
Approach nicht, was ma-
chen die Medien mit den
Menschen, sondern fragt,
was machen die Men-
schen mit den Medien?

D. h., die Nutzerin/der
Nutzer wird als aktiver
Rezipient gesehen, nicht
mehr nur als passiver
Empfanger von Medien-
botschaften. Dement-
sprechend wird davon
ausgegangen, dass die
Nutzerin/der Nutzer dann
eben das Medienangebot
selektiert und sich gezielt
Medien aussucht, von der
er oder sie sich eine Be-
friedigung der Bediirfnis-
se verspricht. Dabei ist
auch immer die Frage,
was waren denn Alterna-

Die Anforderungen der DSGVO
verlangen, dass Sie als
Unternehmer elnen
entsprechenden Vertrag

schlieBen 0.3." und zwar vor
der Auftragsverarbeitung.
Zusatzlich missen Sie von

Ihren Kontakten die
Einwilligung zur Weitergabe
der Daten an WhatsApp Inc
einholen. Nur, wenn diese
Veraussetzungen erfillt sind,
ist die berufliche Nutzung von
WhatsApp als DSGVO-konform
einzustufen: Heillt wenn man
es nutzen will misste man
eigentlich mit allen mit denen
man berufiich kemmuniziert
ein Einverstandnis einholen
Aber die Kids sind ja offiziell
oft eh noch nicht alt genug um
WA zu nutzen... Probleme Gber
Probleme!

... und ich ware absolut fir
eine sichere gesetzliche
"Ausnahmeregelung” fir
padagogische Fachkrafte

aus rein rechtlicher Sicht
wirde ich von WhatsApp
absolut abraten;
Datenschutzrecht gehort in die
Ausblldung Soziale Arbeit

Als Schulsozialarbeiterin muss
ich noch anmerken: In vielen
Schulen herrscht absolutes
Handyverbot, was selbst die
Umsetzung von
Medienpraventionsangebote
schwierig gestaltet.

Hinweis: Der Landarbeitskreis
Mobile jugendarbeit Sachsen
hat dahingehend ein Papier
erstellt. Ich finde es aber
gerade nicht so schnell.
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tiven der Mediennutzung, um die Bedirfnisse zu stillen.
Mediennutzung wird so als interpretatives, soziales Han-
deln gesehen und die Medienangebote werden daneben
vom Nutzer interpretiert.

Wenn wir uns jetzt Gratifikationen in der heutigen Zeit an-
schauen,

dann haben wir so etwas wie Zeit mit der Familie verbrin-
gen bzw. Zeit totschlagen, wenn einem langweilig ist, aber
auch gesellige Stellungen oder Unterhaltungen kénnten so
etwas sein, was ich mir mit meiner Mediennutzung damit
verspreche.

Aber was natirlich die Gratifikation, die ich mir durch eine
Mediennutzung verspreche oder was als solche empfun-
den wird, ist wiederum medial vermittelt und dementspre-
chend darf man diese Wechselwirkung nicht vernachlassi-
gen.

Zum anderen gibt es da noch die kognitive Dissonanztheo-
rie.

Die sagt eben, dass es bei der Mediennutzung oder natiir-
lich auch allgemein - es ist jetzt keine spezifische Theorie
fur Mediennutzung, kann aber gut darauf angewendet wer-
den - immer darum geht, dass wir probieren, keine Disso-
nanz in unseren Gedanken, Uberzeugungen, Einstellungen
zu haben, oder eben bei der Wahrnehmung eigener Ver-
haltensweisen.

Wenn die eine Dissonanz auftritt, also etwas nicht zusam-
menpasst, dann versuchen wir die Dissonanz zu reduzie-
ren. Und zwar haben wir dann verschiedene Maglichkeiten,
also wenn ich ein Mediennutzer bin und unterhalten wer-
den will, fiihle mich aber nicht unterhalten, was mache ich
dann? Dann kann ich mein Verhalten andern oder ich
konnte tatsachlich auch anders damit umgehen, zum Bei-
spiel auch Argumente hinzufiigen, die den urspriinglichen

Gedanken stiitzen und
sagen: ,Hey, aber Sara
Zum Video 2: Was ist
parasoziale Interaktion? fand das doch auch un-
terhaltsam.” Also schau

ich es mir noch mal wei-

zu parasozialer Interaktion:
Parasoziale Interaktion (PSI)
steht flr elnen spezifischen
Maodus, mit dem sich

Rezipienten zu den In den
Medien dargestellten Akteuren
In Beziehung setzen. Wahrend
Identifikation und Imitation In

der Regel den Wunsch
g}U.‘:lH:Jf.LL‘I'I_ einer
Medienperson dhnlich 2u sein,
beschreibt die parasoziale
Interaktion das Phanomen
einer partnerschaftlichen
Auseinandersetzung. Das
Konzept geht auf Donald
Horton und Richard Wohl
zuriick

Ich sehe In erster Linie auch
Chancen, lebensweltbezogen
mit jugendlichen zu arbeiten
Auf der anderen Seite aber
auch die Herausforderungen
der Fachkrafte "Up to date” zu
bleiben und das alles neben
der analogen padagoglschen
Arbelt. Das erfordert Zeit,
Ressourcen (auch finanz.) und
Verstandnis von Tragern und
Fardermittelgebern.

vielen dank, super anregend
fir meine gedanken zu OKJA
als soziale infrastruktur zu
begriinden :-)

ter an. Ich kann auch be-
stimmte Informationen
einfach vermeiden. Neh-
men wir mal an, ich mag
WhatsApp gern, aber
sehe dann ein Artikel
Uber Datenschutzproble-
me bei WhatsApp, dann
kann ich sagen, ich lese
den einfach gar nicht. Ich
kann auch positive Berei-
che innerhalb meines
Wissens mehr hervorhe-
ben, aber WhatsApp bie-
tet mir doch das, das und
das und kann eben auch
noch andere Sachen mit
hinzupacken. Ich kenne
bestimmte Sachen wie
Konsonanten oder Kogni-
tionen, also Dinge, die in
mein Weltbild passen, die
wichtiger sind oder Dis-

sonanten, die trivial sind, und eigentlich gar nicht so wich-
tig sind.

Wenn wir uns jetzt die Jugendlichen genauer anschauen,
dann kommt eben auch die Psychologie, inshbesondere die
Entwicklungspsychologie mit in das Spiel.

Jugendliche haben spezielle Bediirfnisse, die erfiillt wer-
den miissen oder eben zum Erwachsenwerden dazugeho-
ren. Das sind zum einen kognitive Bedlrfnisse, da geht es
um Orientierung und Kontrolle der Umwelt, aber auch af-
fektive Bediirfnisse wie Stimmungskontrolle und Unter-
haltung. Des Weiteren noch habituelle Bedirfnisse, also
Alltagsgewohnheiten, wie eben, dass Medien ein Zeitgeber
sein konnen oder auch Sicherheit schaffen und natiirlich
ganz grof}, soziale Bediirfnisse, wie soziale und parasozia-
le Interaktion. Dazu schauen wir uns ein paar konkrete
Beispiele an. Wie kann man das denn jetzt mit Medien ma-
chen?

Bei den kognitiven Bediirfnissen, wo es ja um Informatio-
nen geht, denken wir vielleicht als Erwachsene als erstes
an Google oder andere Nachrichtenportale. Bei den Ju-
gendlichen ist YouTube da ganz grofl.

Dieses wird als Suchmaschine verwendet fiir Nachrichten,
um zu erfahren, wie man Dinge macht. Und tatsachlich
auch um rauszufinden, wo verorte ich mich denn in dieser
ganzen grofien, komplexen Welt.

Das heifit, hier kann ich tatsachlich Orientierung finden,
wenn ich mir Videos anschaue, wenn ich mir anschaue,
wie andere Leute Probleme losen. Dementsprechend sind
auch ganz triviale Sachen, wie jemand kocht etwas oder
schliefit seine Waschmaschine an oder fahrt zu IKEA und
kauft etwas, plotzlich spannender Kontant. Weil es einfach
darum geht herauszufinden, wie funktioniert denn diese
Welt.

Dann haben wir natiirlich auch sehr gepragt durch You-
Tube oder andere Socialmedias wie Instagram eine para-
soziale Interaktion, das heifit, der Aufbau von Beziehungen
mit Medienpersonen. Urspriinglich kommt der Begriff tat-
sachlich aus der Fernsehforschung, wo es darum ging, wie
man sich mit Schauspielern oder geskripteten Personen
identifiziert. Jetzt haben wir natiirlich echte Personen, die
mehr oder weniger authentisch im Internet auftreten, mit
denen ich teilweise tatsachlich interagieren kann und das
Geflihl, dass man dann tatsachlich hat ist, dass man viel-
leicht eine neue Freundin gefunden hat oder eine grofie
Schwester, an der man sich orientieren kann.

Hinzu kommen habituelle Bediirfnisse, die man liber Medi-
en sehr gut losen kann, das heifit, Routinen, viele Medien
und Medienangebote haben sich als Routine eingeschli-
chen.

Morgens, wenn man aufsteht und den Wecker ausmacht -
der Wecker ist meistens das Smartphone - dann checke
ich erstmal WhatsApp und gucke, was da so los ist. Von
diesen Routinen haben sowohl Erwachsene als auch Ju-
gendliche welche, die hilfreich sind und einen stiitzen,
aber eben auch welche, die vielleicht nicht ganz so hilf-
reich/gut sind, die man nochmal hinterfragen miisste.
Dann haben wir natiirlich den grofien Bereich den wir bei
YouTube schon angesprochen haben mit Orientierung und
Kontrolle.

Ich kann mich orientieren in dieser groBlen komplexen
Welt, aber ich kann mich auch orientieren in meinem Nah-
raum, bei meinen peers und das ist noch viel wichtiger.
Das heif3t, wer macht eigentlich was und wer ist mit wem
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zusammen, wie muss ich denn aussehen, mich prasentie-
ren, dass ich gut ankomme. Das sind Fragen, die ich dar-
tber losen kann. Und manchmal minden sie dann auch in
komischeres Verhalten, wie dass man zum Beispiel stan-
dig sein Handy checkt und dass man dann manchmal
denkt, sind die alle siichtig, warum machen die das? Und
da natdirlich ganz wichtig ist, dass, wenn ich zum Beispiel
bei Instagram ein Bild von mir und meiner besten Freundin
beim Eis essen gepostet habe und sie darauf verlinkt habe,
ich natirlich vollig nervos werde, weil ich jetzt darauf
warte, dass sie reagiert, und das ist ganz wichtig. Mag sie
das Bild? Schreibt sie einen Kommentar? Wer reagiert da
noch drauf? Dem entsprechend muss ich das natirlich
standig checken. Ganz schlimm wird es, wenn ich dann
sehe, sie war bei WhatsApp online, aber hat noch nicht auf
mein Instagrampost reagiert, denn das muss sie ja gese-
hen haben. Das heifit, das sind eben Sachen, die ganz
wichtig sind und wo Medien hier eben eine wichtige Funk-
tion einnehmen.

In dem Zusammenhang wird dann gerade bei Instagram
ganz haufig davon gesprochen, dass das, was man dort
sieht nicht real ist, das weckt doch alles falsche Sehn-
slichte, falsche Bediirfnisse. Manchmal unter dem Aspekt,
ich sehe dort die perfekte Welt, meine Stars und Stern-
chen und mdchte genau so sein, manchmal eben auch un-
ter dem Aspekt, es geht um Schonheitsideale, die vielleicht
auch gefahrlich sind.

Das ist eben die eine Seite. Da ist immer die Frage, wem
folge ich bei Instagram?

Eine Aufgabe von Soziale Arbeit/ Jugendarbeit kdnnte zum
Beispiel auch sein, hier Alternativen aufzeigen, denn es
gibt nicht nur den Kontant, den wir vielleicht als schadlich
erachten, sondern es gibt natirlich auch Kontant, der
Chancen beinhaltet, wo dann genau das Gegenteil gezeigt
wird, und dort eben auch der Wert darauf gelegt wird, dass
man sich so, wie auch immer man ist, schon findet und zu-
frieden ist.

GRUNDBEDURFNISSE
SIND ALT: DIE
WEGE NEU

Hinzu kommen dann natiirlich affektive Bediirfnisse, wird
gerne irgendwie vergessen oder so als ,Ehm, ja, das ma-
chen die auch, aber das miissen wir padagogisch nicht
groflartig auswerten.” gesehen. Find ich aber ganz wichtig
tatsachlich den Aspekt, dass man mit Medien auch einfach
SpaB haben kann und dass auch darf. Dass nicht immer
die erste Frage daraus ist, was kann man denn daraus ler-
nen, sondern tatsachlich auch dieses einfach mal Jugend-
lich sein, diese Phase genieBen und tatsachlich sich ein-
fach mal unterhalten lassen. Das Ganze funktioniert in der
Realitat natiirlich nicht losgelost von anderen Sachen. Die
Dinge, die ich mir zur Unterhaltung anschaue, dariber fin-

det dann eine Anschlusskommunikation mit meinen peers
statt. Das heifit, die wirken wieder zuriick natirlich auf
mein ,Offlineleben”, soweit es das uberhaupt noch gibt,
weil offline und online ist ja nicht so richtig getrennt. Ich
hab dann eben bei diesen Sachen, die ich vielleicht zur Un-
terhaltung nutze, Snapchat oder TikTok, auch noch eine so-
ziale Interaktion dabei. Die wiederum sorgt fiir Sicherheit
und Orientierung. Ich bekomme wieder raus, wer ist mit
wem unterwegs, was machen die wichtigen Stars und
Sternchen, woriiber wird gerade gesprochen? Das heilfit,
mit vielen Sachen kann ich eigentlich schon viele Bedirf-

nisse befriedigen, wenn
ich sie einfach passiv nut-
ze.

Andere Sachen muss ich
aktiv nutzen, und dann
hab ich eben die Chance
zur  Selbstinszenierung,
zu Rollenspielen, wobei
es ziemlich umstritten ist,
wie weit man tatsachlich
mit so alternativen Reali-
taten von sich selbst im
Internet spielt, weil meis-
tens will man dort ja mit
Leuten kommunizieren,
die man auch aus dem
echten Leben kennt, und
dementsprechend macht
es da gar keinen Sinn sich
ganz anders zu geben als
man eigentlich ist. Es geht
um Anerkennung, es geht
darum Trends zu verfol-
gen und natdrlich Chal-
lenges mitzumachen.
Mein letzter Blick noch
auf YouTube,

D.h., was wir dort finden
sind zum einen Leute, mit
denen man sich identifi-
ziert, die man hassen
kann, die man lieben
kann, wie zum Beispiel
Monatanablack, der uber
Computerspiele aber auch
tiiber Autos redet oder
einfach aus seinem Leben
streamt und dabei viel-
leicht auch padagogisch
fragwirdige Inhalte ver-
breitet. Dann haben wir
natirlich eine ganz grofie
Nutzung von Musikvideos,
also wieder Unterhaltung,
Musik horen. Aber auch
Tutorials von Mathematik
lernen bis hin zu, wie
komm ich ins Darknet,
oder wie verkaufe ich
Drogen?

Das ist immer das, wo
man tatsachlich als Pad-

Spannende Denkanstife zum
Thema Selbstdarstellung und
Expertenstatus der Fachkrafte
und Teams. Aus der Okonomie
wird schon langer am
Branding und Einbindung der
Mitarbeiter gearbeitet 2.8.

hrtps:/ /wolloniohitag/dédamployer
mitarbeiter-zur-beteiligung-an-
social-media-motiviert/

finde die metapher, das
Jugendarbeiter*innen die
besseren influenzer*innen
sein knnen eigentlich gut und
kénnte mir das auch
vorstellen. aber gibt es nicht
oft auch das Problem, dass
erwachsene
Jugendarbeiter*innen sich
dann quasi “falsch” fihlen,
well sie vielleicht keine
klassischen Influenzer*innen
sind? Bzw., dass die
Jugendlichen merken, wenn es
"gestelit” wirkt, um sie zu
erreichen? Also es sollte schon
zum |ewelligen
Jugendarbeiter®in passen

Was ist jetzt das fachlich
padagogische an dem
Livestream auf Twitch von den
Sozialarbeiter*innen? Das
Kinder eventuell den
Jugendarbeitern zuschauen
und nicht anderen?

Bezichungen
aufrechterhalten?

Es zeigt eben auch, dass die
Umsetzung immer auch an der
persénlichen Haltung,
Bereitschaft und Affinitat zu
digitalen Medien einzelner
Personen abhangt.

Find ich cool, ich mochte
allerdings nicht in diesem
Umfang in der Offentlichkeit
stehen, auch in Bezug auch
Missbrauch von Medien etc.
Vor allem, wenn ich das den
Jugendlichen immer predige,
nicht alles ins Netz zu stellen.

Es ist auf jeden Fall ein
Vertrauensvorschuss, der sich
vielleicht offline einmal
auszahlt.

Kann aber nur zustimmen, die
Erwartungshaltung wegen
Corona alles digital zu
machen, passt auch nicht
immer.
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agoge aufpassen muss, dass man das Medium auch so be-
urteilt und nicht sagt, das ist nur schlecht oder das ist nur
toll, sondern vieles hat eben diese beiden Seiten. Und dann
gibt es eben noch Sachen, die ausgenutzt werden, wenn
wir zum Beispiel mal bei Katja Krasovice sind.

Das ist so ein Softpornosternchen, die sehr beliebt ist bei
Jugendlichen in bestimmten Milieus, auch in anderen als
man zunachst denkt und sie hat jetzt umgeschwenkt und
macht hauptsachlich Musikvideos, nicht sonderlich gut.
Diese Musikvideos wiederum werden zum Beispiel geco-

Also ich bin da echt gespalten.
Einerseits empfinde ich das
twitch. Bsp. auch die Insta-
Diskussion als ein gelungenes
Beispiel von
Lebensweltorientierung.
Andererseits kann ich als
Angehariger der
"Menschenrechtsprofession”
einfach nicht junge Menschen
auch noch darin férdern,
grofien Konzernen und
Playern des
"Uberwachungskapitalismus”
ihre Perstnlichkeit
preiszugeben und dadurch
nach transparenter zu
werden... Ich habe da echt
Bauchschmerzen...

Genau, ich denke die
Authentizitat ist wie in der
analogen auch in der digitalen
Beziehungsarbeit welterhin
Hauptbestandteil fur das
Gelingen.

Ich poste privat nur extrem
sehr wenig und stehe auch
nicht gerne unndétig mit
meinem Gesicht in der
Offentlichkeit. Jugendliche
ermuntere ich auch immer
dazu, nachzudenken, was mit
Ihren Bildern und Videos
passieren kénnte. Da sehe ich
auf jeden Fall an falscher
Stelle, bei z.B. Twitch mit
meinem Gesicht zu streamen.
Mit den Jugendlichen zocken,
quatschen und mehr ist kein
Ding, auch Videochat nicht,
nur auf Plattformen, die genau
darauf ausgelegt sind, werde
ich mich nicht begeben :)

Ich denke, es gibt nen
Unterschied zwischen dem
Wunsch oder der Initiative,
welche von den jungen
Menschen ausgeht und sagen:
“macht doch mal auf Plattform
X bitte das” dann kénnte
Fachkraft sich darauf einlassen
und eventuelle kritische
Fragen zur Plattform In der
padagogischen
Zusammenarbeit miteinbauen
und dann z.B. Alternativen
anbieten. Oder Fachkraft
bietet von vorn herein das
Format an, wohinter diese
stehen kann und begrindet
dann.

Bietet aber vielleicht auch die
Chance den bewussten und
sensiblen Umgang mit den
eigenen Rechten vorzuleben
und zu demonstrieren, dass
man nicht alles machen MUSS
und das Fir und Wider live
abzuwagen

vert von der rechten Sze-
ne, wo es dann Parodien
darauf gibt, wie aus dem
Sextape wird dann das
Hetztape und dadurch
kriegt man natirlich
Klicks im Netz.

Das heifit zusammenfas-
send die Sachen, die man
mit Medien macht, die
Grundbediirfnisse die da
hinter stehen sind nicht
neu, sondern sind Dinge,
die uns alle schon immer
beschaftigen, die uns im-
mer beschaftigen werden,
aber die Wege, wie man
sie befriedigt, das sind
vielleicht andere als man
friiher genutzt hat.

Teil 3 Jugendarbeit und
Digitalisierung

Zunachst beginnend mit
einer kleinen Hinflihrung,
warum dieses Thema so
wichtig ist.

Darauf folgen dann kon-
krete Beispiele, wie das
Ganze denn laufen kann
und welche unterschied-
lichen Moglichkeiten es
hierfir gibt.

Warum sollte man digita-
le Medien in der Jugend-
arbeit verwenden?

Zur Betrachtung dieser
Thematik gibt es ver-
schiedene Theorieansat-
ze.

Zum einen kann Jugend-
arbeit auch Teil der Sozi-
alisation sein. Unter Sozi-
alisation wird die Ausein-
andersetzung des Sub-
jektes mit seiner Umwelt
als Wechselspiel verstan-
den. In Bezug auf die Um-
welt spielen digitale Me-
dien heutzutage eine gro-
Be Rolle.

Relativ lange findet schon
eine Diskussion dariiber

statt, ob digitale Rdume auch Sozialrdume sind. Die Tren-
nung zwischen offline und online, die friher kiinstlich her-
vorgerufen wurde, gilt fir Jugendliche seit einiger Zeit
schon nicht mehr. Es gibt also keine reinen digitalen oder
reinen Offlineraume mehr, sondern die Raume gehen in-
einander Uber. Soziale Offlinekontakte sind zumeist auch
Kontakte mit denen ich online interagiere oder umgekehrt.
Bedeutet das Raumaneignungsprozesse auch digital statt-
finden, wenn wir das Ganze ernst nehmen. Ein Schritt wei-
ter bedeutet dies, dass Raumaneignung und Personlich-
keitsentwicklung durch Medienaneignung bedingt wird. An
eben dieser Medienaneignung kann die Jugendarbeit dann
ansetzen kann, also wie findet diese statt und welche
Chancen und Moglichkeiten existieren Gberhaupt um mir
einen Raum anzueignen. Das beginnt bei Ressourcen so-
wohl bezogen auf Hardware, als auch auf die Softskills der
Jugendlichen.
Dariiber hinaus finden auch Anerkennungsprozesse digital
statt. Wenn sie sich an die Lebensbewaltigungstheorie zu-
rickerinnern, in der Anerkennungsprozesse sehr wichtig
sind, dann wird klar, dass digitale Medien auch hier eine
grofie Rolle spielen.
Wenn wir bei der Lebensbewaltigungstheorie bleiben,
dann sind auch Ausdrucksmoglichkeiten digital bedingt.
Bedeutet, das was ich ausdriicken kann oder auch wie ich
das tue und auch wenn ich mit meinen personlichen Be-
dirfnissen erreiche ist mittlerweile digital bedingt.
Die zentralen Prinzipien der Jugendarbeit diirften ihnen
bekannt sein, aber auch da wird schnell bewusst, dass ein
Vorbeikommen an digitalen Medien nicht mehr moglich ist.
Freiwilligkeit ist das eine, interessant wird es dann aber
schon bei der Interessenorientierung, da eben diese sich
bei Jugendlichen haufig um digitale Medien drehen. Das
bedeutet, wenn eine interessenorientierte Arbeit stattfin-
den soll, muss ich zwangslaufig digitale Medien verwen-
den.

AufBlerdem bieten sich durch digitale Medien neue Mdg-
lichkeiten in Bezug auf Mitbestimmung und Mitgestaltung,
besonders unter dem Aspekt der Partizipation.

Wie kénnte das denn konkret aussehen?

Hierfur gibt es zwei grundlegende Mdéglichkeiten. Die eine
ist die Moglichkeit digital im physischen Raum zu arbeiten,
bedeutet ich habe im Prozess der Jugendarbeit digitale
Medien die zum Einsatz kommen. Die andere Maglichkeit
ist, selbst im virtuellen Raum zu arbeiten, also aufsuchen-
de Jugendarbeit im digitalen. Dort gibt es wieder verschie-
dene Differenzierungen, wie zum Beispiel Angebote, die
ganz unterschiedlich aussehen kdnnen. Im Bild finden sie
zwei Angebote aus meiner alten Arbeitsstelle.

Das eine ist eine AG zum Thema Medienkompetenz, in der
Grundschiiler lernen konnen, medienkompetent zu han-
deln. Aufgebaut ist diese AG mit Elementen von Gamifika-
tion, das heiBt ein Charakter wird hochgelevelt durch 16-
sen von Aufgaben im physischen Raum mithilfe des Com-
puters. Mit der Zeit entsteht dadurch eine Medienkompe-
tenz.

Das Zweite beinhaltet ein ,normales” Angebot der Jugend-
arbeit, das gemeinsame Grillen. Hier haben wir etwas ent-
wickelt, in dem Jugendliche auch wieder im Rahmen eines
gamifizierten Projektes Zutaten durch gemeinsames 16-
sen von Aufgaben, fiir die es Punkte gibt, fiir das Grillen
freischalten konnen.
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Beides sind Sachen in die man bekannte Elemente aus
dem digitalen einsetzen kann um so virtuelles und analo-
ges zu verbinden.

Medien kénnen auch als Lockmittel eingesetzt werden.
Bedeutet ich habe eigentlich andere padagogische Ziele,
nutze aber die Attraktivitdt von digitalen Medien, um eben
diese den Jugendlichen zu vermitteln. Wie dies padago-
gisch zu bewerten ist, kann gern noch besprochen werden.
Als Beispiel gibt es in Miinchen eine digitale Stadtentwick-
lung. Dort ist ein neuer Stadtteil entstanden. Miinchen hat
Uber das Spiel Minecraft probiert, Jugendliche an das The-
ma Stadtentwicklung heranzufiihren und auch zu schauen,
was brauchen und wollen sie in einem neuen Stadtteil. Da-
durch konnten diese Interessen bei der Planung beriick-
sichtigt werden. Dies ist sowohl ein Angebot der Aus-
drucksmoglichkeit, als auch die Nutzung der Medien als
Lockmittel. Fraglich ist, wie padagogisch wertvoll diese
Mdaglichkeit ist.

MEDIEN ALS
KULTUR

Betrachtung von Medien als Kultur

Zum Beispiel die Kultur rund um E-Sport, wo Spiele als
Wettbewerb stattfinden. Im Bild zu sehen ist ein Ausschnitt
aus so einem Live-Spiel, bei dem gegeneinander gespielt
wird und ganze Hallen gefiillt sind mit sowohl jugendlichen
als auch erwachsenen Zuschauern. Uber sowas wie
Twitch-TV kann man das Event auch online verfolgen.
Doch inwieweit verwende ich Medienkultur in der Jugend-
arbeit, mache ich Angebote im E-Sport oder Angebote die
allgemein mit digitaler Kultur und ,selber machen” zu tun
haben. Momentan ganz groB ist auch die ,Maker“-Bewe-
gung in der vieles selbst entwickelt wird und digitale Me-
dien ein Teil davon sind.

Ein weiterer viel diskutierter Aspekt digitaler Medien ist
die Kommunikation mit und iber digitale Medien.
Besonders in Bezug auf das Erreichen, Rankommen, Infor-
mieren und Halten meiner Zielgruppe. Da bietet es sich an,
selbst in digitalen Medien zu sein und diese zu nutzen, da
dies ein Sozialraum eben dieser Zielgruppe ist. Das ist rein
rechtlich nicht immer einfach, besonders wenn man dort
ist, wo man Jugendliche tatsachlich erreicht, ist es eben
WhatsApp. Dort kommen wir dann aber in datenschutz-
rechtliche Probleme.

Dann haben wir die Kommunikation mit aufsuchender Ju-
gendarbeit im Netz.

Hier gibt es verschiedene Projekte, in denen es darum
geht Jugendliche, die sich radikalisieren zu erreichen.
Aber auch normale Jugendliche zu erreichen und dort mit
ihnen in Kontakt zu kommen.

Das ist ein Feld, das meiner Meinung nach viel gro3er und
umfangreicher ausgebaut werden sollte, da wir dort un-

terschiedliche Jugendkulturen und Jugendliche sehen und
erreichen konnen, z.B. durch Kontakt in einer Art virtuel-
lem Jugendzentrum.

Nicht zu unterschatzen ist allerdings auch die Kommuni-
kation ,liber* Medieninhalte.

Bedeutet, wenn ich Kenntnis liber die Medien habe, die die
Jugendlichen nutzen, habe ich eine andere Moglichkeit der
Beziehungsgestaltung, ich kann mit ihnen also auch uber
Themen reden, bei denen sie sonst vielleicht keinen er-
wachsenen Ansprechpartner haben. Beispielsweise ethi-
sche Fragestellungen in Computerspielen, besonders in
Bezug auf gewalthaltige Computerspiele. Manche Jugend-
lichen beschaftigen sich vielleicht auch damit, ob es in
Ordnung ist oder wie sie sich selbst dabei fiihlen, wenn sie
so etwas spielen. Deshalb ist man bei Kenntnis liber diese
Medien ein guter Ansprechpartner und kann solche Frage-
stellungen aufgreifen.

Wenn wir nun weitergehen, also wir sind an dem Punkt, an
dem wir Jugendliche liber digitale Medien erreichen, mit
ihnen kommunizieren und lber digitale Medien sprechen,
dann kommt als nachstes der Aspekt der Beziehungsge-
staltung.

Gemeinsam mit einer Studentin, die tUber die Nutzung von
WhatsApp in der Offenen Kinder- und Jugendarbeit ihre
Bachelorarbeit geschrieben hat, habe ich mir diese The-
matik angeschaut. Sie hat eine kleine, aber reprasentative
Gruppe des Landkreises Dachau zur Nutzung befragt.

Wie Sie in der Statistik erkennen kdnnen, wird WhatsApp
am haufigsten fiir Terminabsprachen, Beratung, Ankiindi-
gungen, Smalltalk, aber auch fiir einen Gruppenchat oder
fiir Offentlichkeitsarbeit und Kontaktaufrechterhaltung
verwendet. Hier erkennt man, dass es unterschiedliche
Méglichkeiten gibt, diese App zu nutzen. Einige Jugendar-
beiter haben auch gesagt, sie wollten dies nicht mehr mis-
sen, flr sie sei es wahnsinnig wichtig.

Daraus entstandene Fragen waren beispielsweise, mit
welchen Handy nutzt man dies, mit dem eigenen oder doch
dem Diensttelefon? Das sind auch ganz spannende Fragen,
wie die Organisation dann im konkreten stattfindet.

Wie am Anfang angesprochen, sind wir natirlich auch ein
Teil der Sozialisation von Jugendlichen, zu dem es auch
gehort einen Bildungsauftrag wahrzunehmen.
Medienkompetenz ist dann ein Teil, den man nicht Aufler-
acht lassen darf und auch informell wahrnehmen kann.
Momentan besonders in Bezug auf Corona, also was ist
echt und was nicht.

Hier kann man natiirlich auch Aufklarungsarbeit leisten
Die rechtlichen Aspekte sind bei digitaler Medienarbeit so-
wohl wichtig, als auch schwierig.



i
AN ™
B&ata, whatsapp, Twitter und Co.

Besonders schwierig ist es in Bezug auf WhatsApp, wenn

es um Datenschutz geht. Die Daten von Jugendlichen, von
N Minderjahrigen auf dem Smartphone zu verarbeiten, an
f‘Server in Amerika zu verschicken ist eine schwierige Sa-
‘che An dieser Stelle wiirde ich mir personlich neue recht-
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Gedanken aus dem Pad

Weiterlesen/Vertiefen:

Buch zum Thema digitale Ungleichheit: Weapons of math
destruction: how big data increases inequality and threa-
tens democracy. Cathy o'neil - und ein Algorithmus hat
kein Taktgefiihl von Katarina Zweig (hier als Video von un-
serem GMK Forum 2019 https://www.youtube.com/watch?
v=Af3B6-0R1W4)

N

n
.

liche Regelungen wiinschen, in denen es eine Ausnahme

fur Jugendarbeiter gibt.

Dazu kommt auch die Thematik der Spiele, die die Jugend-

lichen zuhause spielen, aber teilweise nicht die Altersfrei-
hgabe haben. Besonders FSK-18-Spiele, die auch von Min-
¢ derjgdhrigen haufig gespielt werden. Mit diesen darf ich
“p'aidagogisch nicht legal arbeiten. Auch an dieser Stelle
. sehe ich grofien Regelungsbedarf in Form einer Ausnahme

Das neue Handbuch Soziale Arbeit und Digitalisierung als
kostenloser Download:
https://www.beltz.de/fachmedien/sozialpaedagogik_sozia-

.,

B ® fiir Jugendarbeit, dass so etwas verwendet werden darf.
'Wenn wir uns jetzt die aktuelle Situation anschauen, was

j denn tatsachlich alles gemacht wird, seht ihr in dem Bild
unterhalb einen Link der dies ziemlich gut zusammen-
N fasst, was in der digitalen Jugendarbeit passiert.
Und wenn man das Netz durchforscht, dann sind dies ein

B8 paar Punkte von denen, was gerade passiert. Es werden

Beziehungen gepflegt und Die Jugendarbeiter sind online

Pd verfligbar, teilweise zu festen Zeiten, oder durch Live-
Schaltungen auf Instagram und durch verschiedenste An-§

gebote auch der aufsuchenden Jugendarbeit online.

Auch werden Inspirationen gegeben, wie Challenges die
viel mit Corona zu tun haben, wie Masken nahen, aber
auch ,HowTo's* ( Wie mache ich etwas) und Tipps fiir ver-
schiedene Spiele, ob digital oder analog.

Auflerdem gibt es virtuelle Video- und Audiotreffs, also tat
sachlich eine Art virtuelles Jugendzentrum, in dem sich
die Jugendlichen und Jugendarbeiter treffen kdnnen und
einfach quatschen oder online Spiele spielen.

Und auch eine wichtige Funktion ist es Informationen zu
geben, sei es zu Hilfsmdoglichkeiten, oder zu dem, was hier

gerade passiert. Vor allem aber auch fiir Kinder in preka-|
ren Situationen, an wen wende ich mich bei Gewalt zuhau- |

se, mit wem spreche ich dariiber?

Auch das ist etwas, was gerade tatsachlich passiert.

Ist das was gerade passiert, etwas wie Jugendarbeit im-
mer parallel funktionieren sollte?

g#https://invidio.us
oder lber entsprechende Android-Apps wie "newpipe".
(Artikel dazu: https://www.kuketz-blog.de/youtube-daten-
schutzfreundlicher-videokonsum/)

r

le_arbeit/buecher/produkt_produktdetails/39311-hand-
buch_soziale_arbeit_und_digitalisierung.html

Die Links zu den Projekten: Game n grill https://infoca-
fe.org/gamengrill-2019/

Digitaali AG komplett als Material https://infocafe.org/dos-
siers/digitaali-ag/

minecraft und Stadtentwicklung: https://jugend.beteili-
gen.jetzt/praxis/gute-praxis/minecraft-workshop-zum-
thema-stadtentwicklung

Ein paar Gedanken zur digitalen Miindigkeit und sozialer
WArbeit: https://digit.social

Izu parasozialer interaktion: Parasoziale Interaktion (PSI)

steht fur einen spezifischen Modus, mit dem sich Rezipi-
enten zu den in den Medien dargestellten Akteuren in Be-
ziehung setzen. Wahrend Identifikation und Imitation in der
Regel den Wunsch ausdriicken, einer Medienperson Ahn-
lich zu sein, beschreibt die parasoziale Interaktion das
Phanomen einer partnerschaftlichen Auseinandersetzung.
Das Konzept geht auf Donald Horton und Richard Wohl zu-

rick

lHinweise:

'Es ist duchaus moglich, Videos von Youtube zu sehen,

ohne den Google-Algorithmus dabei zu futtern. Bspw. Uber
(https://github.com/omarroth/invidious)
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Smarte Jugendarbeit in Sachsen
Ein Zwischenbericht

Tanja Brock
Forschungsprojekt ,Smarte Jugendarbeit”
ehs Zentrum Dresden

Wie lasst sich Jugendarbeit an die Erfordernisse des digi-
talen Zeitalters anpassen? Wie nehmen Fachkrafte den
Ubergang ins digitale Zeitalter wahr? Wie schitzen sie ihre
Kompetenzen ein diesen Ubergang erfolgreich zu bewilti-
gen? Im Rahmen welcher Konzepte kdnnte dies gelingen?
Die umfassende Mediatisierung der Gesellschaft und die
damit einhergehenden Herausforderungen im digitalen
Zeitalter erfordern eine Neuausrichtung der Jugendarbeit.
Bisher fehlt jedoch eine systematische Evaluation von
Konzepten einer Jugendarbeit, die sich mit diesen Themen
beschaftigt.

Jugendliche bewaltigen die Herausforderungen der digita-
len Kommunikation nahezu selbststandig und individuell,
ohne ausreichend begleitet zu werden. Die Identitatsarbeit
von Jugendlichen erfolgt sowohl offline als auch online,
wodurch sie sich zunehmend anstrengender und komple-
xer gestaltet. Vor diesem Hintergrund ist eine Jugendar-
beit gefragt, die neben der Vermittlung von Medienkompe-
tenz Jugendliche bei ihrer Identitatsarbeit begleitet.

Dabei nimmt sie Formen digitaler Ungleichheit und damit
verkniipfte Unterschiede im Nutzungsverhalten in den
Blick. Eine entsprechende smarte Jugendarbeit ist , eine
innovative Entwicklung der Jugendarbeit, die praktische
digitale Jugendarbeit umfasst und eine Forschungs-, eine
Qualitats- und eine Politikkomponente einschlief3t.”

Doch dafiir bendtigen die Fachkrafte der Jugendarbeit
selbst Unterstitzung und Orientierung im Umgang mit Ju-
gendlichen und deren digitalen Lebenswelten, die von
schnelllebigen digitalen Trends gepragt sind. AufBlerdem
blieb auch an den Hochschulen und Ausbildungsstatten die
Verankerung einer smarten Jugendarbeit in den Curricula

Praxisbeispiele der digitalen Jugendarbeit

o

'/?ﬁ

als Werkzeug

pr.alv:.tjsc}'wen Aktivitaten

r
® Partizipation mit digitalen Tools (zB
: an Entscheidungsfindungsprozessen)

#Mit Social-Media-Anwendungen

Junge Menschen erreichen von relevanten Kompetenzen

® Gemeinschaftlich digitale
Medieninhalte produzieren

$Online-Beratung fur vulnerable
| Jugendliche

% Spielgruppen zur Forderung einer “ Online-Beziehungen und
positiven Kultur digitalen Spielens

¥ Making-Projekte zur Entwicklung

J
0p?

F a1
ehsszentrum

ThE
fiir Forschung, Weiterbildung und Beratung .. ehs
bisher aus. An all diesen Punkten setzt das Forschungs-
projekt ,Smarte Jugendarbeit in Sachsen” an.

Frage-/Zielstellung des Forschungsprojektes

Um die Fachkrafte und Jugendliche an der Entwicklung ei-
ner smarten Jugendarbeit in Sachsen zu beteiligen, soll
nach ihren Erfahrungen und Erwartungen gefragt werden.
Hierfir kamen und kommen quantitative und qualitative
Methoden zum Einsatz. Die Ergebnisse des Projektes sol-
len die Partizipation und Demokratiebildung im Prozess
der Entwicklung von Konzepten einer zukunftstauglichen
Jugendarbeit im digitalen Zeitalter unterstiitzen.

Konzeption und Methoden

Zunachst wurde mittels standardisierter Verfahren nach
bestehenden und geplanten Konzepten smarter Jugendar-
beit in Sachsen gefragt. Dies erfolgte liber eine quantitati-
ve Abfrage bei Fachkraften der Jugendarbeit. Im Fokus
standen sowohl der eigene Umgang mit digitalen Medien
als auch der von Jugendlichen sowie erste Visionen und
Erwartungen an eine smarte Jugendarbeit. Eine quantitati-
ve Abfrage bei Hochschulangehérigen (Studiengangslei-
ter*innen und studentische Vertreter*innen) setzte den
Schwerpunkt auf die Verankerung von Inhalten einer
smarten Jugendarbeit in den Curricula.

Die qualitativen Erhebungen adressierten Fachkrafte der
Jugendarbeit sowie jugendliche Nutzer*innen in Sachsen.
In Einzel- und Gruppeninterviews wurden jeweils der Um-
gang mit digitalen Medien sowie Erwartungen an eine
smarte Jugendarbeit eruiert. Die vorlaufigen Ergebnisse
daraus werden im folgenden Schlaglichtartig und mittels
Zitaten dargestellt.

als Inhalt

Der Fokus liegt auf Themen,
die die Digitalisierung
aufwirft

/naiomuinoAeugip mmmysdiy

uaqglepuadn( seudip Jny usiuiie] aydsiedoing

-Verhalten reflektieren

Ir Themen im Zusammenhang mit
der Digitalisierung und den
erforderlichen Kompetenzen
erkunden

% Junge Menschen befahigen
sich fur ihre digitalen Rechte
| einzusetzen
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Die abschlieBende Auswertung, Systematisierung und Be-
wertung der Ergebnisse erfolgt in einem Konzeptlabor im
Hinblick auf Veranderungs- und Entwicklungsbedarfe in
der Aus- und Weiterbildung von Fachkraften in Sachsen.
Hieran werden Studierende, Fachkrafte und Expert*innen
(Wissenschaft, Politik) beteiligt.

Auswertung der qualitativen Erhebungen
Welche Rolle spielen digitale Medien bei der Erreichbarkeit
von Jugendlichen?

B: (..) Und man kann sehr schnell durch die digitalen Me-
dien auch an die Jugendlichen, quasi ein Feedback wieder
von denen erhalten und so im besseren Kontakt zu stehen.
Und das war vor fiinf Jahren noch nicht so ausgepréagt ge-
wesen, meines Erachtens, dass man wirklich diese Kon-
takipflege dariiber betreibt, sondern wirklich nur Informa-
tionen streut und ab und zu mal bei Facebook etwas. Aber
jetzt sind gerade diese Instagram und WhatsApp und diese
ganzen Messenger, sind sehr,sehr niitzlich wirklich, um
schnell Kontakt mit den Jugendlichen zu haben. egal ob
man angerufen wird oder (iber Facebook, Instagram,
WhatsApp, also ist ja egal, es wird alles so angebahnt und
friiher ist man mal irgendwo hingegangen und hat ge-
guckt, ob irgendwo etwas ist und jetzt ist man gezielt ver-
abredet.

Was ich weifi, ist, man muss immer dort hingehen, wo die
Jugendlichen hingehen, also werde ich friiher oder spater
zu irgendwelchen Plattformen mit umziehen miissen. Und
andersrum laufen wir natiirlich auch Gefahr, Instagram ist
genauso wie bei Facebook, irgendwann (lberaltert das
Ding, wenn nur noch Leute wie ich das nutzen, () dann
missen wir uns (berlegen, ob wir dann bei TikTok einstei-
gen oder so. (lacht) Da sind wir noch nicht dabei.

Offline Kontakt

echt real

Korperliche und emo
direkt innig

personlich

in Ruhe

Gehen Sie bei der Auswahl der Kommunikationsformen
auf die Kommunikationsgewohnheiten lhrer Adressat*in-
nen ein? (N=76)

Also ich denke, es kann nicht ausschliefilich iber Smart-
phone laufen, ich denke, ein Mix kann funktionieren. ()
Aber ich glaube, dieser personliche Kontakt ist nach wie
vor ganz wichtig. Also ich will iiber diese Wege, (iber digi-
tale Wege will ich kein Problem lésen (..) zumindest sollte
Jugendarbeit daran interessiert sein, den personlichen
Kontakt weiter aufrecht zu erhalten. Und da muss ich
lberlegen, wie weit nutze ich diese Medien, die ja wie wir
es vorhin eingangs hatten, die nehmen ja auch viel ab. Im
Endeffekt konnte ich auch in meinem Biiro sitzen, mit al-
len vernetzt sein (..) miisste ich mich noch fragen, ist das
noch der Job, den du wirklich machen willst. Und dann
wiirde ich wahrscheinlich sagen, nein, das will ich so nicht
machen. Aber vielleicht kommt mal irgendjemand und
sagt, ja, das ist der Job mittlerweile geworden. Dann wiir-
de ich sagen, aus meiner eigenen Uberzeugung hat das
keinen Sinn mehr. Also ich glaube da nicht dran. Ich glau-
be, wir brauchen diese innige Beziehung, weil alles, was

schnell

oberflachlich

Unterschwellig/niedrigschwellig

anonym

Praktisch/nlitzlich zeitsparend




16

Tanja Brock

Uberblick iiber die Anwendungshereiche von digitalen
Medien in der Jugendarbeit

FACEBOOK WHATSAPP

digital lduft, einfach nicht echt ist, auch wenn fiir die Men -
schen es auch echt ist, das ist eine reale Welt geworden.
(..) Was ich gar nicht so fassen kann, weil, fiir mich ist es
nicht real, fiir mich ist es immer noch etwas, nichts Frem-
des, aber da muss ich auch erstmal einen Knopf driicken
und irgendwo reingehen oder irgendwo Aber ich glaube
ganz einfach, dass die, wenn dieses zwischenmenschliche,
also das ist ja so, wenn man angefasst wird oder so, so
eine Beriihrung, das ist irgendwie so ein Punkt, was ei-
gentlich ein Mensch braucht. (..) Und ich glaube, wenn es
fehlt, so eine emotionale Beriihrung, eine echte mittler-
weile, wo wir Dinge, also auch empathisch miteinander
umgehen kéonnen. Und das ist irgendwie rausgegangen
durch diese Technik (..)

Nutzen Sie zur Kommunikation mit
Adressat*innen Messenger Apps? (N=76)

WhatsApp: 88%
Facebook Messenger: 27%
Signal: 19%
Instagram: 17%
Telegram: 15%

ja (63%)

/nein (37%)

0 25 50 75

Jugendlicheninterviews

I: Ja, okay. () Aber da braucht ihr euch ja gar nicht so (ber
Messenger auszutauschen, wenn ihr euch hier live seht.
BI: Mh.

B2: Ja.

I: Aber macht ihr trotzdem?

BI: Ja. (alle lachen)

INSTAGRAM

GAMING

Mir ist es zum Beispiel wichtig, immer erreichbar zu sein,
egal welche Uhrzeit. Meine Freunde, die kénnen mich auch
nachts um eins anrufen.

Irgendwann ist einfach dein Handy dein bester Freund.

Facebook

Also bei Facebook, also bei Kontaktanfragen, das geht ge-
rade sehr zuriick. Da ist eher so, dass die Jugendlichen
jetzt in andere, also eher Richtung Instagram und Snap-
chat () gehen und dass eher so die erwachsenen Leute
bei Facebook hdngen geblieben sind. Was man dann aber
auch ganz gut nutzen kann, um mit Politikern in Kontakt zu
bleiben, dass die unsere Arbeit kennenlernen und ja so
zur Eigenwerbung des Vereins und des Projektes.

Whatsapp

[D]as ist das am meisten genutzte Medium [WhatsApp,
Anm. TBj, mittlerweile. So, also das ist, ja, wiisste gar
nicht mehr, wie man es anders machen soll. Also manch -
mal freue ich mich. Wie hatten wir es denn friiher eigent-
lich gemacht?

Wir haben gesagt, das ist die Lebenswelt unserer Jugend-
lichen,da sind die drin und das ist dann unsere Aufgabe,
dann auch dort mit drin zu sein () und warten einfach mal
ab (lacht).

(..) wir kénnen zum Beispiel WhatsApp nicht komplett [6-
schen. Das haben andere Jugendhilfetrdger gemacht (.)
und haben damit Kindern und Jugendlichen einen massi-
ven Zugang weggenommen. Und das kann nicht kompen-
siert werden, ja, da rufe ich an und schreibe eine SMS.
Nein (..), haben aber sehr klar gesagt, dass wir, wenn, es
geht um Terminvereinbarung, das ist soweit dann in Ord-
nung und mal so dieses freundliche, oberflichliche
Schnack. Ab dem Moment, wo der Klient anféngt, personli-
che Daten zu iubermitteln oder Fotos von irgendeinem Be -
scheid zu schicken, dass wir das dann grundsétzlich
abblocken. (..) beziehungsweise dort einfach sagen, lass
uns treffen. Also einfach weg von diesem Medium holen
Wir haben gesagt, das ist die Lebenswelt unserer Jugend-
lichen, da sind die drin und das ist dann unsere Aufgabe,
dann auch dort mit drin zu sein () und warten einfach mal
ab (lacht).

(..) wir kénnen zum Beispiel WhatsApp nicht komplett 16-

schen. Das haben andere Jugendhilfetrdger gemacht (.)
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und haben damit Kindern und Jugendlichen einen massi-
ven Zugang weggenommen. Und das kann nicht kompen-
siert werden, ja, da rufe ich an und schreibe eine SMS.
Nein (..), haben aber sehr klar gesagt, dass wir, wenn, es
geht um Terminvereinbarung, das ist soweit dann in Ord-
nung und mal so dieses freundliche, oberflachliche
Schnack. Ab dem Moment, wo der Klient anfingt, persénli-
che Daten zu (bermitteln oder Fotos von irgendeinem Be-
scheid zu schicken, dass wir das dann grundsatzlich
abblocken.(..) beziehungsweise dort einfach sagen, lass
uns treffen. Also einfach weg von diesem Medium holen
Instagram

Die sind ja wirklich so offenherzig (..) ab zwélf, dreizehn,
dass die alles posten und schreiben. So "ich liebe dich" so
und so und tralla la, ne. Und das ist wirklich also da also
dann ist man wirklich ganz schnell in der Voyeur-Rolle als
Jugendarbeiter und das glaube ich ist nicht ist nicht so
gut, ne.

(..) ich folge nur den Jugendlichen, die wir kennen. Und
auch nur den Jugendlichen, die kein privates Konto haben.
(..) Und denen, denen wir folgen, das sieht man ja dann
auch immer, was so bei denen los ist und ich habe das
auch schon manchmal dann genutzt so, ah hier, du warst
ja heute an der Elbe, hast Feuer gemacht und getrunken.
Und, ach, irgendwie so etwas halt, das ist eigentlich nicht
schlecht.

I: Wie ist denn die Reaktion so?

B: Ach da kam dann immer schon mal, oh, ihr stalkt uns
und so und ich so, Leute, ihr seht, dass wir euch folgen, ihr
mlisst das auch nicht annehmen und ich bin da raus. Also
das ist ja wirklich freiwillig und da sagen sie dann auch ei-
gentlich nichts mehr, das ist auch oft eher spaf3ig gemeint.
() Auch Konflikte haben wir dariiber schon mitbekommen,
das ist schon echt interessant.

Da schreibe ich bei Instagram, mache ich ein Bild, ,Halli
Hallo, ich gehe jetzt raus auf Streetwork mit meiner Kolle -
gin Jenny** Und das wird gleichzeitig auf Facebook ge-
postet und dann kénnen wir loswackeln. Und wer uns
dann kontaktieren will unterwegs, weil er weifi, wo wir
gerade langlaufen, kann das zeitnah machen. Also das ist
wirklich so einfach, () das einfach in den normalen Tages -
ablauf mit einzubinden.

*Name geéndert

Man ist dann stindig auf der Suche, irgendwie geeignete
Formate zu finden, die man posten kann, die auch Jugend-
liche oder unsere Zielgruppe im Wesentlichen ansprechen,
die sie auch verstehen, die vielleicht auch einfache Spra-
che bedienen (..) Also ich habe das als eine unheimliche
zeitliche Belastung empfunden.

B2: Ich wiirde das gnadenlos erstmal...

B4: Zeig mal den Account.

B2: komplett nackig machen den Account, also alles [6-
schen. Also jetzt nicht die Abonnenten, aber die Bilder
erstmal alle runterhauen. Und dann, ja, erstmal so..

B3: Das Team vorstellen.

B2: Ja, das Team, ich wiirde ein Bild vom Team machen,
also von mir aus von jedem einzelnen mit mehr Bildern
oder vom gesamten Team. Dann alle schén markieren
dort. (..)

B2: Ja, dann Bilder von den Rdumlichkeiten zum Beispiel,
von draufien vielleicht noch mal und dann von jeder Akti-
vitat einzeln.

B2: Also morgen das, libermorgen das und so weiter. Aber
so richtig kunterbunt, ich finde, die Bilder haben kaum et-
was mit der Arbeit zu tun. Also richtig wenig eigentlich,
also mehr so therapeutische Bilder sind das. Also solche
Nachdenkbilder, wie diese drei Bootbélle dort, frage ich
mich auch, warum, warum, warum, keine Ahnung. (...)

I: Was wiirde besser passen? Was meinst du?
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B2: Na, themenbezogene Bilder, also, ja, () vom Treff halt
mehr Bilder, also ich meine, ich habe auch nicht meinen
richtigen Namen auf Instagram, aber trotzdem poste ich
immer nur Bilder, wo ich auch mit drauf bin.

aber somit bekommen sie (berhaupt ein Bild, dass wir
Jetzt hier nicht die (..) totalen Langweiler sind und irgend-
eine Arbeit machen, die keinen interessiert. () Weil, was
ist ein Sozialarbeiter? Die Frage kommt ja ganz oft auch
von Jugendlichen. () Und dadurch, also diese eigene Pré-
sentation der Arbeit und von der Person, ich glaube, das
finde ich sehr hilfreich. () Wo die auch ungefihr wissen,
okay, was ist denn das fiir ein Typ, was kann man mit de -
nen machen und ich glaube, das macht es einfacher fir
die Jugendlichen, auch so eine Person einzuordnen.

also es ist immer schwierig sich selber zum grofien Influ-
encer zu machen. Das heifit du kannst den Leuten folgen,
aber ob sie dir folgen oder ob sie das cool finden, was du
machst, das kannst du nicht erzwingen. (..) wenn du es gut
machen willst, dann machst du irgendwann nicht mehr
nur die Story, sondern dann (iberlegst du wie kannst du
jetzt den Text bewegen? Wie kannst du das Video jetzt
schneiden? So ein bisschen a la Fynn Kliemann, der da der
grofie Vorreiter ist.

KONNEN JUGENDARBEITER*INNEN DIE BESSEREN IN-
FLUENCER*INNEN SEIN?

Games

Ja, also ich habe ein Handyspiel und ein Jugendlicher hier
aus dem Treff, der hat so einen Clan gebaut und hat mich
eingeladen. (..) Und gestern schrieb er mich an und da ha-
ben wir uns ein bisschen kurz ausgetauscht, das war ganz
witzig. Also ist auch jetzt eine neue Méglichkeit, (..) liber
so Spielerisches irgendwie zu kommunizieren, das fand
ich ganz charmant.

Ich sehe es als Arbeit an, weil, dariber wird sich unter-
halten, in diesem TeamSpeak erfédhrt man ganz viel. Das
ist dieses klassische Gesprdach, friiher sind sie aus der
Schule vielleicht mal kurz heim und dann ins Jugendhaus
gekommen. Dann haben welche mit gechillt, wir haben
eine Runde Billard gespielt, uns dabei unterhalten. Und
Jetzt hockt der leider bei sich zu Hause (), aber wir reden
lber Teamspeak, also ich habe wenigstens diese Basis
liberhaupt noch, aber die Interessenslage ist so.

Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2019
- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -
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Zusammenfassung und Ausblick

// Beziehungsarbeit ist medial geprédgt und vereint multi-
modale Kommunikationsformen

// Beziehungsrarbeit gestaltet sich iiber eine Verbindung
von Offline- und Online-Begegnungen

// breites Spektrum an Haltungen der Fachkrafte gegen-
Uber digitalen Medien

// einrichtungs- und trdgeriibergreifende Vernetzung und
Austausch fir gemeinsame Entwicklung von Fachstan-
dards zur smarten Jugendarbeit

// individuelle Positionierung zum Thema entwickeln
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Digitale Spiele, Ethik und Jugendarbeit
Mit und von Spielen(den) lernen

Dennis Mohorn
Skill Trees, Jugendarbeiter und Medienpddagoge

Protokoll: Konstanze Grofimann

Der Fokus im Workshop lag auf dem Lernen und der Ju-
gendarbeit. Zum Einstieg wurden kurz aktuelle Statistiken
zur Nutzung digitaler Spiele durch Jugendliche dargestellt.
Anschliefend wurden ethische und praktische Fragestel-
lungen und Spiele beleuchtet. Zwischenfragen waren je-
derzeit maglich und werden im folgenden kursiv eingebet-
tet

Statistiken

Ceratebesitz.ugendlicher2019
- Ausw ahl

Quelle Ji 2018 [IM 2015 Angsben in Prazent Basis alle Befragten

Jugendliche sind fast flachendeckend mit Handy und
Smartphone ausgestattet und nutzen diese demzufolge
auch fir Gaming. Auch tragbare und feste Spielkonsolen
werden gern genutzt (50%). Internet und Smartphone wer-
den sehr ausgiebig genutzt.

Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2019
- dmputer-,Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -
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Quelle: jIM 2015 Angaben |n Prozent. Basis: alle Bef ragten, n=1 200

Digitale Spiele sind vor allem bei Jungen sehr beliebt. Vor
allem bei Jungs ist der Redebedarf bzgl. digitaler Spiele
sehr hoch (in der Jugendarbeit). Smartphonespiele wer-
den am meisten genutzt, Konsolen- und Computerspiele
sind etwas nachrangig. Als Padagog*in muss daher ge-
schaut werden, was die Kinder und Jugendlichen spielen.

Kritisch ist dabei die Monetarisierung bei Smartphone-
spielen zu sehen (z.B. Coinmaster - Gliicksspielsimulator).
Eine Chance fir die Jugendarbeit kann darin bestehen, un-
bekannte Spiele den Jugendlichen nahebringen.
Inwieweit ist das Medium "digitales Spiel" gesellschaftlich
relevant? Es gibt eine ,normale” Abfolge von gesellschaft-
lichen Reaktionen beim Aufkommen neuer Medien. (Buch-
druck, Radio, Fernsehen, Videorekorder, etc.)
a) Ablehnungshaltung: sinnlos, gewaltverherrlichend, die-
ser Aspekt herrscht oft in der Gesellschaft zunachst

b) Vereinnahmung und Instrumentalisierung: "Killerspiele"
aber auch ,Lernspiele”

c) Medienangemessene Auseinandersetzung --> digitale
Spiele haben fiir die Pddagogik eine hohe Relevanz (Stich-
wort: Lebensweltorientierung)

Digitale Spielformen im Vergleich: Nutzungsfrequenz 2019
Smartphonesg o o
Konsoi enspale

Chrnpitersgda o offilre)
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Fa 50 ] 100
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Was ist Spiel?
Ein Spiel:
* st Frei
* istalsob
e ist begrenzt
¢ Dbesitzt eigenes Regelwerk
* ist wiederholbar
* ist Wagnis/Experiment
¢ besitzt Selbstbestimmtheit

Haben die Teilnehmer*innen &hnliche Erfahrungen ge-
macht?

In Koblenz an der Uni konnte vor zwei Jahren Manfred
Spitzer lber "digitale Demenz" referieren und medienpad-
agogische Angebote mit biirgerlichem Klassismus ver-
teufeln.

Ja. ist bei den studierenden auch so. langsam andert sich
ein wenig was vom Gefiihl her. konnte aber auch an un-
serer exzessiven Werbung fiir das Computerspielelabor
liegen Gesellschaftsbild nach wie vor vorherrschend:
Zocker als nerdige Typen, die keine Freunde haben und
nur in ihrem Zimmer sitzen ohne andere Hobbys An-
merkung: Madchen kommen in Vorlesungen und Sem-
inare, aus persénlichem Interesse (sie méchten ihre Fre-
unde besser verstehen, die ausgiebig digital zocken) und
nicht aus pddagogischem Interesse

Gesellschaftliche Deutung von Spiel

* naive Deutung

e Spiel als kurios, nutzlos und lediglich den Kindern
zugestanden

* mittelalterlicher Puritanismus

¢ Spiel als Verfiihrung

* ZweckmaBigkeit des Spielens

¢ padagogische Ausnutzung

* ldealisierung (z.B. Schiller: ,Der Mensch ist nur
ganz Mensch, wo er spielt”)

Regeln als Hauptelement

,Rules provide the structure out of which play emerges, by
delimiting what the player can and can-not do” (Salen/
Zimmerman 2004, 80)

»A game is a system in which players engage in an artifici-
al conflict, defined by rules, that results in a quantifiable
outcome.” (Salen/Zimmerman 2004, 80)

Regeln sagen uns was in einem Spiel geht und was nicht!
Wie werden Regeln vermittelt (Martin 2012)?

« Klassische Anleitung (Booklet)

* In-Game Tutorials

*  Kommunikation unter Spieler*innen

* Let's Play Videos

»  Walkthroughs (Text oder Video)

e Digitale Kommunikation (Whatsapp Gruppen,

Spieleforen etc.)

Regeln konnen in verschiedenen learning ecologies
(Martin 2012) vermittelt werden. Unterscheidungen finden
sich in Informationsprasentation, Notwendigkeit von
Vorwissen und in Interaktivitat. Regeln als Hauptelement
(bieten Struktur und Rahmung) klassische Anleitungen
(Booklets) fiir digitale Spiele werden immer seltener bzw.
sind komplett verschwunden, da es Ingame Tutorials gibt,
welche die Spieler an das Game heranfilhren. Auch
Spieler*innen konnen selbst Regeln einbringen (z.B.
Minecraft), Let's Play Videos sind dafiir ebenfalls sehr
beliebt, Walkthroughs vermitteln Regeln ebenfalls aber
dienen auch der Unterhaltung (beispielhafter Spielablauf
oder auch Speedruns z.B.), Spieleforen verlieren an
Relevanz, aber Discord und Teamspeak werden auch zur
Regelvermittlung genutzt.

Diskussion:

Warum sind Regeln wichtig?

Sehen Sie Unterschiede in den Regelwerken digitaler und
analoger Spiele?
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Zugange sind anders

Code verdndern (Spiel modden) birgt héhere Hiirden als
ein analoges Spiel zu modden.

virtuelle Spiele haben die Grenzen der Software und sind
daher nicht unbegrenzt veranderbar. Bei analogen Spielen
kann ich vielfiltiger erganzen.

Mit digitalen Spielen kann ich nicht diskutieren, dass die
Regeln unfair sind. In einem Analogen konnen sich die
Spieler *innen einigen, dass sie die Regeln anders
auslegen und trotzdem gemeinsam weiter spielen. Einen
Levelaufstieg kann ich nicht mit einem Spiel diskutieren.

Kénnen Regeln bei digitalen Spielen verandert werden?

Ja aber das ist eine Frage der Kreativitat. Das Spiel hat
generell einen gewissen Rahmen aber Details konnen
verwendet werden um die Regeln und Ziele innerhalb der
Struktur zu reframen (einige Spiele konnen sehr kreativ
verandert werden) z.B: In Mario Kart: Kein Rennen fahren,
sondern einen Rutschcontest durchfiihren.

Im Spiel "Overwatch" gibt es einen Workshop-Modus, in
dem Spielende die Regel fiir das Spiel in ihrer
personlichen Lobby frei einstellen konnen, um
beispielsweise vdllig neue Spiel-Modi zu erschaffen.

Ich finde Regeln in analogen Spielen kénnen dennoch
verhandelt und neu gestaltet werden, z.B. Skat oder
MauMau, wahrend bei digitalen Spielen die Regeln schon
fest sind und nicht verhandelt werden kénnen. Dies
gestaltet sich bei "freien digitalen" Spielen, wie z.B. dein
Minecraft- Beispiel ja vollig anders, da du dort eine freie
Spielumgebung hast. In GTA kannst du auch wunderbar
eigene Regeln aufstellen. Es gibt vielseitige und zum Teil
echt lustige Challenges

Wird zwischen digitalen und virtuellen
unterschieden?  Wenn der Aspekt der
virtuellen Spiel bedacht wird, auf jeden Fall.
Fazit: Regelwerke (digital oder analog) entscheiden sich
nicht grundsatzlich --> Spiel wird durch seine Regeln
gerahmt

Spielen
Identitat im

Pause_ mit regen Diskussionen im Chat:

im analogen Spiel lassen sich die Regeln leichter
modifizieren oder verdndern (Coding und Modding
erfordert andere Fahigkeiten)

https.//openbadges.org --> damit kann mensch quasi die

Realitdt gamifizieren

ich habe fiir mich folgendes in den Themenspeicher
gelegt: die Unterscheidung der Kategorien Spiel, Tatigkeit,
Fahigkeit und Arbeit. Da stecken sehr komplexe
Verstindnisse vom Menschen bzw. sich widersprechende
Menschenbilder dahinter. Spieltheorie spielt z.B. bei
Neoliberalen und bei Systemiker*innen eine dominante
Rolle. --> auch Spiele kénnen in einen "Arbeitskontext"”
ausarten.

Digitale Spiele werden entwickelt - Urheberrecht?

Dann kénnen evtl. Regeln nicht einfach so gedndert
werden. --> wenn es um Modding geht, liegt es am
Entwickler selbst (die meisten Spiele haben keinen
Modding-Support); dennoch kénnen die Spieler jedes Spiel
mit anderen Regeln spielen (siehe oben beispielsweise bei
Maria Kart oder GTA bzw. Overwatch) Heifit fehlender
Modding-Support, dass ich es nicht bearbeiten darf? Das
wird dennoch gemacht aber die Frage ist, ob es der
Entwickler duldet. Manchmal sind auch nur einzelne Mods
nicht erlaubt.

Unterhaltung mit Bildungspotential

BETRACHTUNGSEBENE
*  Input-Output Loop
* Episoden
* Allgemeine Tatigkeit

UNTERHALTUNGSMECHANISMEN
* Selbstwirksamkeitserfahrungen
* Spannung und Losung
*  Simulation von Lebenserfahrungen
Spiele als Testumgebung fiir Alltagshandeln
* Experimentierfeld fiur Handlungsalternativen

und/oder Perspektivwechsel



https://openbadges.org/
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« Komplexe (gesellschaftliche)
konnen erlebbar gemacht werden
* Erweiterung des Erfahrungsschatzes
* Kooperation und Interaktion kann erlernt werden
— Gemeinschaftliches Handeln

Wie nachhaltig ist eine im digitalen Spiel erlangte
Selbstwirkungserfahrung? Wenn es immer die gleichen
Erfahrungen sind, lasst das irgendwann nach. Wenn im
realen Leben keine Selbstwirksamkeitserfahrung oder nur
wenige vorhanden sind, ist der Reiz im digitalen natiirlich
grofier. Im digitalen sind diese einfacher zu generieren als
im RL. Auch hier gibt es dann wieder negative Folgen (z.B.
Suchtpotenzial). Problemlésekompetenz ist in digitalen
Spielen sehr wichtig. Auch hier werden wieder
Selbstwirksamkeitserfahrungen generiert. Im digitalen
Spiel konnen "Was ware wenn Erfahrungen" einfach
gemacht werden (z.B. Die Sims) - Spiele als
Testumgebung fiir Alltagshandlungen, ermoglicht auch
Perspektivwechsel positiv ausgepragter
Bildungscharakter (z.B bei Unsicherheit der sexuellen
Orientierung); auch bei Shootern besteht die Mdglichkeit
das Spiel zu reflektieren (Unterhaltung iiber Gewalt und
Tod padagogisch anleiten) --> Diskussion iiber ethische
und moralische Gesellschaftsvorstellungen anregen (z.B.
Perspektive des Soldaten einnehmen)
gesellschaftliche Zusammenhange konnen erfahrbar
gemacht werden (z.B. Indie Spiel "Papers Please" - als
Grenzkontrolleur kann der Spieler entscheiden, welche
Menschen er ins Land lasst und erlebt die Restriktionen
und Vorschriften welche der Staat macht - hier muss sich
der Spieler dann entscheiden, was er tut)

Zusammenhange

-=>

Mir ist noch eine grundsatzliche Frage aufgekommen: In
der (analogen) Spieltheorie gibt es die Phasen des
Rolleneinstieg, des Spielens, der Reflexion im Spiel (in den
Rollen), Rollenausstieg, die Reflexion iiber das Spiel. Gibt
es da bei digitalen Spielen Unterschiede, andere (weitere,
begrenzte) Méglichkeiten der Reflexion?

Keine signifikanten Unterschiede, da Spieler ganz bewusst
in das Spiel einsteigen und es auch wieder bewusst
beenden.(Frage ist: Wie reflektiere ich das Spiel in meiner
vorgegebenen Rolle?) Anders ist es bei Rollenspielen, wo
der eigene Charakter relativ frei gestaltet werden kann.
Kooperation: Gerade bei Jugendlichen sind Single Player
selten anzutreffen (eher Multiplayer). Uber Single Player
kann sich aber im Nachgang untereinander ausgiebig
ausgetauscht werden. Heute wird viel Uber Spiele
kommuniziert und damit ist der soziale Aspekt sehr grof.
_Pause_

Game Based Learning

Klassische Lernspiele (z.B. Addy) - viele altere Lernspiele
haben keinen hohen Unterhaltungswert

Ist das bei aktuellen Lernspielen auch noch so? Ja
teilweise --> klassische digitale Spiele vorwiegend nutzen
(sobald ein externer Zwang durch Eltern oder Lehrer
besteht, verliert es den Reiz)

Serious Games: legen groBen Wert auf ethische Ebene
(hohe Reflektionsfahigkeit notwendig) sollte im
padagogischen Setting gut begleitet werden

Es gibt auch Spiele, die zunachst keine Serious Games
sind, aber spéater dazu geworden sind (Special Edition von
Minecraft)

-=>

Zwischenfrage: Da gibt es keine USK-Einschatzung zum
Spiel. Ist das richtig? Doch: This War of Mine hat USK 16

Gamification

» Kein digitales Spiel im eigentlichen Sinne

+ Ubernahme von Spielelemente in anderen Kontext

* Belohnungssysteme

* Meist stark Konkurrenzbasiert
kapitalistischer Ziele

«  kritisch zu sehen, da es Konkurrenz fordert (Wer
levelt am schnellsten?) bzw. fordert kapitalistische
Ziele

* Belohnungssysteme sind relativ offensichtlich -->
Konditionierung von gesellschaftlich erwiinschtem
Verhalten

/ Foérderung

Games for Change
* konnen ein Anfang sein, um iber bestimmte
Themen zu sprechen
» Gesellschaftliche Veranderung ist das Ziel
* Regen Diskussionen zu gesellschaftlichen Themen
an
* Kritisieren politische Zustande

Aneignung von Medien
Kinder und Jugendliche checken i.d.R. zunachst ab, welche
Kenntnisse der Padagoge in Bezug auf digitale Spiele hat.
,Das Aneignungskonzept betont die sozial-raumliche
Einbettung der subjektiven Prozesse der
Auseinandersetzung mit der Umwelt und der materiellen
wie symbolischen Kultur* (Theunert 2010, 128)
Aneignung von Medien findet in verschiedenen Bereichen
statt:

*  Nutzung

*  Wahrnehmung

* Bewertung

* Verarbeitung

Interaktion der Spielenden

« Einigung iiber Spiel (pré-medial) — Welches Spiel
wird gespielt, welche Regeln, Wissensstand?

* Erklarung des Funktionsprinzips
(pré-medial/medial) — Narration, Funktion, Taktik

*  Kommunikation wahrend Nutzung (medial) -
Spielauslebend; Vergleich wahrend Spiel

¢ Kommunikation nach der Nutzung (post-medial) —
Erfolg - Misserfolg; Spielreflexion

Zusammenfassung:
Spiel als Schutzraum
* Erlaubt Spielenden Rollen und Perspektiven zu

testen
* Experimentierfeld
* Neue Standpunkte Erproben auBerhalb

vorgegebener Pfade
* Berihrungsangste Abbauen
Im Spiel konnen Aktionen im fiktiven "getestet" werden.
D.h. nur weil ich etwas moralisch Verwerfliches ingame
tue, mache ich es nicht auch im Reallife (Was ware wenn?).
An dieser Reflektionsebene kann mensch ansetzen und
dort Jugendliche unterstiitzen. Im virtuellen Raum konnen
auch Menschen getroffen werden, mit denen man im
Reallife nichts zu tun haben mochte. Aber die Gefiihle
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beim Spiel sind real. Ja natiirlich. Z.B. Kommt es vor, dass
sich Personen in einen Avatar von WoW verlieben, sich
dann treffen und sind dann voneinander nicht begeistert
sind. Die Gefiihle sind jedoch nicht so nachhaltig, wie im
Reallife. Wieso simuliert, wenn real erfahrbar? Im Sinne
des Schutzraums. Beispiel sexuelle Orientierungsfindung.
Bin ich homosexuell? Der Junge/das Madchen kann mit
seinen konservativen, katholischen Eltern nicht dariiber
sprechen. Erfahrungen im Reallife sind da sehr schwierig
zu machen - simulierte Erfahrung ist das einzige, was ihm
bleibt. Oder zumindest sehr viel niedrigschwelliger und
damit potentiell entfaltungsfordernd.

Spiel als Erfahrungsraum
*  Spiel vermittelt Erfahrungen und Erlebnisse durch
aktive, handelnde Auseinandersetzung
e Simuliert Lebenserfahrung
* In diesem Bereich gibt es kaum Grenzen

Spiel als Transformationsmedium
* Performative Medien — konkretes Erfahren
« Digitales Spiel eingebettet in gesellschaftlichen
Alltag
¢ Soziale Wirklichkeit Verandern

Also gerade bei Fortnite stelle ich fest, dass viele
Jugendliche (fe jiinger, desto héher das Potential) siichtig
werden und in eine Welt abtauchen, in der sie alleine gar
nicht mehr rauskommen. Ich meine zB. solche
AuBerungen, wie: Heute war ein guter Tag, ich habe das
und das im Spiel erreicht Gibt es da ein
Tool/Spiel/Simulation, um so eine Medien/Spielsucht zu
spiegeln? Vorsicht bei der Verwendung des Suchtbegriffs;
Verankerung im ICD 11 — Priifen, ob das damit konform
geht. Im Gesprach mit Jugendlichen das Wort "Sucht”
vermeiden. Wenn tatsachlich eine Sucht vorliegt, dann
dem Jugendlichen einen Deal vorschlagen (z.B. App auf

Handy installieren, wie oft welches Programm gedffnet
wurde) - guter Gesprachsauftakt, aber Vorsicht bei der
Abgrenzung in Richtung Psychotherapie.

Sozialpddagoge als Helfer und Supporter in Games mit
Jugendlichen. Wie handhabst du das? Nein, das ist kein
Muss. Es kommt auf Authentizitat an. Jedoch kann man
darauf hinweisen, wie die Jugendlichen miteinander
kommunizieren (z.B. wenn kompetitive Spiele gespielt
werden, fallen schnell Kraftausdriicke)

Gibt es ein Konzept wie man als Schulsozialarbeiter mit
Jugendlichen spielen kann (in Corona-Zeiten): Ist das
Angebot DSGVO-konform? Ein Twitch Stream ware
moglich, Spiele ab 12 kdnnen eingebunden werden und die
Jugendlichen dann z.B. auf Discord holen

Anmerkung: Ich hab eher das Problem, wenn man es so
nennen will, dass ich eher vorher und nachher chatte, weil
sie wahrenddessen sehr schweigsam sind - sie darauf
aber wenig Bock haben und lieber schnell in die nachste
Runde wollen. Bin aber auch noch am Anfang mit Fortnite,
weil ich mich lange dagegen gestraubt habe. --> den
Jugendlichen aufzeigen, dass sie ihre Siegchancen
verbessern, wenn sie ihre Calls verandern bzw. ihre
Kommunikation oder auf Mikrotransaktionen eingehen
(Monetarisierung)

Fragen oder Feedback konnen gern
dennis.mohorn@skilltrees.de gesendet werden
Projektunterstiitzung Gber ww.skilltrees.de maglich.

an
auch

Vorstellung der Broschiire Digitale Spiele in der Jugendar-
beit

Shortlinks funktionieren nicht mehr aber Ansprechpartner
der Spiele sind mit aufgefiihrt.

empfehlenswerte Spiele:

* Don't Make Love

» The Unstoppables: Thema Barrierefreiheit,
Andersartigkeit, gemeinsam sind wir stark Gefiihl)
--> kostenlos

» Life is Strange: tolles Spiel aber sehr lang, Nach
welchen Kriterien kann ich Entscheidungen treffen
--> ethische Entscheidungen)

* Das soziale FIFA Turnier: Punkte fiir Fairness

* Analoger Shooter: eignet sich fir Jugendliche
welche gern FSK 18 Spiele spielen wollen,
Spielmodus wird ins RL iibernommen (z.B. Bélle
oder Wasserpistolen oder Spielflaiche wird durch
Geratschaften immer weiter beschrankt und im
Battle Royale Stil bleibt am Ende nur ein Spieler
librig)

* Projekt "privat"; Spiel wird zweckentfremdet, Spiel
wird aus seinem urspriinglichen  Kontext
extrahiert, guter Einstieg fiir Biografiearbeit (Wer
konnte in dem Raum oder Haus leben?)

Vielen Dank!
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,Digitale Befreiung”

Von der unterdrickten User*innen - Rolle zum kritischen
Bewusstsein in der digitalen Welt

Jens Méller
Informatiker & Sozialarbeiter
Dorian Wolf
CCC Dresden & Sozialarbeiter

Transkript: Monique Lepom

Input 1: ,Technische Herausforderungen®*

Das Internet ist Sozialraum
*  bringt uns zusammen (Soziale Netzwerke, ..)
¢ Nebeneffekte!

Datensammlungen

Was geht mich das an?

Wir sind User
¢ "User" sind nicht Kunden sondern Ware!
*« Umsatz durch Nutzerdaten fiir gezielte Werbung,
Verkauf
¢ Aufmerksamkeit steuern!

Nutzerdaten, Ol oder der Atommiill des 21. Jh?
« Effekte von Datensammlungen treten an anderer
Stelle, oder viel spater auf (vgl. Klimawandel)
e Zusammenhang Ursache-Wirkung st
greifbar
* Spatfolgen sind kaum absehbar!
Filterblasen sind nicht neu
Nutzer*innen haben immer schon ausgewahlt konsumiert.

nicht

Was ist neu?

* ein technisches System libernimmt die Auswahl

¢ Prasentation individueller Weltsicht

¢ Interaktion innerhalb der Blase
("Echokammer")

* historisch zur Stdorerabwehr ("shadowbanning",
"hellbanning")

¢ heute "optimiertes Nutzungserlebnis"

moglich

Filter arbeiten verdeckt-

¢ klassisch: User konnen nicht sehen, was warum
gefiltert wird

* Kinstliche Intelligenz: selbstlernend, neuronale
Netze, "deep learning"
o nur allgemeine Optimierungsziele bekannt
o konkrete Filterentscheidungen selbst

Techniker nicht nachvollziehbar

fur

Welche Ziele werden verfolgt?

e Nutzer*innen sollen moglichst
interagieren

* maglichst viele Nutzungsdaten sollen gesammelt
werden

¢ Was zu Interaktion fiihrt, wird verbreitet

« Steigerungen, Radikalisierungen
o ‘"vegetarisch" => "vegan"
o "Joggen" => "Marathon"
o "Trump" => "white power"

lang und viel

Reale Auswirkungen
» gesundheitliche Folgen
* social cooling
* Radikalisierung
neutral und effektiv
Dem technischen System sind die Bedeutungen der Inhalte
egal.

Fanning the Flames of Hate:
Social Media and Hate Crime*
Karsten Miiller! and Carlo Schwarz*

November 3, 2019

Abstract
This paper investigates the link between social media and hate erime. 'We show that
anti-refugee sentiment on Facehook predicts erimes against refugees in otherwise simila
mnicipalities with higher social media usage. To establish causality, we exploit exogenous
variation in major Facebook and internet outages, which fully nndo the correlation between
social media and hate crime. We further find that the effect decresses with distracting
nows events: incroases with user petwork interactions; and does pot hold for posts unrelated
to refugees, Our results suggest that social media can act as a propagation mechanism

between online messages and violent crime,

https.//dx.doi.org/10.2139/ssrn.3082972

Zugangsbarrieren
e Verstarkung bestehender Ungleichheiten (nicht
nur bei Videokonferenzen)
o Handy schon zu alt?
* Infrastruktur in
#internetofshit

schlechtem Zustand:

VLA || DIVECY 81D SECLNRY IS8UES.

NEWS
Another baby monitar camera hacked

The latest haby maonitar hacking Incident involves a $34 FREDI wireless haby camera
maonitor. The hacked device was used to spy on a mother and her baby.

Hacking loT baby monitor cameras may not be high on the priority list for most attackers, but that doesn't mean
someone is not getting off on remotely spying on families. That is a lesson leamed the hard way by a 24-year-old
South Carolina mom who awoke to the baby monitor camera pointed at her. She didn't think anything of it until the

camera moved on iis own again to watch the spot where she breasifeeds her infant son.

“My son is only 3 months oid, and God knows what kind of images and videos out there of both of us and intimate

https.//www.csoonline.com/article/3279194/

Kiinstliche Intelligenz?
* Technik als Erweiterung des Menschen?
* Mensch als Erweiterung der Technik!
* viele Zaubertricks

Was geht uns das an?
*  Wo merken wir im Alltag, dass wir beeinflusst
werden?
e Wie konnen wir uns schiitzen?
»  Was kdnnte / miisste sich dndern?

Diskussionsrunde 1
,Was geht uns das an?“
* wie Zusammenhange erkennen
Situationen und Auswege finden?
* Es gibt Informationsquellen aber es kostet Arbeit
»  Erwartungen hoch, plotzlich Medien zu nutzen

in konkreten

* in Ausnahmesituationen wird plotzlich viel
erwartet
* es ist maoglich! wir miissten eine

Ressourcensammlung aufmachen..
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¢ Alternativen setzen sich zu langsam durch

« warum sollen Verbraucher das allein machen?
Gesetzliche Regulierung her! SoA lobby soll sich
engagieren

* Vernetzungsbedarf vorhanden

Input 2: ,Soziale Herausforderungen*:

Nutzer*in wider Willen
Menschen wollen keine Technik nutzen - sie wollen etwas
bestimmtes erreichen.
¢« "Um den Rest bzw. 'die Technik' sollen sich andere
kiimmern.."
* wir geben die Kontrolle ab, aber merken vorerst
nicht, was wir verlieren

Umgebung der Anpassung:
Uns wird vorgegeben,

* wer welche Produkte nutzen soll

» fir was Produkte genutzt werden sollen
* wie Produkte genutzt werden sollen

* wie lang Produkte genutzt werden sollen

Freiheit?
* formalist die Freiheit grof3
* in der Realitat ist es nur die Wahlfreiheit
* Auswahl aus einer Palette von Vorgaben
e Austieg wird bestraft ("peer pressure", soziale
Bestrafung)

Mittel der Anpassung
* goldener Kafig als "Lifestyle"

e Nutzer-Schnittstellen und Produktpaletten

¢ Werbebotschaften
o "Jetzt das neue NewPhone0815 kaufen!"
o "Wir machen das fiir dich!"

¢ technische Schranken

Mystifizierung

* Zusammenhange werden verschleiert

¢ Schlagworter konnen alles versprechen - "Cloud”,
"Blockchain”, "KI"

e Computer funktionieren einfach, und wenn nicht:
"hohere Gewalt" oder "russische Hacker*

Abhangigkeit!
»  Gerate/Software gehdren uns nicht wirklich
¢ Unsere Daten gehoren uns nicht wirklich
* Nutzungs- und Konsumkultur folgt
interessen

Konzern-

Anpassung funktioniert
* Vorgaben sind bequem

«  "Wozu brauche ich eine Freiheit, die ich sowieso
nicht will?"
*  "Mit der Technik will ich mich nicht beschaftigen..

Leidensdruck?

Stress, der Entwicklung hinterherzulaufen
Dinge funktionieren nicht mehr
unerwartete Folgen

Wie wird reagiert?
*  Schimpfen..
* hoffen..
* weiter anpassen..

Folge: Unterdriickung
*  Probleme und Leiden individualisiert

*  Beschrankung von AuBlen ist nicht greifbar
» Passivitat, Resignation
o "Computer sind eben so.."
o "lhr macht uns Angst mit eurer Aufklarung."
o "."(Schweigen)
*  Kultur des Schweigens: Uns fehlt die Sprache,
Uber diese Probleme zu sprechen.

Aufklarung abgelehnt
"Mach einfach, dass es wieder geht!"

"Flr mich ist das nichts mehr."
"Das machen doch alle so.."

Fragen?
* Wie erleben wir den Widerspruch "Abhangigkeit

vs. Desinteresse"?
*  Wird Technik etwas mystisches bleiben?
¢ Welche Alternativen haben wir?

Diskussionsrunde 2:
,2Abhangigkeit vs. Desinteresse?”

,Technik = Mysterium?*
J/Alternativen?*

* Jugend als revolutiondare Kraft? vielleicht
irgendwann..
* peer-multiplikatorinnen? miissen alle selbst

Veranderungen erarbeiten?

» jetzt viele Moglichkeiten, Dinge zu verstehen wenn
man damit aufwachst

* auch beim Aufwachsen kann man angepasstes
Verhalten verinnerlichen, wenn man "im Kafig"
aufwachst

* Abstrakter Charakter der Zusammenhange und
Folgen ahnlich Klimawandel

* Literatur zum Zusammenhang Big Data-
Klimawandel: James Bridle: New Dark Age (C.H.
Beck 2019)

e Ein Teil wird Technik immer fremd sein, anderer
Teil wachst teilweise damit auf

* Kognitive Dissonanz, getroffene Entscheidung wird
gut geredet
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Input 3: Kritische Medienkompetenz*:
Eingrenzung
¢ Historisch haben sich vier Herangehensweisen an
Medien zu Medienkompetenzschulen
herausgebildet:
o 1. traditionell-bewahrpadagogische;
o 2. handlungsorientierte;
o 3. bildungstechnologische;
o 4. kritisch-emanzipatorische
¢ Unser Fokus liegt auf dem 4. Ansatz
* Wir betrachten nur digitale Medien, da es
ausreichend Konzepte zu etablierten Medien wie
Musik, Buch, Video, etc. gibt
In vergangenen Workshops z.B. zu Smarte Jugendarbeit
(2019) gemeinsam entwickelt
Technisches Interesse ist dabei nur in Grundlagen natig
und kann je nach personlichem Interesse weiter
ausgebaut werden

3 Ebenen der kritischen Medienkompetenz
e Technische-Kompetenz
¢ Konsumptive-Kompetenz
o Zielgerichtete effektive Medienbenutzung
¢« Meta-Kompetenz
o Reflexion der
Verhaltnis  zu

Rollen und ihr

Akteurinnen

eigenen
anderen

Technische-Kompetenz
¢ Technische Funktionsweise verstehen,
e Fehlerbehebung und Folgen abschatzen
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Konsumptive Kompetenz
* Bewusste Auswahl- und Fokussetzung

¢ Instrumentelle Mediennutzung

* Verarbeitungs- und Reflektionsfreiraume

* schaffen und nutzen

¢ Proaktiv auf Inhalte einwirken sich einbringen
*  Prosument statt nur Konsument

Meta-Kompetenz
¢ Wie entstehen, agieren und wirken Medien

e Geschaftsmodelle und eigene Position darin
reflektieren
* Selbstbestimmte Nutzung (Dauer, Haufigkeit,

Inhaltsauswahl, rechtliche Rahmenbedingungen)
¢ Eigene und technische Grenzen kennen

Technologie
® 2 4 Fachkraft
Jugend

Trager

Als Fachkraft mitten drin
* Klienten sind entweder informiert oder nicht iiber
Medien
* Technologie steht Giber Fachkraft
e Tréger bei dem ich arbeite ( Elche Technologien
werden dort genutzt, Welche Medien?)
* Anspruchsvolles Spannungsfeld

Fragerunde zu Schaubild:
Welche Interessen bringen diese einzeln mit?“
» Trager - Beriicksichtigung DSGVO, Prasentation im
digitalen Raum, Leitlinien des Tragers
* Fachkraft - muss Trager-Rolle mit ausfiillen,
Technologie beherrschen und Influencer sein

Jrager vs. Technologie?:

* Einheitliche Standards

* Protokolle verbunden mit Programmen die
Sicherheitsliicken haben Weigerung nicht maglich,
da sonst kein Ausfiihren des Protokolls maglich
ist

* Daraus folgt Gewdhnung der Nutzung von
problematischen Programmen

Input 4: Freire - ,Befreiende Bildung*

Digitale Befreiung
*  Kontrolle zuriickerlangen!

* eigene Kultur entwickeln

Befreiung wovon?

Abhangigkeit, Schweigen, Anpassung
(Paulo Freire, Befreiungspadagoge)
Unser Mittel: Befreiende Bildung

Bildung wozu?
* Anpassung

o Bankiersmethode
o  "So soll es bleiben."
vS.
* Befreiung
o problemformulierende Methode
o  "So soll es werden."

“Bildung ist niemals neutral."
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Was hilft gegen das Schweigen?
¢ kritische Bewusstseinsbildung

o problemformulierender Dialog
«  Wie?

"Thematisches Universum"
¢« Themen-Raum der Menschen
o worlber wird sowieso gesprochen
o beinhaltet nicht die "eigentlichen" Probleme
* "generative Themen"
o emotional besetzt
o lassen wich weiterentwickeln
o "Pfad" an die Grenze des Themen-Raums
e "Kulturzirkel" - offentliche Gesprachskreise

Grenzsituationen
e Situationen, in denen Beschrankung von auflen
spirbar wird
¢ Widerspriiche in der Weltsicht werden erfahrbar
* ungeahnte Maglichkeiten kdnnen erforscht werden

ungeahnte Moglichkeiten - "untested feasibilities"
 "Was ware, wenn ... ?
¢ "Konnte ich nicht doch .. ?"
¢ "Konnten wir nicht doch .. 7"
¢ Madaglichkeit fir einen Bewusstseinssprung

Bewusstseinssprung
.. hin zu kritischem Bewusstsein

¢« wahrnehmen und
Denkmuster

* eigene Verantwortung fiir die Wirklichkeit

¢ Verhalten andert sich

¢ Unterdriickte konnen sich nur selbst befreien!

hinterfragen eigener

27
Fragen?
Wie erlebe ich aktuelle Bildungsangebote zu

Medienkompetenz?

Was konnten generative Themen zu Medienkompetenz
sein?

Wie kdnnten Kulturzirkel heute aussehen?

Diskussionsrunde 4:

Bildungsangebote in Fachkrafte-Kreisen diskutiert, FK
miissen sich selbst Kompetenz aneignen

FK missen keine Technik-Expertinnen sein

Erwartung FK muss alles wissen

Planspiele machtkritische Bildung

Methodensammlung: http://bigdata.jfc.info/methoden.html
Ankniipfungspunkte zur Lebenswirklichkeit der
Teilnehmenden nicht verlieren

Gefahr: kulturelle Kolonialisierung

Input 5: ,CCC, Spal am Gerat und Hack-Ethik"

Historische Ausgangslage (1970/1980)

» Technik war noch nicht allgemein zuganglich oder
verstandlich auBler fir Begeisterte

* Spafl am Gerat als Grundlage

* Spielerisches gemeinsames Aneignen
Kompetenzen in der Technologiebenutzung

* Draus resultiert eine veranderte Haltung und
Reflexion von Technologie

*  Fuhrt zur Bildung gemeinsamer Strukturen

von
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Chaos Computer Club

¢ Der CCC wurde 1981 gegriindet

e Eine der altesten und einflussreichsten
gemeinnitzigen Organisationen im
deutschsprachigen Raum die sich mit Sicherheits-
und Privatsphareaspekten von Technik beschaftigt

« Dezentral in sogenannten ,erfa's kurz fir
Erfahrungsaustauschkreis organisiert

¢ Kodifiziert Werte und Haltung in Hack-Ethik

Hack-Ethik

* Es gibt eine urspriingliche Version aus dem Buch
"Hackers" von Steven Levy. (ISBN 0-440-13405-6)

*« Die urspriingliche Version aus dem
MITEisenbahnerclub (Tech Model Railroad Club)
kommt und demnach aus einer Zeit stammt, in der
sich verhaltnismafig viele Leute wenige Computer
teilen muBten und entsprechende Uberlegungen
zum Umgang miteinander und der Materie sinnvoll
waren.

* Diese Entwicklung fiihrte zu einem Verstandnis
digitaler Technologie als Basisinfrastruktur die in
offentlicher Hand sein sollte

¢ Die letzten beiden Punkte sind Erganzungen des
CCC aus den 1980er Jahren.

¢ Nachdem aus der Hackerszene die ldee kam,
"Hack-Knowhow" dem KGB anzubieten, gab es
heftige Diskussionen, weil Geheimdienste kontrar
zur Forderung freier Information stehen.

* Auch Eingriffe in die Systeme fremder Betreiber
wurden zunehmend als kontraproduktiv erkannt.

Hack-Ethik explizit
1. Der Zugang zu Computern und allem, was einem

zeigen kann, wie diese Welt funktioniert, sollte

unbegrenzt und vollstandig sein.

Alle Informationen miissen frei sein.

MiBtraue Autoritaten - fordere Dezentralisierung.

Beurteile eine* n Hacker* in nach dem, was er*

sie* tut, und nicht nach Ublichen Kriterien wie

Aussehen, Alter, Herkunft, Spezies, Geschlecht

oder gesellschaftlicher Stellung.

5. Man kann mit einem Computer
Schonheit schaffen.

6. Computer konnen dein Leben zum Besseren
verandern.

7. Miille nicht in den Daten anderer Leute.

8. Offentliche Daten niitzen, private Daten schiitzen.

Quelle: https://ccc.de

Fragen?
e st die ,Datenautobahn fiir alle gleichermafien frei

zuganglich und kann sie sich angeeignet werden?

¢ Sollten digitale Medien demokratisch von der
Offentlichkeit oder privaten Unternehmen gestaltet
werden?

PN

Kunst und

Diskussionsrunde 5:

» Datenautobahn ist sicherlich nicht gleichermafien
frei zuganglich. Technische Zugangsgerate sind
nicht Gberall vorhanden

* Jugendhilfe sollte Zugang ermdglichen (PCs,
WLAN), Tipp: Freifunk ermdoglicht offene WLAN-
Hotspots

Diskussion in Kleingruppen:

Wo befinde ich mich im komplexen Zusammenspiel von
Technologiekonzernen und Produkten, Erwartungen

von Arbeitgeberseite, Klient*innenseite?*

Beispielfragen
« wo mochte ich hin?

e wer kann was tun? - was kann ich tun?

* wo bin ich selbst in der User*innen-Rolle?

* wo ist Emanzipation maoglich, oder
vorhanden?

* Welche digitalen Arbeits-
nutzt mein Trager?

schon

und Austauschtools

Themen aus Kleingruppe:

» kein Konzept fiir Online-prasenz vorhanden

* Facebook, kaum Verbindung zu Zielgruppe

* nicht dem Druck ergeben ohne echtes Konzept

* Videokonferenzen mit Jugendlichen oder Telefon

* per WhatsApp drauf hingewiesen

»  Hauptziel: Kontakt mit Jugendlichen

*  Ausprobierzeit durch Corona - zu viel zu schnell

* mit Jugendlichen zusammen ausprobieren, nicht
zu viel auf der Strecke lassen

» Fachkrafte tber Facebook erreichbar

* Riesen Themenfest vs. Diskussion Miindigkeit von
offline-welt (verbinden mit bisherigen)

» keine extra Ethik fir digitale Raume notig

» extra Arbeitszeit einplanen! kann ich die Angebote
auch bedienen?

* Umbruchzeiten, neue Konzeption erstellen, sind
gerade vorhanden und die Tagung kann da
Inspiration geben

» starke Unsicherheit mit Veranderungen

* jugendliche als Expert*innen ihrer Lebenswelt um
Konzepte gemeinsam weiterzuentwickeln

Was ich noch sagen wollte:
,Ist Corona - Zeit
Virtualisierungszwang?“
Waren wir ohne Corona in einem Jahr auch an selben
Punkt wie jetzt?

Ist rein spekulativ, konnen wir nicht wissen

Erst wenn analoge Welt wieder da ist, wissen wir, wo wir
stehen

verbunden mit einem

Newsletter:

digitale.befreiung@lists.posteo.de

Reflexionsfragen

Was nehme ich mit? / Was machte ich damit machen?
* Anregungen uber die Herangehensweise zur
Forderung eines kritischen Bewusstseins (keine
Vermittlungsaufgabe von Fakten).
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* die Gedanken zu sozialen Herausforderungen und | juristischem Weg. Auch Urheberrecht und
Befreiung hat nochmal das Bewusstsein gescharft | Kommunikationsfreiheit.
* Lust das Thema wieder motiviert anzupacken - https://www.kuketz-blog.de/
Anwendungsorientierter Blog zu Datenschutz, Open-

Was kam mir zu kurz?
« Die Impulse zur Befreiungspadagogik konnten
gern vertieft und noch mehr in die Praxis
transferiert werden.

« Ich denke, da benétigt es (wieder) mehr
Austausch, gemeinsames Uberlegen usw.
* Nebengesprache, Kennenlernen der

Teilnehmenden, lockere Momente um Anspannung
zu lésen (gemeinsames Lachen:)

Worauf madchte ich hinweisen?
e zeitliche Beschrankung der Break-Out-Rooms ist
schwierig
¢« man nimmt mehr mit bei realen Treffen

Was fand ich super?
e sehr gut strukturiert
* Danke fiir euren Workshop, ich fand es auch gut
strukturiert!
e viel Geduld aller Beteiligten
e gute Struktur, abwechslungsreich

Was fand ich nicht gut?
*  Austausch kam schwerer in Gang

¢ Ich hatte die anderen auch gern gesehen :D

Was war mein persodnliches Highlight?
e personliche Erfahrungen der Teilnehmenden

* super Konferenztool, herrlich wie das funktioniert
und was es fiir Mdglichkeiten gibt!

Link- und Empfehlungsecke

Selbst lernen

- https://digitalcourage.de/

Empowerment fiir Birgerrechte, Datenschutz und
Medienkompetenz
- https://digitalcourage.de/blog/2018/buchtipp-kids-digital-

genial-das-lexikon-von-app-bis-zip
Lexikon fiir Kinder/Jugendliche
. i iki

fordern (u.a. Paulo Freire)

- https://freiheitsrechte.org/

Gesellschaft fiir Freiheitsrechte, Unterstiitzt Personen und
Organisationen bei dem Schutz der Grundrechte auf

Source und Tools

- https://de.wikipedia.org/wiki/Lineage0S

Open Source Android Betriebssystem

- https://www.heise.de/tipps-tricks/Linux-
Betriebssysteme-eine-Uebersicht-4119937.html

Ubersicht iiber Linux-Betriebssysteme

- https://prism-break.org/de

Ubersicht iiber Datenschutzkonforme Alternativen fiir fast
alle IT-Bereiche

- https://media.ccc.de/
Offene Vortragssamlung des CCC

- https://www.bpb.de/mediathek/273199/the-cleaners
The Cleaners - Dokumentarfilm tiber
Arbeitsbedingungen von ,ContentModerator*innen*

- https://ghostwork.info/ghost-work
Dokumentation Ulber Klickarbeiter, welche die moderne
Automation ermdglichen

die

Selbst machen
- https://privacy-handbuch.de
Anleitung fiir datenschutzkonforme Techniknutzung

- https://f-droid.org/de/
Open Source App Store fiir Android

- https://de.wikipedia.org/wiki/UBlock_Origin
freier Werbeblocker fiir Webbrowser (PC/Mac/Handy)

Vernetzen
- https://digit.social

Soziale Arbeit und Digitalisierung
- https://make.socialwork.digital

noch entstehende Plattform zur Vernetzung von an der Di-
gitalisierung Sozialer Arbeit Interressierter

- digitale.befreiung@lists.posteo.de

Newsletter Digitale Befreiung - Verantstaltungsinformati-
onen zu kritischer Medien- und Technikkompetenz im
Raum Dresden

- https://www.ccc.de/schule
- https://c3d2.de/schule.html (Dresden)

Erhenamtliche Bildungsinitiative des Chaos Computer
Clubs: Medienkompetenz und Technikverstandnis fir
Schiiler/Lehrer/Eltern
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https://www.heise.de/tipps-tricks/Linux-Betriebssysteme-eine-Uebersicht-4119937.html
https://www.heise.de/tipps-tricks/Linux-Betriebssysteme-eine-Uebersicht-4119937.html
https://de.wikipedia.org/wiki/LineageOS
https://www.kuketz-blog.de/
https://freiheitsrechte.org/
https://de.wikipedia.org/wiki/Befreiungsp%C3%A4dagogik
https://digitalcourage.de/blog/2018/buchtipp-kids-digital-genial-das-lexikon-von-app-bis-zip
https://digitalcourage.de/blog/2018/buchtipp-kids-digital-genial-das-lexikon-von-app-bis-zip
https://digitalcourage.de/
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Georg Spindler
M.A. - Freie Mediengruppe Binario Stern

Input - Was kann Beteiligung bedeuten
Ich bin freiberuflich in der medienpadagogischen und me-
dienpraktischen Arbeit seit 2007 tatig. Also schon seit Gber
] 10 Jahren in dem Feld unterwegs. Mittlerweile beschaftigt
\ - ! mich die Fortbildung von Fachkraften im auBerschulischen
W : A : und schulischen Bereich sehr stark.

P N ' , S MMein Spezialgebiet ist die Begleitung und Moderation von

' ' Beteiligungsprozessen auf Landes-, Landkreis und kom-
2iimunaler Ebene. Das heifit, ich verbinde hier meine medi-
F=flenpadagogische Arbeit mit der Beteiligungsarbeit.
®Schwerpunktmafig ist dies eine Art Kommunikationsbera-
fEtung, um Beteiligungsprozesse so zu steuern, das junge
“Menschen oder auch erwachsene Menschen, Entschei-
dungstrager aus Politik und Verwaltung oder der Jugend-
2 ; \arbeit gut miteinander ins Gesprach kommen kénnen. Und
iy A N > 'auch ahnliche Kanale verwenden, um die Kommunikation
4 \ v o W S n bisschen zu synchronisieren.
. Qe 2 7 RN ;

e
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s “Gesetzliche Verankerungen der Kinder- und Jugendbeteili-
7\ Y/ 7. e : “"rgung
| RS ) = A2 Diese starken lhnen als Fachkraften den Riicken wenn Sie
Kinder und Jugendliche begleiten und ihnen ermdglichen
24 . ; J % ~wollen, sich zu beteiligen.
I AV itk /1) s ' Zum einen §11 SGB 8 der von der AGJ (ARBEITSGEMEIN-
/ N AN = : ] SCHAFT Kinder- und Jugendarbeit) in ihrem aktuellem Po-
N AN s TR SN “" o i "1S|t|onspap|er so ausgedeutet wird: ,Partizipationist das g
G ' NI . A< 4 Ji\ zentrale und leitende Prinzip der Kinder- und Jugendar-
/.belt Es ist daher notwendig, dass sich ihre Akteurinnen
\‘ \\¢|und Akteure selbstkritischmit ihren Strukturen und der
VJ‘ PraX|sund die ihr zugrunde ligenendenZiele und Ansprii-
4‘ ‘chen auseinandersetzen.”

_Dringlicher und zentraler kann man es eigentlich kaum
“ formulleren dass letztendlich die Strukturen so umge-

stellt werden sollen, aber auch die Methoden und die gan-
N‘ ze Handlungsweise der Kinder- und Jugendarbeit, das
‘i Part|2|pat|on d.h. Beteiligung maoglich ist und auch ermég-
&\ 3 i@ﬁigcht _W|rd_|n jedem Slnn? o _
as ist die Grundlage fiir die Kinder- und Jugendhilfe und
" dle Klnder- und Jugendarbelt
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Die zweite Saule, betrifft zunachst einmal die politischen
Entscheidungstrager und die Fachkrafte aus der Verwal-
tung im Land, diese ist in der sachsischen Kommunalver-
fassung, d.h. in §47a SdchsGemO (Sachsische Gemeinde-
ordnung), bzw. §43a SdchsLKrO (Sachsische Landkreis-
ordnung) seit 01.01.2018 formuliert und lautet: ,Der Land-
kreis soll bei Planungen und Vorhaben, die die Interessen
von Kindern und Jugendlichen beriihren, diese in ange-
messener Weise beteiligen. Hierzu soll der Landkreis ge-
eignete Verfahren entwickeln und durchfiihren.”

Dies findet man auch wieder ziemlich gut bei ,revosax” im
Internet.

Jetzt muss man sich natiirlich fragen, was heifit Beteili-
gung?

Und da habe ich mal das Stufenmodell der Beteiligung
mitgebracht, das einige von lhnen schon kennen werden.
Ich wiirde jetzt gleich an den verschiedenen Stufen versu-
chen, die einzelnen Moglichkeiten fiir digitale Tools anzu-
docken.

Wichtig ist vorab die Unterscheidung in Anweisung und
Beteiligung. Wenn es sich um eine Anweisung handelt,
dann ist es kein Beteiligungsprozess der an dieser Stelle
gestartet wird. Auch kein ,Miniprozess” innerhalb eines
grofleren von Erwachsenen verantworteten und durchge-
fihrten Gesamtprozesses. Nehmen wir mal das Beispiel
einer Musikveranstaltung. Eine Gruppe von Erwachsenen
plant im kommunalen Raum eine grofBere Musikveranstal-
tung. Sie kommen auf die Idee Kinder und Jugendliche ein-
zubinden und zwar an der Stelle der Offentlichkeitsarbeit.
Sie sagen: ,Die jungen Leute wollen wir ja auch als Zuho-
rer und als Teilnehmer der Veranstaltung, deswegen ware
es doch cool, wenn junge Menschen die Flyer gestalten,
weil die haben doch so coole frische Ideen.“. Sie sagen:
,<Jugendgruppe XY von Jugendtreff XY, ihr bekommt den
Auftrag den Flyer zu gestalten, denn ihr seid bestimmt fit
genug, das Designprogramm zu bedienen und habt ja auch
immer coole Ideen, ihr macht das jetzt mal*

Klar, das ist eine Anweisung und KEIN Beteiligungspro-
zess der an dieser Stelle gestartet wird. Auch nicht, wenn
dort ein Digitaltool eingesetzt wird, an dem verschiedene
Leute kolaborativ in Zusammenarbeit iber das Internet an
einem Flyer basteln konnen.

Wichtig sind eben die informationellen Ebenen, also Stufe
3 und Stufe 4, weil junge Menschen zunachst einmal an In-
formationen kommen miissen. Das bedeutet, die Erwach-
senengruppe, die die Musikveranstaltung organisiert,
misste zunachst jungen Menschen klar machen, was die
Erwachsenen genau planen und durchfiihren wollen. Dafiir
gibt es dann entsprechend digitale Tools, sodass das junge
Menschen, z.B., aus einem Jugendtreff oder einer Jugend-
einrichtung selbstinitiativ und selbstgesteuert riickmelden
konnen: ,Das klingt eigentlich ganz gut, dort wiirden wir
gerne mitmachen und fiir uns ware es interessant, die
Flyer zu gestalten.”

Da waren wir bei Stufe 4, die Anhorung, d.h. es gibt einen
Kanal, eine Mdglichkeit das junge Menschen liberhaupt
davon gehort haben und sich tberlegen kdnnen, ob sie da-
bei mitmachen wollen.

Auch zu Stufe 4 gibt es digitale Tools, die dafiir eingesetzt
werden konnen, d.h. Kanale, die man aufbauen kann.

Stufe 5 ist die Einbeziehung, das bedeutet, es gibt nicht nur
die Moglichkeit seine Meinung zu &aufBlern, sondern tat-
sachlich auch mit zu handeln, indem man beispielsweise

den Flyer fiir die Offentlichkeitsarbeit gestaltet. Also in ei-
nem Klar definierten Bereich eine Handlungsaktion be-
kommt, ein Spielfeld freigegeben wird. Als Jugendgruppe
kann ich dann entscheiden welches Tool ich auswahle, in
welchem Tool ich den Flyer designe. Vielleicht kdnnen Er-
wachsene ein paar Tools empfehlen, die zur Gestaltung
verwendet werden konnen, aber der junge Mensch wahlt
selbst aus, was er verwendet und er oder sie hat selbst
die Gestaltungsfreiheiten.

Das sind sehr gute Prozesse, die bis zu Stufe 5 und in Stu-
fe 5 schon ablaufen, die lassen sich jetzt auch nicht ge-
genuber den hoheren Stufen der Beteiligung abwerten. Es
ist nicht so, dass das minderwertige Prozesse sind und
das andere hoherwertige Prozesse sind. So ist das Stufen-
modell nicht gemeint, auch wenn es zunachst so wirkt.
Aber Partizipation im engeren Sinne, beginnt erst bei Stufe
6, bei der Mitbestimmung. Dies bedeutet, der junge Mensch
kann jetzt nicht nur den Flyer gestalten, sondern er oder
sie kann auch mitbestimmen, wie, also auf welchem Weg
und an wen dieser Flyer rausgeht. Das heifit aber noch
nicht, dass er oder sie dies entscheiden kann, aber die
Stimme des jungen Menschen zahlt. Jeder, der den Pro-
zess mit gestaltet hat bei Stufe 6 bei der Entscheidung ein
Stimmrecht, zum Schluss wird ausgezahlt und die Mehr-
heit gewinnt. Wenn also zum Beispiel die Jugendgruppe
keine Papierflyer haben will, sondern nur einen Online-
Flyer, aber sie werden von Erwachsenen liberstimmt, dann
zahlt die Entscheidung der Mehrheit.

Auch fiir solche Abstimmungsverfahren stehen Tools zur
Verfligung, die natirlich Jugendgruppen auch selbst ein-
bringen kdnnen in diesen Prozess.

In Stufe 7 nun, bei Entscheidungskompetenzen in Teilbe-
reichen, ist es dann so, dass z.B. der gesamte Teilbereich
der Offentlichkeitsarbeit an die jungen Menschen iiberge-
ben wird und sie vollkommen souveran entscheiden kén-
nen wo, wann, wie und an wen der Flyer rausgeht.

In Stufe 7 Ubernehmen die Erwachsenen die Rolle der Be-
rater*innen, derjenigen z.B. nachfragen: ,lhr jungen Men-
schen, ware es unter Umstanden sinnvoll, wenn dieser
Flyer auch gedruckt erscheint?“, aber die jungen Men-
schen treffen an dieser Stelle auch die Entscheidung, ob
sie das in Erwagung ziehen oder nicht. Hier brauchen die
jungen Menschen dann ggf. Abstimmungstools fir sich
selbst, fiir ihre Gruppe, die sie souveran bedienen kénnen,
die nicht mehr von Erwachsenen dominiert, aber ggf. von
Erwachsenen erklart werden kdnnen. Hier besteht dann
auch ggf. der Bedarf fiir ein Kommunikationstool zwischen
Erwachsenen und jungen Menschen, sodass deren Ent-
scheidungen transparent an die Erwachsenen mitgeteilt
werden kdnnen, es bedarf auf Seiten der jungen Menschen
ggf. auch Kenntnisse Uber soziale Netzwerke, also uber
alle Tools letztendlich die Partizipation auf dieser Stufe er-
moglichen.

Die Stufe 8 ist es die Volle Entscheidungskompetenz. In
dieser Stufe ist die Entscheidungskompetenz nicht mehr
nur in einem Teilbereich z.B. der Offentlichkeitsarbeit vor-
handen, sondern hier treffen die Jugendlichen alle Ent-
scheidungen selbst. Es braucht also Planungstools, Kom-
munikationstools und Abstimmungstools innerhalb der
Jugendgruppe, um zu einer Entscheidung zu kommen. Um
im oben genannten Beispiel der Musikveranstaltung zu
bleiben, sind das die Entscheidungen dariber, wer auftritt,
in welchem Ort das Event stattfindet, was der Eintritt kos-
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tet, usw. Also alle Entscheidungen der Musikveranstaltung
trifft jetzt die Jugendgruppe. Es ist spatestens ab hier kein
Erwachsenenprojekt mehr, sondern ein Projekt von jungen
Menschen und Erwachsene treten nur noch beratend und
begleitend auf in allen Bereichen.

In Stufe 9 haben wir dann die Selbstorganisation. Da wer-
den dann auch alle digitalen Tools zur Gestaltung, zur Or-
ganisation, zur Planung, zur Abstimmung, usw. absolut
souveran von den jungen Menschen selbst ausgewahlt und
sie beherrschen es, mit diesen Tools zu arbeiten. Die Er-
wachsenen spielen selbst in der Begleitung kaum noch
eine Rolle, sondern ihre Aufgabe ist es, im Vorfeld die Rah-
menbedingungen mit zu gestalten, dass das Handeln in
der Selbstorganisation fiir die jungen Menschen moglich
ist und aufzupassen, dass diese Rahmenbedingungen nicht
von auflen zerstort werden. Aus dem Prozess im Inneren,
sind die Erwachsenen im Prinzip raus.

An der Spitze der Pyramide und in voller Autonomie konn-
ten die Jugendlichen jetzt z.B. auf die Idee kommen, auch
in der Durchfiihrung der Musikveranstaltung vollig andere
Akzente zu setzen und z.B. Live streamen der Konzerte im
Netz.

Das erste digitale Tool
Das ist OBS (Open Broadcaster Software), eine freie Soft-
ware (open source), also frei zur Verwendung.

!!F‘ ¢

Das erste digitale Tool

“ OBS (Open Broadcaster Software)

<

Es ist das Tool, mit dem ich gerade die Aufzeichnungen
mache. Deshalb bietet es sich an, lhnen dieses Tool jetzt

transparent zu machen. Die wenigstens geben ja Preis,
welches Tool sie verwenden. OBS ist tatsachlich auch et-
was, was Jugendliche einsetzen, wenn sie streamen auf
Plattformen wie Twitch oder einem Klassiker wie Face-
book (beide sind iibrigens Sponsoren dieser freien Soft-
ware). Das ist interessant im Hinterkopf zu behalten, um
wen es sich bei den Forderern dieser Software handelt,
dass dies auch kommerzielle Plattformanbieter sind, die
davon profitieren, wenn junge Menschen mit diesem Tool
OBS Liveschnitt und Live Broadcasting betreiben. Nichts
desto trotz ist dies positiv gewendet ein machtiges Werk-
zeug und eine auflerordentliche Kompetenz, die da ggf. in
den Handen von jungen Menschen liegt. Das kommt auf
uns Erwachsene etwas zu, mit dem wir lernen miissen
umzugehen. YouTube und fertige Videos drehen, die mit ei-
nem Mal hochgeladen werden, ist das eine, das war ges-
tern. Live senden, dann noch mit mobilem Internetzugang
und mobilen Endgeraten, das ist noch mal eine ganz ande-
re Sache.

Gerade in der digitalen Jugendkultur, nicht nur im Gaming-
Bereich, sondern mittlerweile in allen moglichen Berei-
chen, wird entwickelt sich gerade Twitch zu einer der
wichtigsten Plattformen.

Das Tool OBS ist nicht nur in der Lage, den Bildschirmin-
halt aufzuzeichnen, aber fiir den Anfang zeige ich euch
kurz, wie das funktioniert:

OBS lauft also die ganze Zeit im Hintergrund, man sieht
hier den roten Record-Button und die Zeit, die gerade ab-
lauft. Man sieht hier auch das Fenster und so einen scho-
nen Spiegel im Spiegel im Spiegel-Effekt der da entsteht,
wenn ich euch das zeige. Es gibt hier verschiedene Lay-
outs, die ich einstellen kann. Zum einen gibt es mich in der
Portraitaufnahme im Fullscreen-Modus, die Face-Cam
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Oder das Layout mit mir in der oberen linken Ecke Oder
ich kann auch das dritte Layout, das ich eingestellt habe,
anwahlen, dann sieht man nur den Bildschirm ohne mich.
Ich kann hier sehr einfach diese Quellen, diese Szenen an-
legen, dazu jede einzelne Szene bestimmen. Kann neue Vi-
deoquellen wie Kameras oder virtuelle Kameras hinzufi-
gen, alle Eingangsquelle sind dann hier verzeichnet. So-
wohl was die Videoquellen, als auch die Audioquellen an-
geht, kann ich die hier Live mixen. Ich kann auch im Stu-
diomodus zwischen den Einstellungen hin und her swit-
chen und letztendlich auch die Uberginge live schneiden.
So sieht das dann aus.

Also ein machtiges Tool, komplett frei und kostenlos. Jun-
ge Menschen konnen selber Tutorials erstellen, aber auch
Erwachsene kdnnen ganz einfach bestimmte Tutorials er-
stellen, sie konnen sich oder jungen Menschen zeigen, wie
Tools funktionieren. Das ist gerade in der Coronazeit eine
gute Moglichkeit, um sich gegenseitig anzuleiten und sich
ein paar Sachen beizubringen, gerade wenn man sich nicht
korperlich begegnen kann.

% Das erste kollaborative Tool

Eine digitale Wandzeitung, an der jede(r) via
Link mitarbeiten kann, auch ohne
Account/Login.

Nachfrage Teilnehmer*in: "Da DSGVO fiir uns alle in der
Arbeit mit Kindern und Jugendlichen wichtig ist: Kénntest
du hinter die Zusammenstellung der Tools den Hinweis
geben, inwiefern sie DSGVO-konform sind oder auch
nicht?" Grundsatzlich eigentlich alle vorgestellten Tools
datenarm, sofern sachgerecht angewndet. Da DSGVO in
Kombination mit anderen Rechtsnormen (zbsp SGB8) sehr
umfangreich kann kein tool als 100% sicher benannt
werden. Klare Empfehlung z..B. bei padlet eher mit einem
stark eingeschrankten broswer zu nutzen und von den
jeweiligen android/ios.-apps abzuraten.

Dieses und andere Tools habe ich fiir den Fachtag zusam-
mengestellt und in eine besondere Website gepackt. Das
ist padlet, ein kollaboratives Tool, d.h., eine digitale Wand-
zeitung an der man mit vielen Nutzern, auch weltweit lber
das Internet verteilt, zusammen parallel arbeiten kann.

In diesem Pad habe ich fiir Sie die digitalen Tools gesam-
melt und zusammengestellt und zugleich ist padlet auch
eins der wesentlichsten digitalen Tools.

Man kommt zu diesem Tool in dem man den QR-Codelink
verfolgt, was Sie hier tun kdnnen.

Hier finden sie sortiert nach den verschiedenen Kategori-
en die digitalen Tools, die ich schon ein bisschen angedeu-
tet hatte bei der Stufenpyramide der Beteiligung. Zum Bei-
spiel in den Kategorien Information und Unterhaltung, fir
ihre Nutzung wenn man so will, zur Gestaltung von Betei-
ligungsprozessen auf den unteren informationellen Stufen.
Insgesamt gesehen ist die informationelle Ebene gleich-
wohl immer wichtig, in jedem Beteiligungsprozess. Dann

gibt es Spalten mit Umfrage- und Entscheidungstools, Or-
ganisations- und Planungstools sowie Gestaltungs- und
Visualisierungstools.
Hier finden Sie dann auch das Tool OBS, iiber das wir vor-
hin gesprochen haben und alle anderen, die ich benutze
und empfehlen kann.

Nachfrage Teilnehmerhmer®in: padlet wurde als Doku-
mentationsmedium genutzt und zeigt sich sehr anwender-
freuhndlich und leicht verstandlich

Nachfrage Teilnehmer*in:  "Sind die Bilder die
vorgeschlagen werden gemeinfrei?"

nicht klar, vermutlich aber nicht. misste durch
riickwartssuche bei google (google images - bild

hochladen / url) ergriindet werden. dariiber hinaus gehen
die rechte der hochgeladenen bilder gehen an padlet,
daher keine empfehlung private oder personliche daten /
bilder hochzuladen

Vorstellung und direkte Bearbeitung von Gestaltungs.Tools

(zBsp: https://aggie.io/ oder https://awwapp.com/ ) -
mogliche Anwenungsgebiete dieser digitalen
Moglichkeiten in der analogen Gestatlung

-> Eingewohnungszeit fir ernste Projekte empfohlen, da
hoher Explorationsdrang der Teilnehmer anzunehm en
Vorstellung und direkte Bearbeitung von Umfragen /
Entscheidungsfindungstool ( www.tricider.com )
verschiedene Entscheidungen und magliche pro / contra
Argumente oder Bemerkungen konnen durch Teilnehmer
verfasst / angebracht werden und abschlieBende
Abstimmung moglich. Aktualisierung ist nicht automatisch,
muss manuel / Gber F5 erfolgen.

- Vorstellung eines kolloborativen Musikproduktions.Tools

( https://www.audiotool.com/ ) - jedoch accounts fiir alle
Teilnehmer notig

Vorstellung eines tools zur Bildschirmspiegelung (
https://letsview.com/ ). somit kann einem dritten im
gleichen Wlan der pc <-> smartphone gezeigt/gespiegelt
werden. datensicherheit hier jedoch leider eher
fragwiirdig#

Empfehlung und Verweis auf die datenarme Moglichkeit
von wechange und jitsi


https://letsview.com/
https://www.audiotool.com/
https://awwapp.com/
https://aggie.io/
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Fake Face ID und Cybercrime

Dr.-Ing. Sebastian Gétz
Technische Universitdt Dresden - Fakultét Informatik

Software friher
¢ Imperative Programmierung
« Fir eine Eingabe kann genau nachvollzogen
werden, was passiert und warum.

e B IME, A
nce Livermore National Laboratory

@.Lawre
Rasanter Technologischer Wandel
Stufe 1: Das Internet
¢ Modems
¢« ,Geh bitte aus dem Internet, ich will telefonieren”
¢ Software lauft nicht mehr nur auf einem PC son-
dern wird vernetzt

(CCBY 2.5)

Stufe 2: Mobiltelefone:

* Software muss aktuelle Umgebungsbedingungen
beachten (z.B. Helligkeit)

Nokia 101 (1992) [CC-BY-4.0, Santeri Viinamaki] vs. Android
Smartphones [CC-BY-2.5, Google]

Stufe 3: Mobiles Internet
* Friher: ,Ausversehen den Internetknopf driicken
wird teuer”
¢ Heute: ,immer online*

© pixabay.com

Stufe 4: Web 2.0
* Friher: Inhalte nur vom Betreiber
* Heute: Inhalte im Internet werden von den Nutzern
erstellt (Youtube, Facebook, etc.)

© pixabay.com
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Stufe 5: Internet of Things

e Friher: PC, Laptop, Smartphone mit Internetver-
bindung

* Heute: Kaffeemaschine, Lampen, Smart Watch,
Kiihlschrank, Waschmaschine mit Internetverbin-
dung

© pixabay.com

Konsequenz 1: Software ist tiberall!

Konsequenz 2: Wir sind uns nicht mehr bewusst, welche
Informationen von uns wir der Software ofienbaren.
* Beispiel: ,Alexa, bitte spiele meine Lieblingsmu-
sik!”
*  Alexa weiB / kann ableiten:
© wann man zuhause ist
©o ob man alleine ist
o in welcher Stimmung man ist
© und vieles mehr

© pixabay.com

Soziale Arbeit muss
bei ihren Klienten ein Bewusstsein

fiir private Daten im
digitalen Zeitalter schaffen.

Software heute: kiinstliche Intelligenz
* Fir eine Eingabe ist nicht mehr nachvollziehbar
was passiert und warum!
*  Warum ist das so?
o Software wird nicht mehr geschrieben
o Software entsteht durch Beobachtung und
Imitation!

Software heute: neuronale Netze
* Heutige Software ist dem menschlichen Gehirn
nachempfunden

woaAeqexid @

wodsAegexid @




36

Sebastian Gotz

—— @
person, sheep, dog o
| e A e s, T ¥ a
g
=
by
Ay T
4 ]
% i 8
(a) classification (b) detection -
2 grundlegende Arten von neuronalen Netzen werden un-
terschieden
1. Diskriminative Netze zur Klassifikation (siehe oben)
e z.B.: Auf Facebook.com mit Firefox: Rechtsklick auf
ein Bild -> Google Suche nach ,Bild konnte enthal-
ten .."
Bild/Video/Ton/Text — Text (Metadaten)
Fillbrush color Brushshape: @ M Brush size: 26~ “ZNVIDIA.  GauGAN Beta
Bush +
= |
Dirt /
Grass (
o |
Hil
— -
Plant
"
River
i
Rock
Sand
Sea
Sky
Snow
Stone
Tree

2. Generative Netze

Text (Metadaten) — Bild/Video/Ton/Text

Probiere selbst: http://nvidia-research-mingyuli-
u.com/gaugan

Software lernt durch Beobachtung

Durch die fortschreitende Vernetzung bieten wir

der Software immer mehr Daten

Was die Software tut ist fir Menschen nicht mehr

nachvollziehbar

o Jede Entscheidung/Handlung beruht nur noch
auf Zahlen

Unser Verhalten wird zukiinftig immer starker

imitiert

sind

L]

Was heute bereits moglich ist:

o Romane generieren
o Videos von Menschen generieren

Bilder generieren, die von Fotos nicht zu unterscheiden

© http.//whichfaceisreal.com/

Frage danach, welches der beiden Bilder echt ist und wel-
ches generiert?

— Abstimmung im Chat

manche sagen rechts ist echt& andere links

Antwort: Rechts ist das echte Bild und links ist generiert

Stimmen generieren: https://spik.ai/

Bilder generieren: https://experiments.runwaym-
l.com/generative_engine/


https://spik.ai/
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Emergenz

*  Problem: Emergenz

¢ Software tut nicht mehr das, was wir ihr vor-
schreiben

e Durch das Zusammenspiel von Menschen und
Technik entsteht Verhalten, dass nicht vorhersag-
bar ist, d.h. nicht direkt auf das Verhalten der ein-
zelnen Teile (Menschen, Systeme) zuriickzufiihren
ist.

positiv

unerwiinscht erwiinscht

"

negativ

Emergenz: Beispiel
*  Youtube schlagt Videos vor, die man vermutlich
sehen will (,Recommender System*)
¢ Dazu beobachtet Youtube, welche Videos man sich
anSchaut
Erwiinschtes Ziel: hohe Nutzerzufriedenheit, lange
Verweildauer
Unerwinschter Nebeneffekt:
o Der Algorithmus lernt, dass Menschen immer
extremere Inhalte sehen wollen
o Er lernt auch, dass Menschen, die extreme In-
halte sehen, leichter vorhersagbar sind
o Der Algorithmus extremisiert den Nutzer
(durch eine sich zuspitzende Informationsbla-
se)

Potentiale und Herausforderungen
* Die Medienkompetenz aller muss deutlich verbes-

sert werden

o  Welche Informationen von uns und unserer
Umwelt stellen wir Software zur Verfiigung?

o Welche Folgen hat die Nutzung von Technik fur
den Einzelnen? (Facebook, Youtube, ..)

o Wie erkennt man eine (sich zuspitzende) In-
formationsblase?

- Wie kann man selbst fiir positive, erwiinschte
Emergenz sorgen? (konstruktive Herange-
hensweise)

- Wie kann man unerwiinschte, negative Emer-
genz vermeiden?

Voraussetzung:
» grundlegendes Verstandnis verfiigbarer Informati-
onstechnologie
* Wissen uber den kapitalistischen Hintergrund

Software ist nur scheinbar kostenlos.
Wir bezahlen mit unseren Daten.

Fragerunde:
Nachfrage zu positiv erwiinschter Emergenz, als frucht-
bare Schnittstelle zw. Informatik und SoA? Wie ist das
maglich?
Szenarien durchspielen, die durch das Benutzen der Soft-
ware entstehen
» komplexere Simultationen nachstellen
Bsp.: Youtube, bevor man es der Offentlichkeit vorstellt
simmulieren um herauszufinden was fiir emergentes Ver-
halten in der Software steckt
* um sich davor zu Schiitzen miissen ethische
Schranken eingebaut werden
* gewisse Grundregeln und Grundbedingungen in
Software mit einbinden
Bsp: Computer darf keinen Menschen schaden, was darf
das System und wo sind die Grenzen der KI?
Kl kdnnte Barieren ausschalten, um das zu umgehen gibt
es einen relativ neuen Ansatz:
» vorgeben von Zielen ist eigentlich falsch
* das heutige Ziel kann in 10 Jahren durchaus ange-
passt werden
* Ungenauigkeit, die der Mensch der Software geben
hat, unter der Anleitung der Menschen
— Schutz vor negativer Emergenz
Literaturtipp: Stuart Russell "Human Compatible"
Philipp: Thema Daten
Daten haben keinen richtigen Wert
Verstandnis dafiir zu haben oder zu entwickeln, wie viel
Wert haben denn die Daten die ich Preis gebe?
Was schadet es mir oder der Gesellschaft wenn ich diese
Daten preisgebe?
Aufgrund von fehlendem Wissen vielleicht?
Wert kann man teilweise erfragen, Bsp.: Krankenkasse:
was kostet mein/der Datensatz?
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Daten haben nicht immer zwangslaufig negativen Einfluss
Bsp.: Google: Dienste kponnen nur sinnvoll genutzt wer-
den, indem sie von vielen Nutzern genutzt werden
-->Restaurantempfehlungen als Bsp.

« fir alle wertvolles Tool, egal ob man bewertet hat
oder nicht

* 2 Dinge maoglich:

1. Google verdient damit viel Geld, wahrend man
selbst nichts davon hat

2. Google hat die Daten & konnte entscheiden
diese nicht mehr kostenlos anzubieten, oder
diese zu manipulieren ohne das man selbst ei-
nen Einfluss hat auch wenn man etwas be-
wertet hat

¢ kann schnell ins Gegenteil umkippen

man kann nie sicher sein, das mit den Daten das passiert
was man will

Durch Bezahlung besseres ranking?

Es gibt mittlerweile Onlinekurse, wie man Webprasenz am
besten zu erstellen hat, um maoglichst weit oben zu landen
bei einer Googlesuche

je mehr Daten ausgewertet werden und das Ergebnis zur
Verfiigung gestellt wird, umso schwerer ist es einen Uber-
blick zu behalten

immer mehrere positive und negative Aspekte

Google kann bspw. suchanfragen verwenden:

* In welchen Regionen sind Zahnbirsten fiir Kinder
besonders beliebt? — Wissen an Industrie weiter-
geben — google kann Analyseergebnisse verkau-
fen und die jeweiligen gezielten Regionen weiter-
geben, also wo ist die Nachfrage besonders grof3?

¢ man selbst stellt Daten zur Verfiigung

* Klarheit was daraus abgeleitet wird muss nicht
zwingend der Realitat entsprechen

Was sind deine und meine Daten wert? Unterschiede gibt
es ja auch zwischen europdischen oder asiatischen Men-
schen zusétzliche Diskussion nétig: Was heifit das fir Ju-
gendliche? Was sind deren Daten wert?

deren Daten werden ihnen wieder angeboten, in Form von
Produkten kénnen wiederrum die personlichkeit formen
und der Indentitatsentwicklung beitragen.

Missen aufmerksamer werden diesbeziiglich!

Forschung, dass das immer extremer wird, wie bei You-
tube immer extremere Beispiele werden angezeigt

Wie ist das Gegenbeispiel der Kochkurse da gemeint?

Es gibt wenig gegenbeispiele

Beim kochen schaut sich jemand normale Rezepte an, so-
bald vegetarische Gerichte gesucht werden, wird der Al-
gorythmus als nachstes vegane Rezepte anzeigen und so
weiter — youtube algorythmus hat sich dementsprechend
angepasst, um immer konkretere Sachen zu finden
Welches Gesicht ist echt und welches ist generiert?

an gewissen Kriterien kann man es schon erkennen, man
muss aber genau hinschauen

Anekdote: Captures — Frage ob man ein Roboter ist
Kachelbilder auswahlen, auf denen Beispielsweise Ampeln
zu finden sind neuronales Netz wird trainiert fur den Her-
steller im Endeffekt weifl es der Computer besser

Danke an alle )

Links aus dem Chat von BBB:

http://nvidia-research-mingyuliu.com/gaugan

Kurioser Input - Microsoft hatte mal einen Twitter-Bot mit
KI gebaut. Nach 16 Stunden musst er deaktiviert werden,
weil er rassistische Posts veroffentlicht hat:

https://en.wikipedia.org/wiki/Tay_(bot

https://www.amazon.de/Human-Compatible-Al-Problem-
Control/dp/0241335205

falls bilder braucht:

https:

mal jemand generierte
thispersondoesnotexist.com

Sollte es weitere Beispiele wie Captcha geben, bitte gern
dokumentieren :-)

https://addons.mozilla.org/en-US/firefox/addon/buster-

captcha-solver/
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Wie die radikale Rechte (ihre) Politik gamifiziert

Let's play Infokrieg
Wie die radikale Rechte (ihre) Politik gamifiziert
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Transkript: Christian Hager
Als Grundlage fiir das Transkript wurde folgende Video
genutzt, da der Vortrag im Wesentlichen inhaltsgleich war:
https.//www.youtube.com/watch?v=8A9ZoC7hyoY

Inhaltswarnungen: Inhaltswarnungen: Rassismus, Antise-
mitismus, Gewalt gegen Frauen, Rechtsterrorismus. Um
die besprochenen Beispiele zu verstehen und um ein bes-
seres Gefiihl fiir die Asthetiken der kulturellen Rdume zu
kriegen, die hier beschrieben werden, ist es notwendig,
das Video zu schauen.

Umfeld und Eingrenzung

Die Gamingindustrie ist die grofite und bald sicher auch die
einflussreichste Kulturindustrie der Welt, mit einem globa-
len Umsatz, der schon 2014 das doppelte der globalen
Filmindustrie hatte. Mittlerweile betragt dieser iiber 150
Milliarden Dollar. Der grofite Anteil davon sind mobile
Games. 480 Millionen Menschen weltweit spielen Mine-
craft. Da Online-Spiele auch soziale Raume sind, gibt es
dort auch Verbreitersinnen und Anhangeriinnen extrem
rechter Ideologien. Es geht allerdings in diesem Vortrag
nicht um Games. In diesem Feld gibt es zwar auch zahlrei-
che Beispiele fiir rechte Propagandaspiele (historisch z.B.
das analoge Spiel ,Pogromoly” vom NSU oder das digitale
,KZ Manager Millennium®), dennoch ist der Zugang im fol-
genden ein anderer.

Gamification

Es geht um Spielifizierung (bzw. Gamification) im Bereich
des politischen Engagements von rechts. Zunachst soll al-
lerdings allgemeiner der Trend der Gamification umrissen
werden. Eine euphemistische Definition ware: Wir sind alle
Spieledesigner unseres eigenen Lebens. Das ist auch als

Aktualisierung von ,Jeder ist seines Gliickes Schmied”
lesbar. Etwas weniger euphemistisch kdnnte man sagen,
es ist eine Herrschaftstechnik im Ludokapitalismus.

turn customers into fanatics
products into obsessions

employees intoa of

and brands into rellg;ons

Spiele erlauben es namlich genussvoll gegen die eigenen
Interessen zu handeln. Deswegen ist Gamification sehr
beliebt in der Markenkommunikation als Mittel zur Kun-
denbindung und ein ganz wesentlicher Kern des Hypes,
der ,experience economy* heifit. Das ist jenes neue Level
von Okonomie, in dem nicht mehr Waren, Produkte oder
Services verkauft werden, sondern Erfahrungen. Und das
Geld kommt dann durch die Erinnerung an diese positiven
Erfahrungen. Ziel ist es also ganz tief in die ,Kopfe und
Herzen der Menschen“ hinein zukommen. Allerdings be-
zieht sich das nicht nur auf Kunden. Auch den eigenen An-
gestellten wird ihre Arbeit gamifiziert, damit sie ihre eige-
ne Ausbeutung als Spaf3 wieder konsumieren kdnnen.
Gamification ist also eine Art Methode menschliches Ver-
halten und Engagement zu designen und genie3bar zu ma-
chen. Meistens wird das spieltheoretisch fundiert. Das be-
ginnt bei Fortschrittsbalken, denen man stundenlang zu-
schauen kann, wie sie sich entwickeln. Der psychologische
Hintergrund ist, dass es befriedigend ist, Fortschritt zu se-
hen, damit den eigenen Status zu steigern. Damit wird das
jeweilige eigene Ziel besser kontrollierbar und auch die
Motivation dazu. Ein weiteres gangiges Beispiel ist Kalori-
enzahlen und andere korperbezogene ,Scores”. Es lassen
sich mit Gamification auch bestimmte Entscheidungen re-
geln. Das konnen politische Entscheidungen (Wahl-0-Mat)
sein. Wir konnen auch soziale Entscheidungen damit re-
geln: Zum Beispiel {iber eine einfache Handbewegung (Tin-
der) die Menschen zu finden, die ,wirklich zu uns passen*.
Die ansprechende Radarfunktion dabei sagt: Der romanti-
sche Partner oder die romantische Partnerin ist eine Art
Pokémon irgendwo in der ndheren Umgebung, das nur
noch erlegt werden muss. Dieser Witz funktioniert natiir-
lich auch nur, wenn Pokémon Go bekannt ist. In Letzterem
wird Bewegung im offentlichen Raum gamifiziert. Bereits
im ersten halben Jahr hatten die Nutzer:innen von Poké-
mon Go genug Strecke zuriickgelegt, um das Sonnensys-
tem zu verlassen. Das bescherte den beteiligten Unter-
nehmen eine massive Datenbasis dariiber, wie, wann und
wohin Leute gehen. Und es gibt den riesigen Werbefaktor:
Wenn eine Firma sich einen Pokéstop in der Ndhe ihres
Stores kauft, dann steigen die Umsatze leicht, aber mess-
bar.

Andererseits kann man genau solche Beziehungen auch
hacken. Das haben z.B. die Neonazis vom Daily Stormer in
den USA gemacht. Sie haben gepriift, wo die Pokemons in
den Fitnessstudios sind. Da hatten sie gleich zwei Ziel-
gruppen ihrer Rekrutierung, namlich jene, die gerne spie-
len und jene, die gerne ihren Korper stahlen. Dort Flyer zu
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verteilen, schrieb der Daily Stormer als die ,Pokémon
GoChallenge* aus - also auch als Wetthewerbs-Spiel.

Fiktionalisierung von Verhaltnissen

Seit 2012 motiviert ,Zombies Run" Jogger dazu schneller
zu laufen, in dem die Vorstellung generiert wird, dass sie
von Zombies verfolgt werden. Das fiihrt auch dazu, dass
mehr Strecke zuriickgelegt wird. Das ist bewiesen und die
Leute lieben es.

Das heifit, man kann bestimmte Tatigkeiten oder Verhalt-
nisse fiktionalisieren und es ist sehr wirksam. Eine Stufe
weiter ist Uber, wo ein ganzes Arbeitsverhaltnis gamifi-
ziert wird. Fahrer*innen werden mit ihren Kunden nur
noch per App vermittelt. Damit ist die App letztlich der Ar-
beitgeber und die nudged' sie dazu immer noch ein Stiick-
chen zu fahren und noch eine Tour zu machen.

Es gibt Gamification Services und Toolsets fiir Tourformate
und Audiowalks. Es gibt sie fiir Schulen und fiir Lehrein-
richtungen, man kann also auch den Unterricht gamifizie-
ren. Es gibt gamifizierte Assessment Center, wo man dann
vielleicht keinen Job kriegt, aber beim Bewerbungsge-
sprach eine groBartige ,candidate experience hatte. Man
aber auch kann ganz ernsthaft zu wissenschaftlichen Er-
kenntnissen liber Proteinfaltung kommen, indem sehr vie-
le Leute versuchen Proteine zu falten - als eine Art Spiel-
gemeinschaft.

Entscheidend bei all dem ist, dass Spiele freiwillig sind.
Das heifit, sie generieren intrinsische Motivation. Diese
empfundene Freiwilligkeit ist der Kern des Spielifizie-
rungsprinzips.

Gamification des Politischen
Was passiert, wenn man diese Techniken des freiwilligen
Engagements benutzt, um damit
politisches Engagement zu stimulieren oder zu kanalisie-
ren? Welche Folgen konnte so eine Stimulation haben in
Gesellschaften, die sowieso die Tendenz haben immer gro-
Bere gamifizierte Welten zu erzeugen - ob Disney World
oder soziale Werbeplattformen wie Facebook? Die These
ist, dass sich ab einer bestimmten Grofe solche Welten
politisieren, weil irgendwie das Zusammenleben der Leute
dort geregelt werden muss. Spezifisch politisieren sie sich
entlang ihrer Designregeln. Diese Regeln sind aber von
den Unternehmen vorher entworfen worden, die diese
Welten kontrollieren. Das heifit an dieser Stelle entstehen
ganz neue Herrschaftsformen. Verscharft wird das Pro-
blem, wenn diese Firmen die Politik, die notig ware um das
Zusammenleben zu gestalten, vorher nicht bedenken, weil
sie hauptsachlich ihren Profit im Auge haben.

Spiele beherrscht, wer die Regeln macht. Oder wer er-
folgreich die Regeln bricht. Und wer andere dazu bringt,
das eigene Spiel mitzuspielen. Fiir die politische Anwen-
dung von Spielifizierung nun einige Beispiele.

#gamergate

2012 startete die feministische Medientheoretikerin Anita
Sarkeesian einen Kickstarter fiir eine Videoserie liber ste-
reotype Darstellungen von Frauen in Videospielen. Sie
wollte 6000 Dollar damit einwerben und bekam 160.000
Dollar. Es gab also grofies Interesse dafiir. Sie bekam aber
auch eine Welle von Hass,bis hin zu Todes- und Vergewal-

1  https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/nud-
ging-99919

tigungsdrohungen. Jemand machte ein Computerspiel, in
dem man sie griin, blau und blutig schlagen konnte. Das
war ein Vorgeschmack auf das, was noch kommen sollte.

Depression
Quest

an 1nferactive
(non) fiction
about living with
depression

Anfang 2013 erschien das Textadventure ,Depression
Quest” der Indie-Spielmacherin Zoe Quinn, die daraufhin
auch monatelang Bedrohungen ertragen musste. Den
Grund dafir kann man darin sehen, dass sie als Frau in
der Mannerdomane der Spiele auftrat und dariiber hinaus
das Thema Depression bearbeitete. Bei diesem Thema sa-
hen sich die Protagonisten der Hasswelle allerdings als
Experten, weil sie sich haufig selbst Depressionen zu-
schrieben. Dann beschwerte sich ihr Exfreund online in ei-
nem sehr ausfiihrlichen Blog Eintrag, dass sie ihn betro-
gen habe mit mehreren Spiele-Journalisten. Das war die
Basis fir eine unterstellte Verschworung linksliberaler
Feministinnen und Spieleproduzentinnen mit Journalisten,
um ,unsere Spiele kaputt zu machen": Gamergate Eine Art
JWir sind das Volk!“ fir Gamer dar. Aus dem Konflikt um
Deutungshoheit innerhalb der Spielkultur wurde sehr
schnell ein ausgewachsener Kulturkrieg zwischen links
und rechts entlang der politischen Divide der USA.

Wir wissen heute, dass Verschworungserzahlungen ein
Haupttreiber fir rechte Politisierung tiberhaupt sind. Mit
ihnen lasst sich auch Gewalt leichter legitimieren. “Gamer-
gater” wandten verschiedene Methoden des Psychoterrors
gegen ihre Hassobjekte an: Von Doxxing? iiber Swatting®
bis hin zu Bombendrohungen bei Veranstaltungen. Letzte-
re mussten dann abgesagt werden mussten. Das Selbst-
bild der Akteure war dabei ein anderes: Sie wollten angeb-
lich eigentlich nur iiber Ethik im Spielejournalismus disku-
tieren und schlugen dafiir ab und zu mal iber die Strange.
Im Englischen nennt man einen Kriegsschauplatz ,Theatre
of War“. Der Erfolg in so einem speziellen Theater kann
davon abhangen, fiir wen dieser Krieg ein Schauspiel sein
kann. Die Frage ist also: Fir wen es ist ein Spiel und fir
wen ist das Ganze Ernst? Das ist in den beschriebenen Si-
tuationen sehr ungleich verteilt. Die Ungleichverteilung ist
auch weiterhin aktuell in dem Konflikt. ,Gamergate* dauert
namlich immer noch an oder wird immer wieder hochge-
kocht.

2 Veroffentlichen privater Daten, wie Adresse, Telefon-

nummer etc., was dazu fithren kann, das Betroffene
aus Angst aus ihren Wohnungen ausziehen miissen

3 Von SW.ALT. - bedeutet, dass gezielt Notrufe abgesetzt
werden mit der Adresse des ,Gegners”, um die Polizei
zu NotmaBinahmen bei der betreffenden Wohnung zu
verleiten.
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Let's play Infokrieg

i Brianna Wu
Actor @AdamBaldwin defamed my
character, publicized a libelous video
about me and sent an angry mob of
200k people after me

Adam Baldwin
| @Spacekatgal What is the content of
your character, exactly?

Brianna Wu

@adambaldwin This isn't a game,
Adam. Do you understand you could
literally get me killed?

Der Skandalhashtag selber wurde vom Schauspieler
Adam Baldwin (Siehe oben) auf Twitter gepragt. Twitter
war die Mainstage of Operations in diesem Krieg. Mehr als
zwei Millionen Tweets mit dem hashtag #gamergate wur-
den in zwei Monaten gepostet. Radikal rechte Medien rea-
lisierten relativ schnell, was sich anbahnte und dass sie
sich von dem Kuchen eine Scheibe abschneiden konnten.
Allen voran Breitbart, die die ganze Diskussion verscharf-
ten. Steve Bannon engagierte den Shootingstar Milo Yian-
nopoulos. Letzterer postete dann ,Leaks" angeblicher kon-
spirativer Mailinglisten von Spielejournalist*innen, um die
Verschworungstheorie weiter zu befeuern. Ziel war dabei
die ideologische Rekrutierung all jener zu fordern, die fiir
rechte Ideen besonders empfanglich waren. Die Folge war
einerseits eine Kulturkrise der Spieleindustrie und ande-
rerseits die Popularisierung des Konzepts der ,Alt-Right*“
Das ist im Grunde das, was in Europa von der sogenannten
,Neuen Rechten” Metapolitik genannt wird. Gamergate war
ein wichtiger Meilenstein fiir die politische Selbstorgani-
sation und Mobilisierung dieses Fligels. Bevor allerdings
Gamergate naher beleuchtet wird, ist es notwendig auf die
Rolle von Imageboards einzugehen.

Die Rolle der chan-Imageboards

Das Image Board 4chan gab es seit 2003. Raids, also
Schwarmattacken, waren relativ schnell Teil der Kultur
geworden. Zunachst als Angriffe auf soziale Raume im In-
ternet, deren soziale Verhaltnisse kinstlich aufgebaut
worden waren und die man so ein bisschen unter Stress
setzen konnte. Im Grunde war das soziales Penetration
Testing. Wie funktionieren eure Spielregeln? Wo kann man
sie brechen? Wo kann man sie unterlaufen?

Dann wechselten die Raids auch in die physische Welt.
,LOperation Chanology” richtete sich 2008 gegen Scientolo-
gy an verschiedenen Orten auf der Welt gleichzeitig. Die
nachste Aktion richtete sich gegen Copyright Lobbyisten -
,LOperation Payback“. 2010/2011 kam Occupy Wall Street.
Und spatestens ab dann spalteten sich verschiedene Stro-
mungen, die politisch uneins waren, voneinander ab.

2012 kam ,Operation Dub the Dew". Ein US-amerikanischer
Softdrinkhersteller wollte einen Apfeldrink rausbringen
und dachte: ,Fragen wir doch einfach mal unsere Kunden,
wie wir ihn nennen sollen. Machen wir eine Onlineumfra-

ge.” Den ersten Platz gewann ,Hitler did nothing wrong“.
Die anderen Platze waren auch nicht so gut. Die Befragung
wurde dann abgebrochen. Es war also auch eine Beweis-
fuhrung dariiber, dass die Zielgruppenpolitik von Unter-
nehmen oft nicht aufgeht, wenn sie an eine Offentlichkeit
geraten, die mehr enthalt als nur ihre Zielgruppe.

2012 war aber auch das Jahr, wo im Nazi Forum ,Storm-
front“ sich einige Leute zusammentaten, um gezielt 4chan
zu ,redpillen“. Also die anderen User aufzuklaren iiber die
,Race Reality”, wie sie es nannten, die angebliche Unter-
driickung und Vernichtung der Weifien. Gangige Floskeln in
diesem Bereich waren und sind: Volkstod, White genocide,
Grofler Austausch und so weiter. Sie organisierten das mit
einem Briickenkopf auf ,/pol/* dem ,politically incorrect
board” auf 4chan. In diesem Board posteten Menschen und
nach der letzten Ziffer des Post wurde dann entschieden,
welches Board geredpilled wurde an dem Tag. Das Ganze
war also schon als Propagandaspiel konzipiert. Ziel des
Spiels war es jeweils entsprechend der dortigen Zielpubli-
ca angemessen die entsprechenden Inhalte zu verteilen.
Also wie konnen die Gamer beeinflusst werden? Welche
Inhalte miissten auf einem Katzen-Imageboard verteilt
werden, um die User zu ,erleuchten*? Sie waren tatsach-
lich relativ erfolgreich mit dieser koordinierten Propagan-
da-Aktion.

NayNay Thompson
AdamDoDaDay @ChantaiFresh GFranky2teabone GTwilightcards
Hi, I'm a white man and I'm here to rescue you." No thanks,

Adlm
NayNayCantStop GChantalFresh @Franky2teabones @Twilightcards
.this isn"t !ll}(lk:l gender or race

Chantal Johnson
AdamDoDaDay @NayNayCantStop GFrankyZteabone it's hard for
white males to see racism nnd sexism... Maybe u need 2 check ur

privilege?

Adam
ChantalFrear vayNayCantStop @Franky2teabone him being the
I'GCISI white male”. | saw racism. And | condemned it

Gh:nl.ll Johnlun
tamDo ay ONayNayCantStop @Franky2tsabone U contribute
to the patri archyI every day of ur life. What could u Doss Dly know

bout oppression

Der nachste grofie Raid (2013) war Operation Lollipop. Von
4chan aus wurden eine Menge Fakeaccounts auf Twitter
angelegt. Es wurden ,Social-Justice-Warriors* kreiert.
Beispielsweise lieB man erfundene extreme schwarze

4 Redpilling ist eine Referenz auf eine Szene im Film
,Matrix“, in der dem Protagonist durch eine rote Pille
eine fundamentale Erkenntnis zu Teil wird.
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Frauenrechtlerinnen die absurdesten Sachen sagen, mit
dem Ziel Streit innerhalb der linken Blase auszulésen.
Dieses ,trollen” zielt darauf, dass sich dann einige von den
absurden Aussagen distanzieren, wahrend andere sie ver-
teidingen. Wenn dann der Konflikt entfacht ist, ist die
Rechte lachender Dritter.

2014, ein Jahr spater kam Gamergate und an diesem Punkt
eskalierte die ganze Sache. Auf 4chan wurden Diskussio-
nen und Verabredungen zu Gamergate gebannt. Das hief3
fur die beschriebenen Gruppen, dass sie irgendwo anders
hin mussten. Es brauchte einen neuen Ort dafiir. Das war
Infinitechan oder 8chan.

Die Hauptattacken gegen Zoe Quinn, 2014, waren ur-
springlich ausgegangen von einem anderen Image-Board,
namlich von Wizardchan. Das war eine kleine Ausgriin-
dung von 4chan nur fir mannliche Jungfrauen. Diesen Teil
der ,manosphere nennen sich heute die Incels®. Damals
hieen sie Wizards, wegen den Zauberern in den Rollen-
spielen. Diese haben so viel mit der Magie zu tun. Die kon-
nen einfach nicht mit Frauen, weil sie so klug sind. Das
war in der Umkehrung das Selbstbild: Wenn du mit 30 im-
mer noch Jungfrau ist, kriegst du magische Krafte. Das ist
auch ein gutes Beispiel dafir, wie in der Szene bestimmte
Defizite glorifizierend angeeignet werden, indem sie Uber-
affirmiert werden. Wie bereits erwahnt gehorte zum
Selbstbild dieser Subkultur auch das Spezialistentum be-
ziiglich Depression. Das hei3t der Kampf gegen das Spiel
von Zoe Quinn war nicht nicht nur eins gegen eine Frau,
die in die Mannerdomane eindringt, indem sie ein Spiel
macht. Sondern gegen eine Frau die dariber hinaus das
Spiel nutzt um etwas liber Depressionen zu vermitteln.
Und das inhaltlich sicherlich anders aufbereitet, als in der
toxischen Mannlichkeitsblase sonst kolportiert. Einer der
Moderatoren von Wizardchan griindete 2013 8chan, und
das wurde eine neue Basis fiir #Gamergate, als Diskussio-
nen dariber auf 4chan gebannt wurden. 2016 hat Fredrick
Brennan 8chan wieder verlassen und ist heute erschro-
cken Uber das, was er angerichtet hat.

Es sind sehr viele verschiedene Mannerbilder zusammen-
gekommen in Gamergate und der Alt-Right. Und das Board
8chan wurde ein Ort fiir die Verschmelzung der soziopoli-
tischen Kriegsspiele und verschiedenen Szenen witender
Manner. Eine solche Szene, die auch dazu kam, war die
Pick-up-Artist-Szene, fiir Leute die es fir ein groBartiges
Spiel halten moglichst viele Frauen ,aufzureien“. Die
brachten ihren eigenen Spielebegriff mit.

In der Riickschau darauf klingt der eingangs erwahnte
Satz: Wir sind alle Spieledesigner unseres eigenen Le-
bens“ noch mal ein bisschen anders. Er hat eine dunkle
Seite. Es gibt ja kein absolut eigenes Leben. Es gibt nur
geteilte Leben. Wir leben nicht alleine. Wenn die eine Par-
tei beschlieBt, das, was wir miteinander tun, sei ein Spiel
und die andere Partei weif} das nicht, dann gibt es Proble-
me. Das Machtpotenzial oder Missbrauchspotenzial von
solchen Spielframes hat die ,manosphere” und die Pick-
up-Artist-Szene relativ gut erforscht. Die Erkenntnisse
brachten sie dann mit in die spezifische Mischung, die auf
dem politically incorrect Board ,/pol/* von 8chan ver-
schmolz. Identitare, Rechtslibertare, Faschisten, Gamer,
traurige junge Manner im Keller - all diese verschiedenen

5 https://www.deutschlandfunk.de/incels-toxische-
maennlichkeit-als-internetkult.807.de.html?dram:ar-
ticle_id=487229

Manner mit ihren Auffassungen kamen da zusammen,
tauschten sich miteinander aus und wurden aktiv. lhre
Mannerbilder waren sehr unterschiedlich. Aber die eine
Sache, die alle miteinander verband, war Antisemitismus.

Pol - 8chan

Das /pol/-Board auf 8chan wurde schnell ein zentraler
Knotenpunkt zur Produktion rechter Memes®: Hitlerme-
mes, extremer Antisemitismus, white supremacy jokes,
Pepe the Frog in 1001 Variationen und Evolutionen. Ein
ganzes groBles selbstbeziigliches Figuren- und Verweis-
universum fiir die verschiedenen Manner, die dort waren.
Es gab, abgesehen von den Selbstbeziigen fiir die Ingroup,
natirlich auch die Figuren fiir die Outgroup. Fir die nicht
dazu gehorten, im dortigen Jargon die NPCs, also die
Nichtspieler-Charaktere. Diejenigen, die in den Spielen
keine eigene Agency haben, die immer nur dem gleichen
Skript folgen, weil sie so programmiert wurden vom Sys-
tem. Die gehirngewaschenen social justice warriors, die
Gutmenschen, die Demokratiegldaubigen. Also kurz gesagt:
Der Feind. Eine ganze eigene grofie selbstreferenzielle
Kultur mit Selbstbildern und Feindbildern zum politischen
Rollenspielen. Uber die Jahre hinweg konnten sich die Mit-
glieder zunehmend selbst aufputschen und radikalisieren.

Die Praxis

Das brach im Marz des Jahres 2019 aus mit dem Terroris-
ten von Christchurch, der seine Tat auf 8chan ankiindigte
und dort postwendend zum Heiligen erklart wurde. Er
konzipierte seinen Massenmord auch und vor allem als
Unterhaltungsprogramm fiir die Community auf 8chan.
Das reichte vom Manifest bis zur Musikbegleitung, von den
eigenen Kommentaren, bis zum shit posting an die Presse
und den ganzen Insidejokes aus der eigenen Kultur, die
eingearbeitet waren in seinen Massenmord. Dazu gehorte
auch die eigene Tat als Livestream zur Verfiigung zu stel-
len. Das ist auch was, die die radikale rechte Szene vom
globalen Dschihadismus gelernt hat. Letzterer hat vorher
schon mit Livestreams gearbeitet. Die First Person Per-
spektive fiihrte auch dazu, dass der gesamte Terroran-

6 https://www.wortbedeutung.info/Meme/
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schlag aussah wie ein gigantisches Let's play.” Also jenes
Videoformat, in dem man anderen Leuten beim Spielen,
meist beim Schieen zuschaut aus genau der gleichen
Perspektive. So ein Let's play kommuniziert direkt folgen-
des implizit mit: ,So spiele ich das Spiel. Wie spielst du das
denn? Konntest du es auch so gut machen? Konntest du es
besser machen als ich?* Das ist die Botschaft, die auch
vermittelt wird. Dass dabei Leute getdotet werden, ist dann
fast schon nebensachlich. Das gehort halt dazu, das ist Teil
der ,rules of the game®. Der Attentater war selber nur
Nachahmer von Anders Breivik. Dieser halt immer noch
den hochsten Highscore fiir ,First Person Solo Shooter” in
der Encyclopedia Dramatica, das ist die Wikipedia der Sze-
ne. Wiederholbarkeit, in dem Fall Wiederholbarkeit von
dem was Breivik gemacht hat, ist auch ein wesentliches
Spielprinzip. Es ist kein Spiel, wenn es nicht wiederholbar
ist. Es ist aber eben auch ein politisches Prinzip. Damit ist
rechter Terror seitdem in so eine Art Coverphase einge-
treten. Das heifit es gibt eine Folge von Terror-Alleinunter-
haltern, die immer noch mal das Gleiche ,neu interpretie-
ren“ und dabei versuchen ein bisschen was dazu zu geben.

Riickkoppelungen

Zur Forderung dieser Wiederholung wurden auf 8chan di-
rekt die Memes produziert und verbreitet. Es gab einen
,memetic warfare thread“ im Namen des Christchurch-
Maorders. Als der erste voll war (d.h. das Bump Limit wur-
de Uberschritten), musste man den zweiten Thread aufma-
chen, um neue Bilder zu produzieren. Dann war der zweite
voll, da musste man den dritten machen. Dann kam der
vierte, dann der fiinfte, der sechste. Bis zu 15 und das ware
vermutlich auch eine Weile so weiter gegangen. Aber dann
wurde 8chan der Saft abgedreht.

Es wurde ein Spiel aus der Szene heraus produziert, in-
dem man Hitler spielen kann, Mussolini, Trump, Pepe the
Frog oder auch den Terroristen von Christchurch, um libe-
rale Demokraten, queere Menschen oder Frauenrechtle-
rinnen zu erschieBlen. Folgerichtig dauerte es nicht lange
bis es Nachahmer gab. Erst in Poway, da wurden Juden
erschossen. Dann in El Paso, da ging es darum Latinos zu
toten. Dann in Oslo, da ging es darum Muslime zu toten
und kiirzlich um die Ecke hier in Halle, da ging es darum
Juden zu toten, aber als die Tiir der Synagoge starker war
eigentlich nur noch darum Uberhaupt irgend jemanden zu
toten - zu ,liefern“. Der Attentater von Halle lGbernahm
nicht nur von seinen Vorbildern diverse Spielelemente, wie
zum Beispiel Achievements zu definieren, die moglichst
zynisch und ,lustig” fir die Ingroup daherkommen.

The Objectives

1. Prove the viability of improvised weapons.
2. Increase the moral of other suppressed Whites by spreading the combat footage.
3. Kill as many anti-Whites as possible, jews preferred.

Bonus: Don 't die.

Er livestreamte seinen Terroreinsatz folgerichtig auf
Twitch - der zentralen Streamingplattform fiir Let's-play-

7 http://netzfeuilleton.de/studie-darum-sind-lets-play-
videos-so-beliebt/

Formate. Er fligte dem Ganzen auch ein neues Computer-
spiel-Element hinzu, namlich Crafting. Er druckte alle sei-
ne Waffen per 3d-Druck selber. Ausdriicklich sagt er in
seinem Dokument ,The whole deal is to show the viability
of improvised guns.“ Die Aussage ist also: ,Klar gibt es
Tote, aber die Toten gehoren ja sowieso dazu. Ich will vor
allen Dingen beweisen, dass alle die, in den Landern, wo
man nicht so leicht an Waffen kommt, auch total erfolg-
reich sein konnen, in diesem Spiel was wir miteinander
spielen.” Seine Waffen haben glicklicherweise nicht so gut
funktioniert, aber trotzdem noch zu gut.

Die Terroristen von Christchurch, von Poway, von El Paso
posteten alle auf 8chan ihre Ankiindigungen. 8chan wurde
dann vom Netz genommen, weil es irgendwann zu viel
wurde. Der Attentater von Oslo postete auf Endchan, dem
Ende des Internets, einem Klon von 8chan, und der Morder
von Halle moglicherweise im Zeronet, moglicherweise
auch auf Kohlchan - das Board nahm der Admin aber zum
Zeitpunkt des Attentats vom Netz. Auf jeden Fall gab es ei-
nen Post auf Meguca, einem kleinen Anime-Imageboard.
Warum diese Wanderung von einzelnen Posts an noch ob-
skurere Orte? Nachdem 8chan geschlossen wurde oder
zumindest keinen Ort mehr hatte, war die Szene immer
noch da. Die Betreiber waren auch immer noch da. Es gab
nur keinen sicheren Server mehr. Es waren plotzlich 1,7
Millionen Besucher pro Monat heimatlos geworden. So
viele waren vorher auf 8chan gewesen. Sie suchten alle
eine neue Heimat.

Diese neue Heimat gibt es seit Anfang November 2019. Es
ist 8kun. Der Server wird vom gleichen Menschen betrie-
ben wie vorher 8chan. Das ist James Watkins. Er war bei-
spielsweise zu einer Anhdorung vor dem US-Kongress mit
einem QAnon-Pin am Revers und wurde dafiir gefeiert.
8kun startete szeneintern unter grofler Aufmerksamkeit
mit Instanzen im Tornetz und auf Lokinet. Es verhalf Letz-
terem damit zu einem Bekanntheitsschub.

Versuch einer Gegenstrategie

All diese bisherigen Beispiele fir Kriegserklarungen und
fur Gewalt waren einseitig. Also im Grunde ist die Haltung
dabei: ,Hey, wir spielen jetzt dieses Spiel. lhr wusstet
davon nichts, aber jetzt seid ihr tot.” - Aber was ist, wenn
die Gegenseite diesen Kampf annimmt?

Das geht natiirlich nicht beim Toten. Aber auf einer niedri-
geren Eskalationsstufe kann man sich auf so ein Spiel ein-
lassen. Was passiert dann? Da gibt es auch ein gutes Bei-
spiel. Grundlage ist eine Kampagne der chan-Szene, die
vor zwei Jahren begonnen hat und die auch Fragen von
politischer Kunstproduktion, von Partizpation und von Re-
prasentation stellt. Eine Kampagne gegen ,He will not divi-
de us“. Am 20 Januar 2017, dem Tag der Vereidigung von
Donald Trump als Prasident der Vereinigten Staaten von
Amerika, eroffnete das Kiinstlertrio LaBeouf, Ronkko und
Turner eine Videoinstallation an der Auflenwand des Mu-
seums of Moving Image in New York. Da war eine Kamera
angebracht unter der Uberschrift: ,He will not divide us*
und die streamte 24 Stunden live auf die Website hewill-
notdivide.us. Besucher und Passanten waren eingeladen,
so oft sie wollten in die Kamera hinein ,He will not divide
us. He will not divide us. zu sprechen. Ziel war eine Art
Mantra zu generieren, das ein Gefiihl von Zusammengeho-
rigkeit und Empowerment erzeugen sollte. Zielgruppe
sollten die sein, die geschockt davon waren, dass dieser
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Mann jetzt Prasident der USA geworden war. Die ganze In-
stallation sollte vier Jahre in Betrieb sein, also die kom-
plette Amtszeit von Donald Trump. Einer der Kiinstler, Shia
LaBeouf, ist allerdings ein recht beriihmter Schauspieler.
Vielleicht kennen einige ,Just-do-it“. Es war das meist ge-
suchte gif des Jahres 2015. Damit war er ein sehr gutes
Target fiir Pol. Die Menschen auf dem Board hatten sehr
viel flir Trump gememet, waren also naturgemaf auf der
anderen Seite des politischen Konfliktes. Es wurde ein
RAID geplant. In Form eines Spiels diesen Livestream mit
Memes und allen maglichen Aktionen zu trollen®, die gera-
de in waren. Es waren in der Folge unzahlige Pepe the
Frog Referenzen und Nazi Referenzen z.B. ,Hitler did
nothing wrong“ etc. im Livestream zu sehen. Nach noch
nicht einmal vier Wochen der geplanten vier Jahre brach
das Museum die Installation ab. Die Trolle schafften es
namlich LaBeouf so weit zu eskalieren, dass er jemanden
korperlich angriff. Der stellte sich tragischer Weise dann
auch noch als eigentlicher Unterstiitzer heraus. Die Polizei
kam und nahm ihn fest im Livestream. Es wurde vor der
Installation ein Zaun gebaut. Auf /pol/ jubelte man, denn es
war quasi ein Sieg.

Fhe Triggering of Shia | He wWill Hot Divide Us

o - 3 . »

Das Bild stammt einer Zusammenfassung von ,Staffel
eins” (Video: The triggering of Shia / He will not devide us).
Denn ,He will not divide us” stellte sich recht schnell als
serielles Unterhaltungsformat heraus. Shia LaBeouf ist
namlich auch ein bisschen kampflustig. Eine Woche spater
tauchte die Installation in Albuquerque wieder auf. An ei-
nem anderen Museum ebenfalls mit dem Livestream. Sie
wurde auch dort getrollt und nach drei Wochen abgebro-
chen, als jemand vor der Kamera eine Waffe zog. Darauf-
hin stellte das Kiinstler*innen-Trio die Partizipation als
Element komplett ein und verlegte die Botschaft ,He will
not divide us" als eine Flagge an einen unbekannten Ort
vor dem Livestream. Dort sollte sie dann vier Jahre lang
wehen. Daraufhin triangulierten die Leute auf /pol/ den
Livestream nach dem Sonnenstand und nach Flugzeug-
Kondensstreifen, die sie mit Flugplanen abglichen und
stalkten den Twitterfeed von LaBeouf auf Ortshinweise. Ir-
gendwann gelang es tatsachlich ein paar QAnonanhagern,
nachdem man den Ort ausfindig gemacht hatte, in einer
Nacht und Nebelaktion die Flagge runter zuziehen und
eine eigene zu hissen. Man hatte gewonnen. Das ist das
aus Computerspielen bekannte capture the flag! Zwei Wo-

8 https://de.wikipedia.org/wiki/Troll_%28Netzkultur%29

chen spater tauchte eine neue Flagge auf dem Dach der
Foundation for Art and Creative Technology in Liverpool
mit bewachtem Zugang auf. Das Szenario in ein bewachtes
Gebaude einzudringen und dort irgendwas rauszuholen ist
relativ typisch fiir Computerspiele. Es war eine Herausfor-
derung. Leute fingen an das Gebaude auszuspionieren. Sie
versuchten mit einem starken Laser diese Flagge anzu-
ziinden. Jemand bastelte eine Drohne mit einem Flam-
menwerfer dran. Es gab Psyops und Emails an die Be-
schaftigten der Foundation um diese irgendwie zu fiir sich
zu gewinnen oder Unsicherheit zu sahen. Irgendwann
schafften ist dann tatsachlich 3 Leute Ubers Dach nach
oben in den Livestream hinein. Sie hatten jedoch eine
Schere vergessen, um die Kabelbinder abzumachen. Sie
wurden dann allerdings von der Security und der Polizei
Uiber das Dach gejagt. Daraufhin brach die Stiftung auch
dort die Installation ab, weil es ihnen zu gefahrlich wurde.
Nach einigen Wochen tauchte die Flagge wieder an einer
Wand in einem Innenraum auf. WeiBe Wand, keinerlei
Merkmale, nur die Flagge. Wieder eine ganz klare Heraus-
forderung. Es dauerte vier Stunden, dann hatte irgendje-
mand diese Wohnung gefunden. Es war die Wohnung von
einem der beteiligten Kiinstler von Luke Turner. Die Leute
auf Pol bestellten ein paar Pizzen dahin und taten weiter
nichts, denn sie hatten offensichtlich wieder gewonnen.
Was angefangen hatte als eine partizipative Installation,
bei der Leute in die Kamera sprechen sollten, hatte sich
jetzt in dieses Ding verwandelt. Das Ganze lauft aber im-
mer noch weiter. Die Flagge gab es kurzzeitig in Polen. Sie
wehte auf irgend einer unbekannten Hitte in Skandinavien.

s
Le Lieu Unique in Nantes. Uberall, wo immer sie auftauch-
te, wurde entweder der Stream, der Zusammenhang in
dem mit den Kiinstlerinnen gesprochen werden konnte
oder eben die Flagge selber attackiert. Die Attacken waren
vielfaltig. Per Drohne mit Tinte bespritzt, angeziindet, zer-
rissen etc. Im Moment weht sie im Livestream vdllig zer-
stort.

Das war der vorlaufige Endzustand und ist damit das Do-
kument dieses auf dem Feld der Kunst ausgetragenen po-
litischen Kulturkampfes.

Die ganze Ereignisfolge ist ein Paradebeispiel fir die Ga-
mification von einem Verhaltnis in der realen Welt und von
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Serialisierung als Entertainment. Es zwingt viele Leute,
Kiinstler aber auch andere Leute, die mit Offentlichkeit(en)
zu tun haben, zu einem neuen Verstindnis davon, was Of-
fentlichkeit und Teilhabe eigentlich bedeuten soll. Dieser
Zwang nimmt zu in dem Malfle, wie sich politische Verhalt-
nisse eskalieren. Etwas Ahnliches gab es auch schon in
Deutschland ein bisschen friiher und ohne das politische
Element. Namlich das Drachengame’. Es soll hier nicht
naher ausgefiihrt werden, da es vielen bereits bekannt ist.

Schlaglicht auf deutsche Entwicklungen

Im Folgenden soll anhand von Reconquista Germanica
(RG) auf die Frage eigegangen werden, wie in Deutschland
diese Impulse des memetic warfare der Chans und der
Alt-Right umgesetzt wurden. Das Logo von Reconquista
Germanica ist zusammengesetzt aus dem r und dem g des
germanischen Runenalphabets, sieht aber auch aus wie
ein abgebrochenes Bluetooth Logo oder ein christliches
Chi-Rho.

I
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RECONDUISTA GERMANICA

9 https://www.youtube.com/watch?v=JeljvCSu00U

Bekannt geworden sind sie durch organisiertes Memen
und das Unterstiitzen der AfD vor dem letzten Bundes-
tagswahlkampf. Der breiteren Ofentlichkeit kamen sie ins
Blickfeld durch den Gegenangriff von Jan Béhmermann
mit Reconquista Internet. RG hat beispielsweise Sarah
Rambatz aus dem Bundeswahlkampf geshitstormt oder
den Spiegel mit zeitweise bis zu 7000 Tweets pro Stunde
bombardiert.

Es hat, wie man an den Memes zur Rekrutierung sieht, ei-
nen ganz eigenen asthetischen Schwerpunkt gesetzt. Er
soll wohl ,teutonisch* sein. Es gab unabhangig von RG
auch Kraut-Pol (Krautchan bzw. heute Kohlchan ist das
deutsche 4Chan-Aquivalent), die sehr viel gememet haben.
Sie unterstitzten auch die AfD, haben aber nicht so viel
Aufmerksamkeit bekommen. Deshalb waren sie nicht so-
viel Repressionen ausgesetzt wie Reconquista Germanica.
Um sich zu schiitzen musste sich RG als Satire oder auch
als Live Action Role Play deklarieren, als sie sich wieder
zuriickmeldeten nach der erste Welle von Repressionen.
Das erste Video dazu ist aus dem Herbst 2018, drei Jahre
nach der ,Invasion“. Es bezieht sich also auf 2015, auf die
sogenannte Fliichtlingskrise. Diese ganze Stahlhelm-Ro-
mantik ist einerseits unironisches Live-Rollenspiel und
andererseits Satire auf das Bild, was Jan Bohmermann
von Reconquista Germanica gezeichnet hatte. Das sah im
Video so aus.

Einer der Protagonisten, Nikolai Alexander, war ein relativ
erfolgreicher rechter YouTuber unter dem namen ,Recon-
quista Germania“ vor dem Start dieses Projektes. Er star-
tete Reconquista Germanica auf Discord. Dieser Wechsel
war als Schritt in die Praxis gedacht. Discord ist eine
Chat-Server-Plattform, die sich hauptsachlich an Gamer
richtet und auf der sich unkompliziert viele Gamification-
Features installieren lassen: zum Beispiel Erfahrungs-
punkte, die gesammelt und Levels, die aufgestiegen wer-
den kdonnen. Als Belohnung werden bestimmte Raume
freigeschaltet. Dieses System (ibersetzte man fiir Recon-
quista Germanica in eine Hierarchie mit Reichswehr-Meta-
phern, wo man diese verschiedenen Level vom Rekruten
bis zu Generalrangen aufsteigen konnte. Es waren lauter
Rollenangebote fiirs aktivistische meme-Spiel oder Kul-
turkriegsLARPen.

Zur Erklarung: LARPen ist Rollenspiel als Live Freizeitbe-
schaftigung. Leute verkleiden sich und spielen Geschich-
ten. Das ist an sich keine schlimme Sache. Viele Leute ma-
chen das. Es gibt eine Vielzahl eigener Welten, die entwi-
ckelt wurden. Da finden sehr komplexe groBartige Events
statt. Die Leute haben sehr viel Spall dabei. Es gibt das
Format natiirlich auch im Militar als Planspiel. Es gibt es
auch als historisches Reenactment. Letzteres bringt dann
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mitunter etwas fragwirdige Filme hervor mit hunderten
von Weltkriegsromantikern, die freiwillig irgendwo im Ge-
lande herumkriechen, um die guten alten Zeiten nach zu
spielen. Es gibt aber auch im politischen Bereich LARPer.
Zum Beispiel die LARPer vom dritten Weg, eine kleine
Neonazi Partei, die die Grenzen politischer Asthetik auf
der Strafle austestet, indem sie die Hitlerjugend nach-
spielt. Oder die LARPer von der USamerikanischen Atom-
waffendivision, die einerseits mit Softairwaffen posieren,
martialisch aussehen und andererseits auch real Men-
schen toten. Bis jetzt ausschliefilich in den USA. Eins der
Probleme dabei ist, dass nicht mehr klar ist, ob eine Ter-
rorankiindigung real ist oder ob der Originalpost nur
LARPt, also nur so tut als ob, wenn irgendwas auf einem
einschlagigen Forum auftaucht.

Irgendwo in diesem Kontinuum aktivistischen Rollenspiels
war Reconquista Germanica. Wo genau ist schwer zu sa-
gen, wenn alles Satire und Ironie ist. Man weil3 nie genau,
wie man es deuten soll. Im 6ffentlichen Raum sahen Trolle
von Reconquista Germanica mitunter ganz anders aus.

Nicht mit Stahlhelm, sondern eher wie eine Art rechter
Punks. Die Repressionen nachdem Fordern der AfD, also
nach der ersten Welle und nach Bohmermanns Recon-
quista Internet, machten eine andere Strategie natig. Das
neue Programm war eine Elitisierung. Vorher waren viel
zu viele Leute dabei und als es dann wirklich ernst wurde,
waren die plotzlich weg. Also war das Ziel eine Art digita-
les Freikorps mit anspruchsvoller Auslese. Nur die Besten
werden reingelassen als ein kleiner aktiver Stosstrupp.
Um dieses Selbstverstandnis und den spezielle Tonfall zu
verstehen wird im Folgenden der O-Ton aus dem Video wi-
dergegeben. ,Die Schergen des Systems proklamieren
gerne eine rechte Gefahr. Ich kann sie beruhigen. Es gibt
Uberhaupt keine rechte Gefahr. Noch nicht. Denn dieses
Land ist derart mit linkem Gedankengut verpestet worden,
dass selbst die Rechten, dass selbst die Rechtsextremen
in Wahrheit Linke sind. Es ist ein alles verschlingender
Sumpf, der nicht nur keinen festen Punkt bietet sondern
gleich Treibsand alles was fest ist, gar noch zu absorbie-
ren, aber dariiber hinaus auch weich zu machen, zu zer-
setzen und mit seiner F3ulnis zu durchdringen versucht.
Die Rechten, das sind im Grunde social justice warriors in
reverse. Es ist im Kern genau die gleiche Sorte Mensch,
die sie vorgeben zu bekampfen. Nur unter einem anderen
Etikett. Und diese Sorte Mensch gehért nicht meiner Spe-
zies an, auch wenn sie ebenso wie ich auf zwei Beinen ge -
hen mag. Und ich werde nicht eine weitere Sekunde mei-
nes Lebens mit Menschen verbringen, die nicht derselben

Spezies angehdren. Ich wiirde sie mir nicht einmal als
Haustier halten. Ich werde sie aus meinem Leben heraus
schneiden, wie das Pfund Fleisch fiir den Kaufmann von
Venedig und ich werde sie der Reconquista Germanica
aussaugen, wie Gift aus einer Wunde. Der Wahnsinn hat
hier ein Ende. Es wird keine Toleranz mehr geben fir
Schwdche, denn sie ist der Grund fiir alles. Schwéache hat
uns all das hier eingebrockt. Schwéache hat unser ganzes
Land zerstort, unsere Kultur und unser Volk.“ Es geht 50
Minuten lang in dem Stil. Verbal ist das reiner Faschismus.
Es ist allerdings auch eine Art von geLARPe, denn das ist
eins zu eins aus Freikorpsliteratur des friihen 20. Jahr-
hunderts rauskopiert. Das hei3t wir haben es hier einem
LARP zu tun, in dem Faschisten Faschisten spielen. Aus
der Theaterperspektive ist das sehr interessant. Wenn
Ernst und Ironie so total in eins fallen, dann heif3t das aber,
dass entweder nur noch das Prinzip ,Taten statt Worte*
gelten kann. Weil das das Einzige ist, an dem man Ulber-
haupt noch festmachen kann, ob die Leute jetzt nun poli-
tisch etwas meinen oder nicht. Oder man streitet sich nur
noch asthetisch und kulturell. In der ersten Phase waren
diverse Influenzer, AfD-Leute und Leute aus der identita-
ren Bewegung Teil von dem Projekt gewesen.
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Scherzhafte
Verwendung von NS-
Symbolen ja oder nein?

Nikolai Alexander
versus Martin Sellner

YouTube - 25.12.2018 YouTube - 07.01

Zu den elitaren Zeiten in der zweiten Phase stritten sich
dann Martin Sellner und Nikolai Alexander offentlich tGber
Stahlhelme und Zielgruppenansprache. Im Grunde ging es
darum mit welcher Asthetik man Politik betreiben sollte.
Nikolai Alexander argumentierte aus strategischen Griin-
den gegen Terror. Er wollte also gar nicht, dass jetzt Leute
losziehen und andere Leute erschieflen, weil er meinte das
funktioniert jetzt noch nicht. Sie waren zu wenige. Race-
war? Ja, aber dann spater. Das half aber nichts. Ende 2019,
als der Verfassungsschutz die Beobachtung von RG an-
kiindigte, verkiindete Nikolai Alexander per Video die Auf-
losung dessen, was librig geblieben war von Reconquista
Germanica. Er klagte liber die Beobachtung und meinte er
wiirde nun das Schlachtschiff selbst versenken, damit es
dem Feind nicht in die Hande fallt. Dazu wurden dann sehr
viele sentimentale Bilder von den grofien Zeiten mit Re-
conquista Germanica reingeschnitten.

Im Workshop fiir die Sdchsische Landjugend e.V. ging der
Referent noch auf zwei weitere Beispiele aus der identi-
tdr-neurechten Szene ein: Den Querfront-Coup um den
Hamburger Linken-Abgeordneten Tom Radtke Anfang
2020 und auf die identitire Gamifications-App ,Patriot
Peer*.
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Die WECHANGE eG

Genossenschaftliche Plattform fiir den 6kosozialen
Wandel

Markus Kollotzek
(wechange eG)

1. WECHANGE Genossenschaft

2. Vorstellung WECHANGE Plattform

3. Funktionsiiberblick der Plattform

4. Griindungshistorie / Idee WECHANGE

5. WECHANGE fiir Stadte, Kommunen und Regionen
6. Geschaftsmodell

1. WECHANGE ist...
Eine Genossenschaft eine Online-Plattform Ein Empower-
mentakteur

% s (o)
/
O—0

Die WECHANGE Genossenschaft unterstiitzt Dich in
Deinem Engagement
* mit Seminaren, Beratung und Online-Tools fiir eine
sichere Zusammenarbeit.

Seminare

Du méchtest zu Deinem gesellschaftlichen Anliegen effek-
tiver zusammenarbeiten, Dich vernetzen und mit deinen
Aktivitaten besser sichtbar werden? Die WECHANGE-Ge-
nossenschaft unterstutzt dich dabei.

Wir bieten Seminare und Workshops zu allen Themen rund
um digitale Kollaboration und Online-Projektmanagement,
aber auch zu praktischer Teamzusammenarbeit, Storytel-
ling und vielem mehr. Dafir kommen unsere Experten
auch zu Dir. Nimm gerne Kontakt mit uns aufl

Beratung und Vernetzung

Du hast weiterfiihrende Fragen zu den Mdglichkeiten und
Grenzen der Online-Zusammenarbeit? Brauchst fachliche
Unterstiitzung bei der Auswahl geeigneter Tools? Oder be-
notigst Coaching und Beratung in Sachen Change-Ma-
nagement? Frag unsere Berater! Bei uns findest Du die
technische Expertise und die notigen Kompetenzen in Sa-
chen Prozessgestaltung, Organisationsentwicklung und
Kommunikation, Gerne unterstiitzen wir Dich bei der Ver-
netzung mit anderen Akteuren im Deinem Themenfeld.

Online-Tools

Wer online zusammenarbeiten, sich organisieren und ver-
netzen will, schafft das heute kaum ohne Softwarelosun-
gen internationaler Konzerne mit. fragwiirdigen Daten-
schutzbedingungen. Das wollen wir dndern! Unsere Platt-
form wechange.de bietet Dir die Werkzeuge zur sicheren
Online-Zusammenarbeit, Vernetzung und Prasentation in
der Community fiir den Wandel - Open Source und genos-
senschaftlich. Log Dich ein und sei der Wandel, den Du se -

hen willst in der Welt!

| X

WARUM GENOSSENSCHAFT?

Datenschutz  absolute Hoheit tber die Nutzerdaten

Ownership Software in der Hand der Nutzer

Demokratisch 1Kopf - 1Stimme

Genligsam Kein Anspruch auf Profitmaximierung

Unverkauflich Vereinnahmung durch Softwarekonzern
ausgeschlossen

Langfristig Rechtsform mit der geringsten Insolvenz-
rate

2. Die Plattform
ZAHLEN UND FAKTEN

Gruppen Projekte Events.

DIE WECHANGE-CO IER PASSIERT DER WANDEL.

NUTZER*INNEN...

BUNDNIS
GRUNDEINKOMIMEN

)
EW | BME-AGENTUR NRW
M 1 B Bildung fur nachhaltige Entwickiung
.ﬂ ZUKUNFT LERNEN NRW

A
GEMEINWOHLT/
OKONOMIE &

N
netzwerk

ENDE GEI.ANI]E' € VCDD

Mobilitat fiir Menschen

BiBB- modailversuche

s | WACHSTUMS
A WEWDE

Klfmaschutz

Noe CEwe r k

Erndhrungsrat

Kiiln und Umgebung

PLATTFORMEN

‘-

UnternehmensGriin r . WA[:HSTUMS

/' WEWDE

netzwerk KielRegiar

WWW.WECHANGE.DE ..VEREINT:
* Die wichtigsten Werkzeuge fiir digitale Teamarbeit
* Viele Maglichkeiten und Ebenen der digitalen Ver-
netzung
* Viele Wege mit eigenem Engagement sichtbar zu
werden

WWW.MWECHANGE.DE ..BIETET:
o Zertifizierten Datenschutz (TUV)
* Serverstandort Deutschland
* Opensource Software
* mehrsprachige Genossenschaft
» demokratisch organisiert


http://WWW.WECHANGE.DE/
http://WWW.WECHANGE.DE/
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Dashboard Voting

SICHTBAR SEIN

SICH VERNETZEN

Profile and Settings Map for People, Ideas,Topics

Alle Genass®innen, die zugleich Mitarbeiter*innen sind
Alle Genoss*innen

wihht fiir 2 J. wihlt fur 3 J.

iberwacht
Geschaftsleitung Strategische Beratung
Uberwachung des Vorstands der Genossenschaft des Viorstands

richtet ein berichten

offen fur alle Mitglieder der eG

VertreterTinnen

aller AGs-und Gremien Marketing- u.
Offentlichkeit

Strategie und

Produkt- Vertrieb - Kunden- Antragstelling :
Kooperationen

antwicklung Neukunden betreuung und Fundraising
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WWW.WECHANGE.DE
Zusammenarbeit | Vernetzung

Sichtbarkeit

- In Projekten|- In Projekten/|- Als Projekt
- In Gruppen Gruppen - As Individuum
- Als Projekt|- Mit Veranstatun-
- Als Individuum |gen, Dokumenten,
etc.

3. Funktionsiiberblick der Plattform

WIE FUNKTIONIERT DIE WECHANGEPLATTFORM?

EMPOWERMENT AKTEUR
WIR UNTERSTUTZEN DEN WANDEL
e Online-Tools & -Plattformen fiir Vernetzung und
Zusammenarbeit,
¢« Seminare & Workshops zu
o Digitalisierung,
o Datenschutz,
o Forderung
ments, uvm.
e Beratung und Vernetzung z.B.
o durch Organisation von Konferenzen und
Events

zivilgesellschaftlichen Engage-

WIR HABEN DAFUR ..
EINE VISION
* EINE MEINUNG
* EINE SATZUNG

THINKFARM

NACHHALTIGKEIT
Unsere Software ist opensource
* Damit andere sie weiterentwickeln kénnen
In unserer Satzung beziehen wir uns auf die Gemeinwohl-
Okonomie:
*  Wir achten die Menschenwiirde.
*  Wir setzen uns fiir globale Fairness und Solidari-
tat ein.
*  Wir leben dkologische Nachhaltigkeit.
*  Wir fordern soziale Gerechtigkeit.
*  Wir Uben partizipative Mitbestimmung.

DIGITALISIERUNG
Wir glauben das Digitalisierung Nachhaltigkeit in allen As-
pekten fordern kann
* Indem sie die richtigen Akteure zusammenbringt
und Synergien schafft
* Indem sie Plattformen fiir Zusammenarbeit er-
moglicht

4. GRUNDUNGSHISTORIE
GEMEINSAM. OFFLINE. VOR ORT.
* 2013 Grindung der Thinkfarm als Hub fur Change-
maker
Sinn der Sache:
» zufallige Begegnung und aktive Vernetzung,
» vertrauensvolle, offene Arbeitsumgebung
* Teilen von Ressourcen wie Wissen und Infrastruk-
tur,
* unkomplizierte Zusammenarbeit
Ziel: gemeinsam mehr erreichen, mit weniger Aufwand
und mehr SpaB.
—> Sichtbarkeit, Vernetzung, Zusammenarbeit.

GEMEINSAM. ONLINE? DEZENTRAL?

e 2013/14 sinnwerkstatt entwickelt
Plattform im Auftrag des Netzwerk
Wachstumswende.

Sinn der Sache:

» zufallige Begegnung und aktive Vernetzung,

* vertrauensvolle, offene Arbeitsumgebung

e Teilen von Ressourcen wie Wissen und Infrastruk-
tur,

* unkomplizierte Zusammenarbeit,

eine Online-

\ P ﬂlatl‘fnrm "ﬂ!wer* n.org
swende: de Al

4 : g
Ziel: gemeinsam mehr erreichen, mit weniger Aufwand
und mehr Spal.
Online-Sichtbarkeit,
sammenarbeit.

—> Online-Vernetzung, Online-Zu-
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VOM PRODUKT ZUR GENOSSENSCHAFT
e 2014 wachstumswende.de beta-online & Anfragen
fur ahnliche, aber eigenstandige Plattformen
(netzwerk n, Pluralos, Transition Towns...)
e 2015 plattform.netzwerk-n.orggeht online & weite-
re Anfragen
Problem: Alle haben einzeln zu geringe Ressourcen!
Lésung:
o Biindelung von Ressourcen (Cofinanzierung
von Features, Support) Férderantrage
o Gemeinsam abgestimmte Weiterentwicklung
von wechange.de als
o ,Metaplattform*
e 2015 Launch von wechange.de, Aufbau Beratungs-
und Seminarangebot
e 2016 Grindung der WECHANGE Genossenschaft

GEPLANTE FUNKTIONEN
* Ein personliches Dashboard
¢ Eine Chat-Funktion, die auch als App funktioniert
* Eine nextcloud-Anbindung
* Ein Redesign
* Eine API, die WECHANGE mit
* anderen Plattformen verbindet

5. WECHANGE FUR KOMMUNEN, STADTE UND REGIONEN

VERNETZE REGION
Biirgerplattformen umgesetzt mit WECHANGE

b

DIE ZIVILGESELLSCHAFT..
. entwickelt ,Soziale Innovationen' zur Ldosung gesell-

schaftlicher Herausforderungen

... leistest einen wichtigen Beitrag fiir die Erreichung ge-

sellschaftlicher Ziele wie Klimaschutz, SDGs, etc.

DIGITALISIERUNG KANN HELFEN, DASS..

... sich Zivilgesellschaft effizienter organisieren kann.

. Bottom-up und Top-downStrategien fiir eine gesell-
schaftliche Transformation ineinandergreifen konnen.
KOMMUNEN...

... mochten zivilgesellschaftliche Akteure in ihrem Engage-
ment fiir eine nachhaltige Entwicklung Unterstiitzen und

fordern.

DIE WECHANGE eG...

... unterstitzt Akteure in lhrem Engagement fiir eine Nach-
haltige Entwicklung,

. betreibt die Online-Plattform wwwwechange.de mit
25.000 Nutzer*Innen,

... ist als Genossenschaft demokratisch und gemeinschaft-
lich organisiert und finanziert.

DIE WECHANGE eG UNTERSTUTZT STADTE, KOMMUNEN &

REGIONEN DURCH...

Online-Tools & -Plattformen fiir Vernetzung und
Zusammenarbeit,

Seminare & Workshops zu Digitalisierung, Daten-
schutz, Forderung zivilgesellschaftlichen Engage-
ments, uvm.

DIE WECHANGE eG BIETET..

Komplettlosungen fiir eigene Biirgerplattform im
eigenen Design,

Open-Source-Code, klimaneutrale Server und
hochste Datenschutz-Standards genossenschaft-
lich organisiert.

Anbindung an die WECHANGE-Community mit
25.000 Nutzerinnen.

KOMMUNEN KONNEN MIT WECHANGE...

Birgerschaftliches Engagement in ihrer Stadt
oder Region fordern.

engagierte Akteure und Initiativen sichtbar ma-
chen.

Zivilgesellschaftliche Akteure miteinander vernet-

zen

BURGER*INNEN KONNEN MIT WECHANGE...

wissen, wo sie sich engagieren kdnnen/ Beteili-
gungsmaoglichkeiten finden.

in ihrer eigenen Intitiative/ Projekt effizient mit an-
deren zusammenarbeiten.

sich mit anderen Engagierten vernetzen/ Mitstrei-
ter*Innen finden.
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BEST PRACTICE
Birgerplattform fir die KielRegion, umgesetzt mit

ok W i,. de

WECHANGE-PROJEKTZIEL

,Etablierung einer digitalen Biirgerplattform in der KielRe-
gion zur Motivation und Starkung der zivilgesellschaftli-
chen Selbstorganisation und Vernetzung fiir eine nachhal-
tige Entwicklung.”

BILDUNG
KLIMASCHUTZ WELTSCHUTZ

DASEINSVORSORGE

NACHHALTIGES g Rn MOBILITAT

INTEGRATION LEBENSQUALITAT

> Kommune unterstitzt Birgerlnnen, gesellschaftliche
Herausforderungen vor Ort praktisch zu losen

FUNKTIONEN
ENTDECKEN
Dz

L b

W
* Ideen, Projekte und Initiativen in und fiir die Kiel-
Region entdecken und teilen
* herausfinden, wie sich andere engagieren und wo
man sich einbringen kann.

i

]

n

17
B

VERNETZEN
0o
00
g L0

sich mit anderen Projekten und Initiativen in der Region
vernetzen

¢ Kontakt aufnehmen
e sich austauschen
* Veranstaltungen finden und veroffentlichen.

GEMEINSAM ARBEITEN

» als Gruppe oder Projekt online zusammenarbeiten
* alles an einem Ort

* griiner Server

* hochste Datenschutzanforderungen

g - o
= 1) Lo

Neuigkeiten Veranstaltungskalender Marktplatz

~ El

Gemeinsame
Dokumentenerstellung

umfragen erstellen und
auswerten

Datelenablage

6. Geschaftsmodell
» Aufbau Portal + eigene Landingpage
* Lizenz-Gebiihren
¢ (pot.) Prozessbegleitung
*  (pot.) Kommunikations-Kampagne
e (pot.) Entwicklung neuer Funktionen

KONTAKT
WECHANGE eG
Oberlandstrafie. 26-35
12099 Berlin

Mail: info@wechange.de

WE: wechange.de/group/wechangegenossenschaft/
fb: fb.com/wechangePlatform

Instagram: wechange_alot

twitter: @wechange_alot

Ansprechpartner fiir Stadte, Kommunen & Regionen:
Robin Pfaff

robin.pfaff@wechange.de
M: 0176-20775864


mailto:robin.pfaff@wechange.de
mailto:info@wechange.de
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Digitale Identitat und Personenrecht / Person-
lichkeitsrecht

Prof. Dr. Simone Janssen
ehs Dresden

Fallbeispiele

Menschenwiirde (Ehre), Recht der kérperlichen
Unversehrtheit 13jahrigen, die als Prostituierte in Second
Life Taschengeld verdiente:

"So wurde Barbara von ihren virtuellen Freiern nicht nur
zu derben sexuellen Handlungen mit Tieren angehalten,
sondern auch gefoltert und zerstiickelt. ,Virtuelle Korper
von Mannern, sogenannte Avatare, hatten sie (ihren Ava-
tar) sexuelle missbraucht, virtuelle Hande hatten sie
(ihren Avatar) beriihrt, begrapscht, gefoltert und zerstii-
ckelt. Es habe sich alles unmittelbar und echt angefiihlt.*

WRiistung und Waffen“/ ,Phoenixschuhe*

Ein 16-Jahriger hatte die Riistung und Waffen von zwei
Computerspielfiguren seiner Freunde verkauft, die ihm
ihre Zugangsdaten in dem Glauben gegeben hatten, er
wiirde helfen, ihre Avatare aufzuwerten. Stattdessen tat er
genau das Gegenteil. Pikant, da die geschadigten Spieler
die Ausriistung der Avatare fiir reales Geld erworben hat-
ten. Der Schaden im realen Leben wurde vom AG Augs-
burg 2010 mit einer Strafe in selbigem bedacht: 80 Stunden
gemeinniitzige Arbeit. Ahnlich der Diebstahl von Phoenix-
schuhen im Jahr 2009; Tater und Opfer jeweils Avatare im
online-Spiel.

Ausgangspunkt
Rechtsprechung und juristischer Literatur
¢ umfangreich zum Personlichkeitsschutz und Sozi-
al Media
¢ zuvirtuellen Welten stark fokussiert auf materiel-
le Rechte:
o Schutz von virtuellem Eigentum
o Markenschutzrecht
o Urheberrecht
o Schutz virtueller Anteile/Anteilsoptionen an
AG/GmbH
o virtuelles Hausrecht
— Schutz der Person, des Personlichkeitsrechts, einer di-
gitalen Identitat iiber Sozial Media hinaus in virtuellen
Welten?

Gliederung

1. Teil
* Digitale Identitat und Sozial Media
¢ Allgemeines Persodnlichkeitsrecht, Schutz und
e Schadensersatz

¢ Virtuelle Welt
e Avatar als virtuelle Personlichkeit
¢ Schutz der virtuellen Personlichkeit?

» Fazit und Fragen/Forschungsbedarfe
Digitalisierung - eine Begriffsbestimmung

Digitalisierung bedeutet Umwandlung. Die einfachste Defi-
nition von Digitalisierung besagt, dass analoge Inhalte

oder Prozesse in eine digitale Form oder Arbeitsweise
umgewandelt werden.

Identitat / Persénlichkeit
Juristisch
Der Mensch bestimmt selbst nach seinem Willen:

* was fiir ihn als Personlichkeit von Relevanz ist
(geschlechtliche Identitat, BVerfG, Beschl. w.
10.10.2017 - 1 BvR 2019/16; Haartracht - BVerwGg,
Beschl. v. 31.1.2019 - 1 WB 28/17)

e wie er sich nach auf3ien darstellen mochte

* wie er wahrgenommen werden machte

— der praktischen Selbstentwurf des Menschen nach sei-
nem Willen

Soziologisch/psychologisch

* personaler ldentitat

* sozialer Identitat
Gekennzeichnet von Merkmalen, welche vom Individuum
oder Gemeinschaft als wesentlich bezeichnet werden.
— Selbstkonzept = die von einem Menschen entwickelte
Sicht auf sich selbst

Digitale Identitat
= Abbildung einer realen Person in einer eindeutig identifi-
zierbaren Datenform
Mdogliche Attribute einer digitalen Identitat:
* Benutzername
* Passwort
* Chipkarten
* Token
*  biometrische Daten

I
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zine digltale Identitat Ist die Abbildung einer realen Person oder eines physikalischen Objekts in einel
sindeutig |dentifizierbaren Datenform, ( Bild: Pixabay / CCO )

Sozial Media und digitale Identitat
Social Media
* digitale Medien und Methoden
* ermaglicht Vernetzung, Austausch sowie Erstel-
lung, Weitergabe etc. von Inhalten im Internet
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Digitale Identitat
Art und Weise, wie Menschen sich selbst in der computer-
vermittelten Kommunikation darstellen, prasentieren -
Digitale Identitat wird konstruiert

* kann sich stark von der Realitat unterscheiden

¢ nicht ,Wer ich bin?*

« sondern ,Wer kénnte/mdchte ich sein?*

Art. 2 Abs. 1 GG - Allgemeines Personlichkeitsrecht

Art. 2 (1) GG: Jeder hat das Recht auf die freie Entfaltung
seiner Personlichkeit, soweit er nicht die Rechte anderer
verletzt und nicht gegen die verfassungsmafliige Ordnung
oder das Sittengesetz verstoft.

W ®

https.//media-bubble.de/wer-bin-ich-das-identitaetsdilemma-im-digita-
len-zeitalter/
¢ Schutz enger personlicher Lebensbereich und
Entfaltung seiner Grundbedingungen (OLG Miin-
chen, Urt. v. 7.1.2020 - 18 U 1491/19Pre)
* des praktischen Selbstentwurf des Menschen
nach seinem Willen/Selbstkonzept

Inhalte (z.B.)
« Verfugungsrecht liber die Darstellung der eigenen
Person
* soziale Anerkennung
e personliche Ehre

Grenzen
* Rechte anderer
* verfassungsmaBige Ordnung
« Sittengesetz
(BGH, Urteil vom 10.07.2018, Az. VI ZR 225/17)

Einfachgesetzliche Umsetzung u.a. in:
+ §823 Abs.1BGB
*  KunstUrhG
* Normen des Strafrecht

§ 823 Schadensersatzpflicht BGB

(1) Wer vorsatzlich oder fahrlassig das Leben, den Korper,
die Gesundheit, die Freiheit, das Eigentum oder ein sonsti-
ges Recht eines anderen widerrechtlich verletzt, ist dem
anderen zum Ersatz des daraus entstehenden Schadens
verpflichtet. (2) Die gleiche Verpflichtung trifft denjenigen,
welcher gegen ein den Schutz eines anderen bezwecken-
des Gesetz verstoft. Ist nach dem Inhalt des Gesetzes ein
Verstof3 gegen dieses auch ohne Verschulden mdglich, so
tritt die Ersatzpflicht nur im Falle des Verschuldens ein.

Schutz der Digitale Identitat/des sozialen Profils in Sozial
Media (Beispiele)
Soziale Netzwerke (facebook)

* Recht, selbst zu bestimmen, ob und wie der
Mensch sich in der Offentlichkeit darstellt (Kom-
munikation(sinhalt) - LG Saarbriicken, Urt. v.
23.11.2017 - 4 0 328/17)

* Recht des Einzelnen auf Achtung seiner persona-
len und sozialen Identitat und Entfaltung seiner in-
dividuellen Persodnlichkeit (,Internet-Mobbing* -
LG Memmingen, Urt. v. 3.5.2015 - 21 0 1761/13)

Whatsapp

e Schutz vor Beleidigung (Schulausschluss - VG
Stuttgart, Beschl. v. 1.12.2015 - 12 K 5587/12)

e Schutz vor Beleidung und Drohung (VG Ansbach,
Urt. v. 18.7.2017 - AN 2 K 17.00250)

Zwischenfazit
Befugnis, selbst dariiber zu befinden, wie sich der*die
Grundrechtstrager*in (als realer Mensch) gegeniiber Drit-
ten auch in der virtuellen Welt darstellen will und was sei-
nen*ihren sozialen Geltungsanspruch ausmachen soll
(virtuelle Todesanzeige - LG Saarbriicken, Urt. v. 14.2.2014
- 13 S 4/14)
» Digitale Medien als (Handlungs-)Werkzeug zur
Kommunikation etc. mit Auswirkungen auf die rea-

le Welt
*  Kommunikation zwischen Rechtssubjekten
(Mensch)
Virtuelle Welt

e virtuelle Welt - nicht echt/real, jedoch in ihrer
Funktionalitat oder Wirkung vorhanden und erleb-
bar - Was wir in der virtuellen Welt erleben, fuhlt
sich echt an.

* gemeinsame Nutzer*innen

+ existiert immer, unabhangig von Nutzer*innen

* Nutzer*innen von Avataren reprasentiert und kon-
nen Uber diese Interaktionen ausfiihren = handeln
in digitalen Medien als Teil der virtuellen Welt —
medialisiertes Handeln — digitale Medien als (vir-
tueller, nicht realer) Raum, nicht mehr nur (Hand-
lungs-)Werkzeug

—
| Nutzer*in (Resident] |

Geschadigter Avatar

|

Schadigender Avatar

Nutzer*in (Resident)

Anbietendes Unternehmen

| Nutzungsvertrag | (Betreiber*in)

Virtuelle Welt - rechtliche Beziehungen
* Avatare werden durch Menschen geleitet

* Handlungen zwischen den Rechtssubjekten
,Mensch* liber Avatare (medialisiertes Handeln)
* hinter jedem Avatar steht ein handelnder Mensch
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Thesen:
®890C Landugens 00 AM oo
¥
£ Chats Gruppe: Digitale
Identitat und
Personenrecht

Bezieht sich der "Avatar” nur
auf MMORP-Spiele, also WoWw,
Fortnite, second life usw.?
Oder Ist damit jetzt auch mein
digitales Ich als social media
Account 2.B. bel Instagram
gemeint?

>

Ich wiirde es breit auslegen
also inkl. Instagram

die Grenzen sind ja nicht
scharf zu ziehen

Ein bisschen Avatar steckt
auch In jedem Fake-Account
bel sacial media

Im Sinne von “je authentischer
ich bin umso weniger bin ich
Avatar oder bleibe ich ich™?

g

und jeder account bei social
media jst ein bisschen Fake-
Account?!

-

Das ist das Systemproblem: Im
Rechissystem muss
abgegrenzt werden, um 2u
definieren. In hybriden Welten
sind die Grenzziehungen aber
nicht so einfach moglich.

wir haben aber auch analog
nicht nur die eine identitat.. An
der TU-Dresden haben sie vor
10 Jahren schon
Identitatsmanagementsysteme
entwickelt

wie kdnnen wir verschiedene
identitaten von einander
abgrenzen und so
prasentieren dass sie nicht
von auBen verknipft werden

konnen?
-

Jja warum nicht?t Es geht doch
darum, ob du dich mit der
Figur identifizierst

das sollte ich am besten selbst

bestimmen kénnen..
v 4

du kannst ja auch ein hund
sein wenn du willst. Trotzdem
bist ja du dahinter, oder?

Ich glaube nicht das diese
subjektive Befindlichkeit
ausreicht fir Rechtssicherheit
=

e« Avatare Dbesitzen
keine Subjektqua-
litat

* Handlungen von
Avataren (mediali-
siertes Handeln
des Menschen) ha-
ben Auswirkungen

auf:

o andere Nut-
zer*innen
(Menschen)

o auf das han-
delnde Subjekt
(Mensch)
medialisierte Handlungen
- Modus einer
Zeichendifferenz
* medialisierte
Handlungen wer-
den als Handlung
vom Handelnden
intendiert, vollzo-
gen und erlebt
¢ medialisierte
Handlungen - Er-
weiterung unseres
sozialen Seins um
einen erweiterten

Raum

* Avatare gehoren
zur  Subjektivitat
des*der handeln-

den Person - Iden-
tifizierung mit dem
Avatar nicht fiktiv
Avatar

¢ Virtuelle Person-
lichkeit als grafi-
sche Darstellung

. https://socialmedi
aone.de/avatar-

digitale-
persoenlichkeit-
grafische-
darstellung/

* eigene Charaktere,
Phantasie keine
Grenzen gesetzt:
von Rasse bis
Hautfarbe, Statur,

Mimik, Frisur, Ge-
schlecht und Haar-
farbe

e personliche geisti-
ge Schopfung
(UrhG) - &uBere
Erscheinung &
Charakter

— Erschaffung neuer Iden-
titat

|

Avatar - Teil der Personlichkeit

a

* Avatar = optische
Identifikationsfigur
in der Vvirtuellen
Welt

e Aussehen nach ei-
genen Wunschvor-
stellungen

* Bestimmte, ge-
wahlte Charakter-
eigenschaften Fi-
gur, die so ist, wie
wir sein wollen.

+ Selbstkonzept/
Selbstentwurf

Der Ausgangspunkt im Recht
ist der Schutz der
Privatsphare.

Wie kann ich denn aber
“bewelsen”, dass ich meine
Perstnlichkeit mit einem
Avatar ausdricke oder mich
damit identifiziere? Wie kann
ich nachweisen, dass mich
jemand im Spiel “verletzt” hat?
Ich finde es rechtlich sehr
spannend, verstehe aber die
praktische Umsetzung von
“Personlichkeitsverletzung”
von der Anzeige bis zum Urtell
noch nicht.

e

nach eigenem Willen — Avatar (virtuelle Identitat)
Teil der Personlichkeit/Identitat der realen Person

(zumindest zeitweise)

Avatar - kein (digitales) Rechtssubjekt

e Avatar (im oben beschriebenen Sinne) - geistige
,Schopfung” liber der sog. Schopfungshohe nach §
2 UrhG in digitaler Darstellung

 KEIN Rechtssubjekt (Trdger von Rechten und

Pflichten)

« verkehrfahiges Rechtsgut (mit Nutzungs-, Verwer-
tungs-, Ausschlussrechten)

§ 14 Entstellung des
Werkes UrhG

Der Urheber hat das Recht,
eine Entstellung oder eine
andere  Beeintrachtigung
seines Werkes zu verbie-
ten, die geeignet ist, seine
berechtigten geistigen
oder personlichen Interes-
sen am Werk zu gefahrden.
— Urheberrecht: Ande-
rungs- und Entstellungs-
schutz des Avatars (evtl.
abhangig vom Nutzungs-
vertrag)

Rechtliches Problem

,Wenn jemand in einer vir-
tuellen Spielewelt porno-
grafische Bilder von Kin-
dern verbreitet, dann ist
das genauso eine Straftat,
wie wenn er jemandem ein

Mach dem Video zur
Gestaltung von Avataren frage
ich mich, ab wann man von
Erschaffung von
Personlichkeiten sprechen
kann. Bel drel Optionen sicher
nicht. Beim Driicken des
Randombuttons sicher auch
nicht. Das Zusammenstellen
von 100 ltems hat dann
natiirlich schon wieder was
von Kunst.

Was ich nicht verstehe ist, wie
weit ist der Begriff der
Kreativitat zu fassen? Denn
gerade in dem Video eben
wurde ja der Avatar gestaltet,
hatte |a aber |etztlich
Vorgaben - so ein bisschen wie
malen nach Zahlen?

was ist mit avataren in der
realen welt? also cosplay

Cosplay Ist ja genau wie Drag
Queen

Das sind aber interessante
Fragen :-D


https://socialmediaone.de/avatar-digitale-persoenlichkeit-grafische-darstellung/
https://socialmediaone.de/avatar-digitale-persoenlichkeit-grafische-darstellung/
https://socialmediaone.de/avatar-digitale-persoenlichkeit-grafische-darstellung/
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Simone Janssen

Ich finde den Aspekt von
Korperlichkeit bel dem Thema
spannend: Gibt es Korperliche
Versehrtheit von Avataren?

ich denke, die recht
bezlglich versehrthel
sich auf den jewelligen
spielkontext beziehen

ndlage
olite

Das toten der Spielfigur ist ja
teil der Spielmechanik und ein
Avatar in einem Rollenspiel
totet regelmatig andere
Spieler

Das Ist aber schwierig, well
wenn das Spielziel das
Eleminieren von anderen
Spielern ist, kann ich das nicht
ubertragen - Mord ist im
realen Leben eine Straftat,
aber Ziel des Splels. Wahrend
2.B. Kinderparnografie flr
mich auch im virtuellen Raum
eine Straftat ist

Vielleicht muss man nochmal
trennen zwischen
Handlungen, die im Rahmen
des Spiels erlaubt, erwinscht,

Normalitat® sind und den
Handlungen, die nichts mit
dem der Rahmung der
virtuellen Realitat zu tun
haben (Beispiel Beleldigung,
bedrohen, pornografische
Inhalte etc.)

Die Verdeutlichung der Grenze
von im Rahmen des Spiels
erlaubter Handlungen (welche
dann ihrerseits wieder
Gesetzgebung unterliegen)
und allgemeiner Handlungen
Im virtuellen Raum macht die
Entscheldung nochmal
deutlicher... es kommt ja auch
Immer auf die aktuelle
Gesetzgebung an....

was Ist mit Landern, bei denen
Versammiungen verboten
sind..

oder die freie Rede...

oder das
Versammiungsrecht..

Die Kopplung an die natlonale
Gesetzgebung ist ein
spannender Punkt!

Heftchen mit solchen Bil-
dern in die Hand driickt.
Aber wenn ein Avatar den
Avatar eines Mitspielers
totet, ist das natiirlich
nicht das Gleiche, wie
wenn ein Mensch in der
realen Welt einen anderen
umbringt.”
https://news.rub.de/
presseinformationen/
wissenschaft/2019-08-27-
jura-inwieweit-
handlungen-virtuellen-
welten-strafbar-
seinsollten

Medialisiertes Handeln =
handeln als/iiber eine Fi-
gur im nicht realen virtuel-
len Raum

In  welchem Verhaltnis
steht die Handlung des
Avatars zu uns als Rechts-
subjekt?

Sind die Handlungen des
Avatars dem Menschen
zuzuordnen? Ja / Nein

Sind die Handlungen des
Avatars dem Menschen
zuzuordnen?

Wenn nein, dann keine
rechtlich erhebliche Hand-
lung im virtuellen Raum,
z.B. kein Erwerb von virtu-
eller Wahrung. Rechts-
handlung = rechtlich er-
hebliches Handeln, Dulden
oder Unterlassen, bei dem
die hieran von der Rechts-
ordnung gekniipften
Rechtsfolgen unabhangig
vom Willen des Handeln-
den eintreten. Rechtlich
erhebliche Handlungen er-
fordern ein Rechtssubjekt
- Avatar ist kein Rechts-

subjekt
Wenn ja, dann rechtlich erhebliche Handlung vermittelt
durch den Avatar (Avatar quasi als Werkzeug) — Rechtlich
erhebliche Handlung durch hinter dem Avatar stehende
Person -> auf diese (den handelnden Menschen) ist abzu-
stellen

https://www.ardmediathek.de/br/player

Y3JpZDovL 2JyL mRIL3ZpZGVvLzZUXZTIKZGJJLWVmNmItNDg
wNi05ZmMzL TJJMDQSYWEzZTUz0Q/ - 4:25

- Pause -

Wer hat denn da geraucht

& A
(9 AV,
(8] .
Nur die, die du dir B i S
=atrl e W, e ___—F"_j
i
T We are ajf mad here

wer das liest ist smart

—

Bemalta Folie i White-beani-Nutzung D / @ @\

Leere Folie fir White-Board-Nutzung
Impressionen vom Pausenwhiteboard

Was in der realen Welt verboten ist, muss auch in der vir-
tuellen Welt verboten sein. — Ja/nein
Ja
*  Eingriff in die freie Entfaltung der Personlichkeit?
* Moglichkeiten der Identitatsschaffung und Ver-
wirklichung werden eingeschrankt

Nein
*  Eingriff in die freie Entfaltung der Personlichkeit?
* durch Erlebbarkeit der virtuellen Welt Rechtsguts-
verletzungen real moglich
— Ausgleich der betroffenen Personlichkeitsrechte

Schutz der handelnden Person
Natiirliche Personen
(Mensch) -> Rechtssubjek-

Vor dem Hintergrund der
national-global-Debatte ist der

te — mit Rechten und strategisch-politische
. . Ansatzpunkt vielleicht gar
Pflichten OLG Munchen, nicht unbedingt die pauschale
Ubertragung "analoger”
Urt. v. 712020 - 18 U Gesetzgebung (u.U. national)
149]/19Pre auf die virtuelle Welt - sondern
eben die Starkung !
virtuellen Ethik (inkl. Schutz
der Menschen- und
* AnSPrUCh an P:grs.r-nlmhkr:u:_xru: hte), welche
Wahrung der dann In Gesetzen umgesetzt
wird.
Grundrechte (Per-
sonlichkeitsrecht)

Hm... wenn ich digital beleidigt
werden flhlt es sich ja auch im
Anschluss analog scheile an.

* Pflicht zur Wah-
rung der Grund-
rechte  (Person-
lichkeitsrecht)

* Uber sog. mittel-
bare Drittwirkung
der Grundrechte
im Zusammenle-
ben zw. Privatper-

Weil mein digitaler Avatar |a
ein Tell meiner Persénlichkeit
und Identitat ist...

Es mussen daher jede Ethik
und Gesetze immer an das
personliche Erleben und
Empfinden angepasst sein und

sonen eben dadurch wird der Zugang
zur digitalen Welt wenigstens
. Grundrechtsent- rechtlich beschrankt werden
faltung findet
Grenze an den

Grundrechten anderer (hier u.a. an der Entfaltung
der individuellen Persdnlichkeit)
* Gleichberechtigte Entfaltung der kollidierenden
Grundrechte
* Anwendung uber Generalklauseln und ausle-
gungsfahige sowie -bedirftige Rechtsbegriffe
OLG Miinchen, Urt. v. 7.1.2020 - 18 U 1491/19Pre


https://www.ardmediathek.de/br/player/Y3JpZDovL2JyLmRlL3ZpZGVvLzUxZTlkZGJjLWVmNmItNDgwNi05ZmMzLTJjMDQ5YWEzZTUzOQ/
https://www.ardmediathek.de/br/player/Y3JpZDovL2JyLmRlL3ZpZGVvLzUxZTlkZGJjLWVmNmItNDgwNi05ZmMzLTJjMDQ5YWEzZTUzOQ/
https://www.ardmediathek.de/br/player/Y3JpZDovL2JyLmRlL3ZpZGVvLzUxZTlkZGJjLWVmNmItNDgwNi05ZmMzLTJjMDQ5YWEzZTUzOQ/
https://news.rub.de/presseinformationen/wissenschaft/2019-08-27-jura-inwieweit-handlungen-virtuellen-welten-strafbar-seinsollten
https://news.rub.de/presseinformationen/wissenschaft/2019-08-27-jura-inwieweit-handlungen-virtuellen-welten-strafbar-seinsollten
https://news.rub.de/presseinformationen/wissenschaft/2019-08-27-jura-inwieweit-handlungen-virtuellen-welten-strafbar-seinsollten
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Medialisiertes Handeln - Leben — —-
i o ot Linieris tn e Handlungen zwichen Ava- || _ Kgrper
S i taren - Verwirklichung | ' _ Gesundheit -——- maglich, vor allem psy-
Wikt it dan des Selbstentwurfs ,virtu- | | _ sonstiges Recht |---- chisch?
i selbir s it elle Identitat* durch/ uber (Verletzung / Mobbing, Beeintrachti-
e e i Abatar (medialisiertes | | Beeintrachtigung gung des sozialen
sy bty g T Handeln) - Grenze: Grund- | | etc. der virtuellen Geltungsanspruchs in der
noch gar nicht von digitalen rechte anderer Identitat virtuellen Welt; Verlust
FRIGIMEER WS * Virtuelle Beleidi- | | 315 Teil des Per- der virtuellen Identitat -
gung - Grund- | sgnlichkeits- Verletzung des
‘I.:.rssl’a‘l-le:‘:“f;f;';clﬁ]DL'I'..J-.JI:h rechtsverletzung - rechts) Personlichkeitsrecht
Einverstandniserklanung der Ehrverletzung als | | (Schutz des (personale und soziale
F;"w:;?:erEﬂp,fem”;ﬁn. Best?nd.teil . des | | Selbstentwurfs, Identitat in der virtuellen
AFTLINC Sron it degalan Personlichkeits- d.h. der virtuellen und/oder realen Welt)?
diirfen rechts? Identitat (Avatar))
* Virtuelle Folter -
Grundrechtsver- Verletzende ---- Ja, wenn Zuordnung Ava-
D letzung - Recht Handlung tar - Mensch
auf  korperliche | | Kausalitat (Hand- |Be-
2 Sosdarbenender e Unversehrtheit - | flung - Erfolg) | weispro-
konnen wir diesem Thema zufugen von blem
Mt Gewlchl gesen I es Schmerzen ohne . - .
dennoch prakiikabel halten? kérperliche  Sub- Verschulde"n (\/or— -—-- Wissen tGber Auswirkung
stanzverletzung? sa?z, Fahrlassig- der Handlung, d.h.
(Holosuit  (VR-Ganzkérperanzug); Ansprechen keit) Rechtsgutsverletzung(en)
menschlicher Sinne) Rechtswidrigkeit |---- Problem: Einwilligung
e Virtuelle Vergewaltigung — ??? Schmerzen? psy- Kausaler Schaden | aus der
chische Beeintrachtigungen? Verletzung
e Zerstorung/Diebstahl des Avatars — ?7?? Identi- der virtu-
tatsverlust? Auswirkungen? ellen Iden-
titat?

Rechtlich zu klaren (unter

das Handeln un-
seres Avatars auf

anderem): Jugend hat keine Lobby in der
e Palitik, die sind zu schwierig
¢ Kausalitat Kinder bis 11, 12 ja, aber die
(SChWierig' Be— mit der Pubertat haben es
. ' schwer Lobbyist™innen zu
weisproblem?) finden,
* Verschulden (Be-
WelsprOblem?) .. well die jJugendarbeit
Oder konnen wir generell Ist ja auch sehr in
. Einzelbereiche untergliedert
wissen, welche (SR, Jugendparlamente,
. kommunale jugendarbeit etc.)
AUSerkUngen die so nicht immer zwingend

als "ganze" Jugendarbeit
zusammenarbeiten

den Menschen
hinter dem ge- | etu oot T
schadigten Avatar  aberdescilagiatt
hat? o i
* Setzen auf Eigen-  nichtsorichtig auf dem Tisch
Schadensersatzpflicht - § 823 Abs. 1 BGB verantwortlich-
(1) Wer vorsaétzlich oder fahrlassig das Leben, den Kérper, keit? D.h. wer sich Dabel musste “die” Jugend
die Gesundheit, die Freiheit, das Eigentum oder ein sonsti- in die virtuelle fu‘;?i”‘;',:ﬁ,gjw-h;m
ges Recht eines anderen widerrechtlich verletzt, ist dem Welt begibt, weil, mr:eé'irc'ri?.:] Also eine Lobby
anderen zum Ersatz des daraus entstehenden Schadens worauf er sich §
verpflichtet. einlasst? = Ein-
Avatar Mensch willigung in Rechtsgutsverletzungen? Unter wel-
chen Voraussetzungen?
Wer (Rechtssub- | ---- Ja +  Mitverschulden oder eigenes Verschulden, wenn
jekt) virtuelle Welt nicht verlassen? - Natigung zum
Rechtsgutsverlet- anderer Verlassen?
zung eines ande- Virtuelle Welt - Schutz der Personlichkeit
ren Kein Schutz des Avatars (der virtuellen Identitat)
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Schutz als Teil der (Gesamt-)ldentitat/Persdnlichkeit des
Menschen

Nutzer*in (Resident)

1 Allgemeines Persdnlichkeitsrecht
i Virtuelle Identitat (Avatar) und

Geschadigter Avatar

I

|S|:hé|:iigenderA\ratar tzungsvertrag |

Entfaltung als Selbstentwurf geschitzt

[

Nutzer*in (Resident) | =*| An rnehirien
Allgemeines Persdnlichkeitsrecht Nutzungsuertrag (Betreiber*in)

Virtuelle |dentitat (Avatar) und
Entfaltung als Selbstentwurf geschitzt

Fazit und Fragen

¢ Die virtuelle Welt ist ein technisches Konstrukt
und weder ein rechtsfreier Raum noch ein reines
Geistesgebilde. (AG Frankfurt a.M., Urt. v. 1.7.2005 -
991 Ds 6100 Js 226314/01)
(Allgemeingiiltiger) Verhaltens-Kodex fir
Nutzer*innen von virtuellen Welten?
Kodex fiir Betreiber*innen von virtuellen Welten? -
mittelbare Drittwirkung von Grundrechten (BVerfG,
Beschl. v. 22.5.2019 - 1 BvQ 42/19; LG Niirnberg-

Simone Janssen

Fiirth, Beschl. v. 7.6.2019 - 110 3362/19 - fiir Sozia-
Media-Plattformen)

Besonderer Schutz von minderjahrigen Nutzer*in-
nen?

Besonderer Schutz

von minderjahri-

gen Avataren?

(kindlicher Avatar

ein Erwachsener)

Reicht die An-

wendbarkeit des

Jugendschutzge— die jugend lobbyistisch
setzes aus? it
Braucht es eines Politlk u
besonderen Schut-

zes in Bezug auf -

die noch nicht ab-

geschlossene -

Personlichkeits- ool gins
entwicklung? nicht umfassend.,,
Welche Auswir-

kungen hat die virtuelle Welt auf die Identitat?
o |dentitatsverlust?

o ldentitatsveranderung?

Muss Identitat neu/anders definiert werden?

Es gibt auch Vetreter®innen
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Michael Scholl

Smarte Jugendarbeit im europaischen Vergleich
Vom Beschluss zur Umsetzung, was ist wo passiert?

Michael Scholl
Deutscher Bundesjugendring
Leitung Medien & Kommunikation

Die Lage
JUGENDPOLITIK > JUGENDARBEIT+DIGITALES

2015: Arbeitsplan der Europaischen Union fiir die
Jugend (2016-2018)

2016: Expert:iinnengruppe Smart Youth Work

06/2017: Draft Council Conclusions to Smart Youth
Work

07-12/2017: |Ratsprasidentschaft Estland

12/2017: Council Conclusions to Smart Youth Work

JUGENDARBEIT

e Soziale Rdume zum Austausch von Informationen

verwenden

¢ Jugendberatung

* Kompetenz unterstiitzen

« Partizipation ermoglichen

e Kulturellen Jugendarbeit gestalten

*  Entwicklung von Fahigkeiten fordern

¢ Spiele einsetzen

e Methoden anbieten, die passend sind oder pas-
send gemacht werden

®_ %
el
ail

JUGENDARBEIT+DIGITALES

e Soziale Medien zum Austausch von Informationen
verwenden

*  Online-Jugendberatung

* Digitale Kompetenz unterstiitzen

* Partizipation mit digitalen Prozessen ermdoglichen

¢ Kulturellen Jugendarbeit online gestalten

*  Entwicklung technologischer Fahigkeiten fordern

* Digitale Spiele einsetzen

¢ Digitale Werkzeuge anbieten, die passend sind
oder passend gemacht werden

fﬁ%

Die Aufgabe:
HUB: VERSORGEN+VERNETZEN
e Tools und digitale Gestaltungsraume
e« Forderung der Partizipation: Peer-to-Peer und
selbstbestimmt
* Digitale Angebote zu Wertebildung und Demokra-
tiebildung

* Digitales Ehrenamt

* Qualifizierung von ehrenamtlichem und hauptbe-
ruflichem

* Personal

* Unterstiitzung und Hilfe zu emanzipatorischer und
kritischer Digitalkompetenz

0006

ORIENTIERUNG
* kooperieren und zusammenarbeiten
» reflektieren und hinterfragen
* Learning by doing
* neuund anders denken

Die Politik
TEILHABE+EMANZIPATION+EMPOWERMENT
» Offene Zugange und Offene Software
* Dezentrale und sinnvoll vernetzte Infrastrukturen
» Datensouveranitat und Datenschutz
« Digitale Verbraucher:innen-/Biirgerinnen-Rechte
¢ CreativCommons und Urherberiinnenrecht, Tools,
digitale Raume
* Medienkompetenz
* Digitale Freirdaume
* Digitale Werkzeuge

F
?&.

*  Wert der Jugendarbeit wiirdigen und fordern.

* Digitale Jugendarbeit in Jugendstrategien, -politik
und -gesetzgebung integrieren.

» Kapazitaten und professionelle Rahmenbedingun-
gen fir Fachkrafte aufbauen.

* Bedarf der Jugendarbeit an digitalen Tools erken-
nen und erfillen.

*  Forschung zur Rolle und Bedeutung der Jugendar-
beit im digitalen Zeitalter unterstiitzen.

¢

JUGENDARBEIT+DIGITALES — JUGENDPOLITIK

Das Fazit
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Chat des Fishbowls

Alle Teilnehmer*innen
von Let’s Play Smarte Jugendarbeit Il

[12:21] P1: Hurralll

[12:21] P2: hallo?

[12:21] P3: Wieder drin

[12:22] P4: Sooo...

[12:22] P5: Junge. Voll der Breakdown :D Passiert :)
[12:22] P2: Guter Zeitpunkt fiir die Mittagspause.
[12:22] Pé: na hallo

[12:22] P7: Gehort auch mal dazu )

[12:22] Willkommen im Konferenzraum ,Smarte Ju-
gendarbeit Il - Plenum (und Lobby)* weitere Informa-
tionen zur verwendeten Software stehen folgende
http://www.bigbluebutton.org/Anleitungs-Videos zur
Verfiigung. Um der Audio-Konferenz beizutreten, kli-
cken Sie auf den Telefon-Button. Verwenden Sie ein
Headset um Hintergrundgerdausche zu vermeiden.
Dieser Server wird von "https://wechange.de/" be-
trieben.

[12:22] P8: hier auch

[12:22] P1: jep

[12:22] P8: WB an alle )

[12:23] P7: Vermutlich weils neue Session ist. Hoffent-
lich irgendwo dokumentiert?

[12:23] P7: Top!

[12:24] P7: Gab es Einladungen an politische Vertre-
ter*innen zu dieser Tagung?

[12:26] P1: D

[12:26] P9: @PO: das lustige ist bei uns, die stadtrate
wollten ja z.B. auch das jugendparlament auf antrag
der jugendparteien und kommen auch zu den sitzun-
gen, aber ein bisschen belacheln und geht nicht
weil.....ist immer noch dabei. also Geduld und Pene-
tranz ist auf jeden Fall wichtig

[12:28] P10: :-)

[12:29] P1: Na Dann lauf ich dann gleich los

[12:29] P1: :D

[12:29] P11: Sehr geil Pé!

[12:29] P12: Super Pé! :-)

[12:29] P5: +1

[12:31] P11: An dieser Stelle mal ein fettes Danke an
euch in der Geschaftsstelle, an den Vorstand und alle
Aktiven zur Tagung!

[12:31] P1: @P0Schreibst du das nochmal als kleine
Einflhrung fiir die doku?

[12:31] P10: ich hatte letztes jahr personlich mit herrn
kretschmer Uber die situation an den schulen ge-
sprochen (aus chaos macht schule perspektive), da
hatte er mir nur versichern wollen, dass das vom
kultus her alles super geplant sei und ich solle mir
keine sorgen machen

[12:32] P10: dulig hat das mehr aufm schirm, ist ja
auch padagoge

[12:33] P13: Was genau lauft seiner Meinung nach gut
an Schule?

[12:33] P14: in rlp sehe ich eine gute maglichkeit in
der verbindung mit bne.

[12:34] P5: Kampagne von "Public Money Public Code"
[12:34] P10: na er mneinte "digitalkonzepte werden
vom ministerium gut vorbereitet und dann klappt das

N i
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Alle Teilnehmer*innen

schon" wie auch auf den wahlplakaten stand "schu-
len digitalisieren”

[12:34] P5: https://publiccode.eu/de/

[12:34] P13: :D auf jeden Fall lauft das richtig gut ;-)
[12:35] P13: Flickenteppich

[12:35] P10: beim chaos macht schule kommen aber
regelmafig mails von lehrer*innen rein, die sagen
dass zwar geld da ist aber keine konzepte wie die
technik denn sinnvoll eingesetzt werden soll.. und
fordermittel miissen schnell abgerufenn werden.
das wollte herr kretschmer nicht horen

[12:35] P15: thx fiir den Link P5

[12:36] P10: einfach material anschaffen lost das pro-
blem nicht

[12:36] P5: @P10. In der Padagogik-Mailingliste von
Digitalcourage wird dariiber viel gesprochen und Er-
fahrungen ausgetauscht, was Schulsoftware betrifft
[12:36] P10: oh cool ja da bin ich noch nicht drauf
[12:37] P2: @ P10 Das kann ich leider nur bestatigen.
Ich habe eine personliche Bekannte Lehrerin, welche
fur die Beschaffung in ihrer Schule verantwortich
ist....weder Plan noch Idee noch Kenntnis. Absolut
Schade.

[12:37] P13: Wohl wabhr. Es ist gruslig, was die derzei-
tige Situation diesbeziiglich zu Tage foedert. (Kompe-
tenzen, technische Mdglichkeiten, Einsatz LernSax,...)
[12:37] P10: jep

[12:38] P16: Die Coronakrise gibt uns auch ansich die
Mdglichkeit europaische software losungen zu sup-
porten und gut und grof3 zu machen

[12:38] P17: danke

[12:38] P4: Vielen Dank fiir den Plot, Michael, POund
Pé6!

[12:38] P10: ja danke!

[12:38] P18::)

[12:39] P9: war super danke :-)

[12:39] P2: @P5: gibt es noch andere Stellen, an wel-
che sich liberforderte Lehrer wenden kdnnen?

[12:40] P5: Fiir Lehrende kenne ich nur Padagogik-
Mailingliste von digitalcourage... Ist ja auch die Frage,
was "lberfordert" hei3. Womit genau?

[12:41] P2: mit folgender Situation: hier 2 Millionen,
mach was.

[12:42] P5: Naja. Die Kultusminister der Lander :D
[12:42] P10: ja genau solche mails kommen bei der
cms liste in dresden rein.

[12:42] P2: also: na dann kaufen wir mal 30 tablets
und 3 E-Boards...fertig

[12:42] P5: :D

[12:43] P10: die fimen drangen da jetzt auch mehr und
mehr rein und wollen pakete verkaufen..

[12:43] P10: die dann markenbindung schaffen

[12:43] P19: noch mal kurz, wann geht es weiter?
[12:44] P10: @janina. gute frage ;-)

[12:44] P2: davon mal abgesehen...ich sehe ja noch
nichtmal wine Idee, wo es hingehen kann beid en zu-
standigen Lehrerinnen, die wiederum Hifle brauchen,
beim Freigeben von Mikros

[12:44] P5: Also, ich war ein paar Jahre in einer Schu-
le tatig. Erfahrung: Vernetzung an der Basis mit In-
formatik-Lehrer*innen macht Sinn, schauen, welche
Kompetenzen vielleicht auch Eltern mitbringen (Die
Schule hat eine eigene App dadurch)... Schulleitung
auf den Prozess mitnehmen... Stammtische besu-
chen... Keine Ahnung...

[12:44] P10: ganz genau, da tut sich eine schere auf
[12:45] P5: Klar. Die ist aber gesamtgesellschaftlich
da.

[12:45] P5: Und miisste durch kompetente Menschen
in der jeweiligen Schule geldst werden...

[12:45] P10: nur bei den schulen ists grad besonders
doll.. und da kann ich das schwer horen, wenn Herr
Kretschmer sagt, ich solle mich da aufs Ministerium
verlassen

[12:46] P5: Ich sehe, was OpenSource / Datenschutz
betrifft immer erst die Losung an der Basis. Auch
wenn das nervt.

[12:46] P10: ja stimmt. also mehr vernetzung und aus-
tausch an der basis?

[12:46] P5: Meine Erfrhaung zumindest...

[12:46] P2: Klar. Aber in den Fall ist keine Basis da,
weil die Zeit fehlt, die Leute mit grundlegenden Ba-
sics auzustatten.

[12:47] P10: wo soll die zeit herkommen, sich damit zu
beschaftigen..

[12:47] P2: Das miissen die zT bis Start nachstes
Schuljahr angeschafft und erarbeitet haben.

[12:47] P2: schwierig....

[12:48] P10: das ist die schere anscheinend auch zwi-
schen basis und ministerium weit offen

[12:48] P2: ok versorg erstmal die Balger mit was
Essbaren. Bis dann.

[12:48] P10: bis spater

[12:49] P20: Etwas aus dem Kontext heraus: Ich suche
momentan nach Interviewpartner*innen fiir meine
Bachelorarbeit. Darin beschaftige ich mich mit den
personlichen Griinden, aus denen sich Fachkrafte der
Jugendarbeit dafiir entscheiden im landlichen Raum
zu arbeiten. Dabei beschranke ich mich auf Sachsen.
Falls sich irgendwer angesprochen fihlt oder jeman-
den kennt, kann er*sie mich gern anschreiben.

[13:27] P17: @PO: Gibt es die Maglichkeit in die Doku-
mente der anderen Foren/Workshops einen Blick zu
werfen?

[13:30] P17: danke

[13:31] P7: Kommen in die Doku des Fachtags auch die
ganzen gesammelten Dateien, Links, Notizen und
eine Quintessenz der Chatverlaufe?

[13:33] P7: Digital/Online ware voéllig ausreichend :)
[13:33] P10: soso

[13:34] P10: das ist ja meterweise chat

[13:34] P1: Ist gesaved

[13:34] P1: t

[13:34] P7: Super! Ja, das wird sicher noch eine inten-
sive Nachbereitung

[13:34] Pé: supi


https://publiccode.eu/de/
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[13:34] P1: Geringfligig. )

[13:35] P5: Ich mag bludit.

[13:35] P5: ein simple cms

[13:36] P5: gibt noch viele weitere OpenSource sim-
pleCMS

[13:36] P7: Ich hab mal mit WIX ne Homepage gebaut.

[13:36] P7: https://de.wix.com/

[13:36] P9: @P6 https://de.pages.com/
[13:37] Pé: Danke euch

[13:37] P21: Ich kenne noch jimdo.com, wo websites
erstellt werden kdnnen.

[13:38] P22: padlet

[13:39] P5: Also digit.social habe ich mit bludit ver-
sucht zu bauen... bissl Frickelei aber ganz geil und
wesentlich schlanker als wordpress

[13:40] P6: www.hybride-streetwork.de

[13:42] P10: der ccc kongress in in leipzig ist auch eine
gesellschaftliche zukunftsblase

[13:42] PO: https://digit.social

[13:44] P10: hacking und gfk-workshops nebeneinan-
der

[13:46] PO: https://www.dbjr.de/themen/digital/

[13:46] P1: Ach ja. Der Lobbyarbeitsartikel ist im
Grunde social hacking

[13:47] P1:;)
[13:47] PO: bis jetzt noch analog, vielleicht aber auch
irgendwann digital?:

https://www.dbjr.de/artikel/workshopreihe-digitale-
jugendarbeit/

[13:47] P23: bitte kontinuierlichen und/oder dauerhaf-
ten Ort zum Austausch ... auch mir platzt manchmal
(gefiihlt) der Kopf

[13:47] P10: ging mir vorhin auch so

[13:48] P24: bin ich dabei :)

[13:57] PO: Definition Hub:
https://www.duden.de/rechtschreibung/Hub_Drehpun
kt_Umschlagplatz

[13:57] P10: drei stiihle eine meinung ;-)

[13:58] P9: @P23 fand ich auch super gut, wenn es fir
die runde hier einen dauerhaften austausch gabe
auch nach dem seminar

[13:58] P15: also ich hore den dreien einfach gerne zu
(:
[13:58] P7: Ja, gern ein digitaler Stammtisch 1 - 2 mal
im Monat :)

[13:59] P23: @ PO, P6 ... konnt ihr das in die Hand neh-
men, also die Madglichkeiten?

[13:59] P10: wir brauchen auch gegenseitige bestar-
kung

[13:59] P7: Super! :D

[14:00] P10: cool formuliert

[14:02] P24: selten xD

[14:03] P25: deshalb denke ich auch, nicht auf zuvie-
len hochzeiten gleichzeitig tanzen #fokus

[14:03] P5: Welche Hochzeiten gibt'S denn?

[14:04] Pé: das war jetzt aber kein Mut machen

[14:04] P25: ich meine, sich nicht im www zu verlieren
[14:04] P25: nicht jeder muss alles machen

[14:05] P10: ich sehe auch die gefahr, dass das thema
dann Ubergof erscheint, wenn man zu viel gleichzei-
tig macht/mochte

[14:05] PO: Tom willst du deine Kamera schon mal an
machen?

[14:06] P7: Klar, sollte es schon einen digitalen
Stammtisch geben, muss keiner neuer erfunden
werden. Ich will mich damit auch nicht verpflichten,
an jedem Termin teilnehmen zu miissen aber ich
habe fiir die nachste Zeit ein konkretes Anliegen mit
meinem Projekt, welches ich digitaler Gestaltung
mochte und fands gut, dann eine Austauschmaoglich-
keiten zu haben.

[14:06] P10: +1

[14:07] P27: @Pé: Tut mir leid, wenn das wenig Mut
macht. Aber Mut entsteht unter anderem durch Ehr-
lichkeit und Aufrichtigkeit. Um Angela Merkel zu zi-
tieren: Wir schaffen das - mit langem Atem.

[14:07] P6: )

[14:07] P22: Und inklusiv gedacht haben wir bei smar-
ter Jugendarbeit bisher fiir mich nicht, hier warten
auch noch fette Bretter.

[14:12] Pé: Ich denke wir diirfen da ruhig an alle Netz-
werke mit unseren positiven Gedanken zu Smarter
Jugendarbeit rantretten und dann darauf Aufmerk-
sam machen was wir genau brauchen. Wir brauchen
Menschenpower die sich keine Gedanken machen
miissen wann Sie wieder gehen diirfen und mit den
materiellen Resourcen ausgestattet sind um Men-
schen im Arbeitsfeld Fachberatung zur Verfligung zu
stellen. Diese konnten bei der neuen Bundesstiftung
angesiedelt werden.

[14:13] P7: Gute Idee

[14:13] P10: wo soll ich mich bewerben? :-)

[14:16] P15: bedeutet das, es entsteht ein Positionspa-
pier aus dieser Fachtagung?

[14:18] P1: Und a reden wir noch gar icht vom HzE Be-
reich

[14:18] P2: ...

[14:18] P13: und noch nicht von der Ebene unter den
Landesjugendringen.

[14:20] P25: wir brauchen aber auch im kollegium die
bereitschaft, transparent hand in hand zu arbeiten
und nicht einfach machen und schauen, was passiert.
ich bin aus dem raum koln die einzige, die diese fort-
bildung besucht. und ich habe nicht miihsam recher-
chiert, um euch zu finden, ich wurde mit der nase von
oberer verwaltungsstelle drauf gestoflen. wie Uber
100 andere kollegen auch

[14:20] P27: Die neue Bundesstiftung hatte mal eine
Sdaule Digitalisierung und Jugend. Wurde gestrichen,
nachdem BMI und BMEL gemeinsam mit dem
BMFSFJ in die Stiftung eingestiegen sind.

[14:20] P10: coole idee, ich glaube da fehlt das be-
wusstsein der ermachtigung

[14:34] P28: ah mist, war kurz nicht am Rechner ...
Pause?

[14:35] P16: jep
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[14:35] P10: jep 10 minuten?!

[14:35] P28: ok, wie sieht den der restliche Plan heute
aus?

[14:36] P10: ich glaub bis ca halb4 noch diskussion
[14:36] Pé: schon alter aber witzig
https://bewerbung.com/referenten-fuer-
digitalisierung-im-bundeskanzleramt/

[14:36] P10: dann abschluss, P6?

[14:36] P6: ?

[14:36] P10: restlicher plan?

[14:37] Pé: ah, frag lieber PO, der hat bissel umgeplant
[14:37] P10: ok

[14:40] P9: ich musste kurz weg, was macht ihr?
[14:40] P10: pause

[14:40] P10: noch wenige minuten

[14:40] P9: ahh :-)

[14:41] P10: 14:45 gehts weiter

[14:48] P6: achja zum weiterdenken, aus dem Eid. Ich
werde die mir von ihnen gegebenen Informationen
und Daten nicht unbefugt weitergeben und mich fiir
digitale Freiheitsrechte einsetzen.
http://www.sozialer-eid.de/

[14:50] P15: nur zur Ergédnzung: im Vordergrund des
Raumes nach der Tagung steht meines wissens die
Frage , wie Fordermittelgeber, Trager, Kolleg*innen
liberzeugt werden konnen, dass die digitale Jugend-
arbeit relevant ist. ZUmindest habe ich P3 so ver-
standen. Korrigier mich bitte, wenn nicht. (:

[14:50] P5:
https://www.l-iz.de/leben/gesellschaft/2020/05/Thes
e-18-Der-Kampf-um-den-Erhalt-von-oeffentlichen-
Raeumen-muss-auch-digitale-Raeume-
einschliessen-329010

[14:52] P23: aus Diskussionen in der Lehre habe ich
eher mitgenommen, dass junge Menschen mit Beein-
trachtigungen bevormundet werden - im Sinne von
keine Medienmiindigkeit

[14:54] P14: ich mache seit jahren sehr gute erfahrung
im Kontakt mit einem jungen mann mit autistischer
spektrum-storung, weil das sprechen ihm offensicht-
lich digital vermittelt leichter fallt, fliissiger ist. er hat
mir auch geholfen, den discord-channel unserer Ju-
gendbegegnungsstatte einzurichten ;-)

[14:54] P15: stimme dir zu, P23 und erlebe ich selbst
in meiner arbeit

[14:54] P22: @P, das ist aus meiner Erfahrung auch
so. Junge Erwachsene, die in Einrichtungen leben,
haben Giberhaupt keinen Zugang zu Technik oder Teil-
habe ... im weitesten Sinne.

[14:55] P10: aber vorsicht vor kultureller kolonialisie-
rung, sollen ja nicht alle "hacker*innnen" werden
miissen

[14:55] P23: ich sehe dort einen ganz groBen Hand-
lungs-, Weiterbildungsbedarf

[14:56] P15: ich erlebe, dass zum beispiel e-mail-kon-
takte nicht direkt Uber die kinder und jungen men-
schen gehen, also diejenigen, die ich explizit anspre-
chen mochte, sondern dass sind dann haufig die

mailaddressen der eltern. Ich muss dazu sagen, dass
ich an einer schule arbeite, die komplett digitalisiert
arbeitet, ein eigenes internes portal hat und jede*r
schiiler*in hat von der schule einen laptop

[14:56] P15: zustimmung @P23

[14:59] P10: :-D

[14:59] P15: knistert PO bei euch auch so oder ist das
nur bei mir?

[14:59] P29: es knistert ;)

[14:59] P10: beimir auch, schwankt schon seit mittag
[14:59] P27: Er knistert.

[14:59] P24: nene, bei mir auch

[14:59] P18: ItA’s knistering

[14:59] P15: ich schreibs ihm mal

[15:00] PO: P29, du kannst deine Cam schonmal an-
machen. ich mach meine aus. Bist als nachster
dran ;-)

[15:02] P7: @P14: Mir gehts &hnlich, ich kooperiere mit
Schulen und aktuell erreiche ich die Jugendlichen
Uber die Schulen, liber die Eltern und erhoffe mir mit
der Umstellung auf Wechange einen direkten daten-
sicheren digitalen Kontakt. Nicht nur Kontakt son-
dern Kommunikation, Organisation und gemeinsame
Arbeit ... und ein Smartphone haben sie alle.

[15:02] P23: der so ausgelegte Schutzaspekt hat den
“Anstrich" von Entmiindigung und beruht irgendwie
auf einem falschen Verstandnis von Medien(anwen-
dung) bei Fachkraften

[15:03] P5: @MP23; Volle Zustimmung

[15:03] P10: bewahrpdgagogischer ansatz? gabs auch
im letzten jahrtausend schon

[15:05] P10: yay

[15:05] P17: Ich arbeite mit und fiir (bildungs-)benach-
teiligten Jugendlichen und trotz Smartphonebesitz
fehlt es an einfachster Medienkompetenz. Ein Aus-
tausch mit den Jugendlichen z.B. liber wechange ist
daher nicht durchzufiihren. Fir mich bedeutet das:
smarte / digitale Jugendarbeit bendtigt einfache
grundlegende Medienkompetenz.

[15:09] P14: digitalisierung steht in der OKJA bei uns
im wesentlichen unter dem praventionsparadigma
und/oder in didaktisierter form von projekten. die ar-
beit im und am offenen dialog mit jungen menschen
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ist schwerer (be)greifbar und wird kaum und unzu-
reichend fachlich kommuniziert.

[15:11] P10: das ist mit einem workshop nicht so leicht
vermittelbar, sondern brauch einen langeren prozess
der auseinandersetzung

[15:12] P10: (unsere Erfahrung)

[15:14] PO: Bestenfalls das Bundsinstitut fiir Raumfor-
schung?1?

[15:14] P22: Der Ton ist jetzt leider zu lang zu anstren-
gend. Ich sage tschiifl und allerbesten DANKI! Und toll
gemacht.

[15:15] PO: Tschiiss ;-)

[15:15] P10: tschiiss

[15:15] P24: Ich hab gute Erfahrung mit Eltern-Ju-
gendliche-Themennachmittagen gemacht, um Erzie-
hungs- und Bildungsthemen nachhaltig anzubringen.
Ist bestimmt in einigen Bereichen so nicht praktika-
bel, kdnnte ich mir aber gerade zum Thema digitale
Medien als grofle Veranstaltungsreihe gut
vorstellen :)

[15:16] P5: Gute Idee P24

[15:17] P10: ist das realistisch, von Digitalisierung Ent-
lastung zu erwarten?

[15:18] P10: ist ne herausforderung

[15:18] P7: Als mittelfristiges Ziehl, ja. Aber erst muss
investiert werden (Zeit, Personal, Finanzen)

[15:18] P7: ... huch ... Ziel natdirlich :)

[15:19] P27: Hackatons mit Jugendarbeiter:innen, Ent-
wickler:innen und Jugendlichen.

[15:19] PO: Der DBJR starten einen Hackaton

[15:20] P27: In diese Richtung sollten wir unsere
Workshopreihe weiterentwickeln, ja.

[15:20] P10: Ich vermute, dass sich durch die Digitali-
sierung kulturell einige Dinge andern, so dass durch
Entlastung entstandene Liicken schnell wieder ge-
fallt werden..

[15:21] P5: Nachteil: Der Hackathon in BaWi war auf
Zoom:D

[15:21] P10: Wenn wir uns an die neue Kultur ranhan-
gen wollen, ohne die Digitaliserung richtig mitzuma-
chen, dann wirds dagegen schnell Giberfordernd
[15:21] P5: (glaub ich)

[15:21] P10: ;-)

[15:22] P5: https://paritaet-bw.de/CAREhacktCORONA

/

[15:23] P10: ser server spiegelt den zustand meines
kopfes wieder :-)

[15:23] P5: Gerne. Danke auch :)

[15:23] P24: Vielen Dank an Alle )

[15:23] P10: danke an alle und an den server

[15:24] P30: Danke PO!!!

[15:24] P10: +2

[15:24] P31: vielen Dank! euch allen!

[15:24] P32: so viel Dank fiir die zwei Tage!

[15:25] P1: Danke an alle :)

[15:25] P7: Vielen Dank an alle, besonders an P0! und
danke fiir den Austausch, die Inputs und Anregun-
gen ... muss ich jetzt auch erst einmal alles sortieren
und verarbeiten. Bin gespannt auf die Doku.

[15:25] P33: Vielen Dank an alle!

[15:25] P28: Vielen Dankl!!!
[15:25] P34: Danke an
Menschen !l

[15:25] P3: Thnx euch allen! War echt stark!

[15:25] P14: vielen dank; ich konnte auch nur teilneh-
men, weil die tagung digital war. analog ist mir aber
viel lieber, mich mit euch zu treffen.

[15:25] P5: Wer Interesse an einer Leipziger Vernet-
zung zu haben: Mail an XXXXXXXXXXXXXXXXXx@posteo.-
de

[15:25] P5::)

[15:25] P28: Braucht |hr eugentlich noch was von den
Teilnehmenden?

[15:25] P35: Vielen lieben Dank fiir die gute Orga, In-
put ...l

[15:25] P36: danke fiir die tolle tagung

[15:25] P37: Danke und tschiiss!

[15:26] P10: ciao

[15:26] P10: bis bald!

[15:26] P16: danke und schtiiss

[15:26] P38: Danke und bis bald.

[15:26] P39: Danke und Tschiiss

[15:26] P40: danke

[15:26] P8: dankeschan!

[15:26] P41: Lieben Dank :)

[15:26] P10: jetzt geh ich wandern zur boxdorfer miih-
le

[15:26] P42: Vielen Dank

[15:26] P43: Danke und ciao

2

POund alle Anderen
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SACHSISCHE LANDJUGEND E.V.

Diese Tagungsdokumentation wurde ehrenamtlich erstellt.

Wer unsere Arbeit unterstiitzen will, kann uns eine Spende auf folgendes Konto iberweisen:

Sachsische Landjugend e.V.

IBAN: DE31 8505 0300 3200 0377 91

BIC: OSDDDEB81XXX (Ostsachsische Sparkasse Dresden)
Betreff: Spende - Name, Vorname - (Adresse)

Wer eine Spendebescheinigung mochte, sollte die Adresse in der
Uberweisung angeben oder uns zusatzlich kontaktieren.
Wir schicken dann eine Spendebescheinigung zu.

Vielen Dank!

Die digitale Variante dieses Dokuments ist kostenfrei verfiigbar unter:

https://landjugend-sachsen.de/wp-content/uploads/2021/01/Doku-Lets-Play-Smarte-
Jugendarbeit-I1l.pdf




Ziel der Tagung war die Weiterentwicklung der Jugendarbeit im landlichen Raum und dartber hin-
aus mit dem Fokus auf Hybride Lebenswelten und dem Schutz der eigenen Daten. In diesem Rah-
men wurde die Qualifizierung von Fachkraften der Jugendarbeit im Umgang mit verschiedenen As-
pekten der Digitalisierung sowie der Nutzung von technischen Neuerungen umgesetzt. Eingebettet
war der Austausch zwischen Fachkraften zur (Weiter-) Entwicklung einer Smarten Jugendarbeit in

den Rahmen der Beschliisse des Europaischen Rates.

Inhalte der Dokumentation sind:
* Die Darstellung des digitalen Tagungshauses
* Rechtliche Reflexionen
* Theoretische Perpektiven
¢ Tools und Methoden
* Ein Einblick in die Diskussionen der Teilnehmer*innen

,2Heute und in Zukunft - stark fur die Jugend“

Die Sachsische Landjugend ist..

..ein Dachverband fiir alle Jugendgruppierungen des landlichen Raumes und
juristische Personen, welche unsere Satzung anerkennen,

..die Fachstelle fir Jugend und Jugendarbeit im landlichen Raum Sachsens

..und ein Verband fiir Auszubildende und Interessierte im Bereich ,griine Berufe “.

Entsprechend verstehen wir uns als...

..Vertreterin der Interessen der Jugendlichen in den landlichen Regionen Sachsen.
..Unterstiitzerin fir Vereine, Organisationen und Initiativen in den landlichen
Regionen, die sich der Jugendarbeit sowie der Ausbildung in den ,griinen Berufen*
widmen und fir welche wir Ansprechpartnerin und Dienstleisterin sind.

Getreu unserem Leitziel:
Wir schaffen und erhalten Lebens- und Bleibeperspektiven fiir junge Menschen im landlichen Raum.
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