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DAS GESELLSCHAFTS-
POLITISCHE IN DER
DIGITALISIERUNG

Fiir einen anderen Fokus auf digitale
Bildung und Jugendarbeit

Nils-Eyk Zimmermann

Politische Bildung befahigt Lernende, sich an demokratischen Entschei-
dungsprozessen zu beteiligen und diese mitzugestalten, die Kompetenz zu
entwickeln, kritisch tiber Politik nachzudenken, und selbst zur demokra-
tischen Kultur beizutragen. In Ubereinstimmung mit der Perspektive des
Europarates wird deutlich, dass eine solche Padagogik sowohl die (analyti-
sche) Fahigkeit zum Denken und Urteilen, als auch die (auch praktischen)
Fertigkeiten sowie Einstellungen anspricht, die fiir die Beteiligung als
aktive und mindige Biirger:innen erforderlich sind.

Politische Bildung beschreibt ,Bildung, Ausbildung, Bewusstseinsbildung,
Information, Praktiken und Aktivititen, deren Ziel es ist, Lernende durch
die Vermittlung von Wissen, Kompetenzen und Verstindnis sowie der Ent-
wicklung ihrer Einstellungen und ihres Verhaltens zu befdhigen, ihre demo-
kratischen Rechte und Pflichten in der Gesellschaft wahrzunehmen und

zu verteidigen, den Wert von Vielfalt zu schitzen und im demokratischen
Leben eine aktive Rolle zu iibernehmen, in der Absicht, Demokratie und
Rechtsstaatlichkeit zu fordern und zu bewahren.”

Charta tiber die politische Bildung und Menschenrechtsbildung
(Europarat CM/Rec (2010)

Ein solcher uns nahe stehender Bildungsansatz erreicht dies durch gesell-
schaftspolitische Lernangebote. Er sucht das Politische im Alltdglichen

und thematisiert gleichzeitig gesellschaftspolitische Debatten und Ent-
wicklungen aus der Perspektive der Demokratie und der Menschenrechte.
Dadurch wird eine Verbindung hergestellt zwischen dem alltaglichen
Handeln politisch wirksamer Biirger:innen (meine eigenen Handlungen
und Handlungen in meinem unmittelbaren Umfeld) und den strukturell
wirkmachtigen Bereichen des Politischen (wie Regieren, Regelsetzung und
-durchsetzung, grundlegende Entscheidungen und Leitprinzipien).
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Das Digitale ist politisch

Es liegt auf der Hand, dass sich eine Bildung, die sich auf ,das Politische’
konzentriert, nicht mit einem Diskurs tiber Digitalisierung zufrieden geben
kann, der die sozialen, politischen, wirtschaftlichen und kulturellen Aus-
wirkungen der Digitalpolitik und der digitalen Entwicklung weitgehend
ignoriert. In den letzten Jahren ist das Bewusstsein dafiir gewachsen, wie
politisch Plattformisierung, Kl, strukturelle Entscheidungen im Informa-
tionsokosystem und Wettbewerbsentscheidungen im digitalen Markt
sind. Bildung muss hier entschlossen handeln. Sie muss die Lernenden als
Biirger:innen ernst nehmen und sie auch so ansprechen, statt sie nur als
Konsument:innen oder sogenannte ,Nutzer:innen” zu adressieren.

Das istauch die Idee hinter dem Titel ,Mehr als nur mit dem Strom
schwimmen‘. Wenn ich immer mitschwimme, werde ich irgendwann nicht
mehr wissen, was es bedeutet, gegen den Strom zu schwimmen. Vielleicht
mochte ich auch mehr (iber Wasser und das Okosystem lernen oder mit
Formen des Zusammenlebens, Aquarien und Schwimmvariationen experi-
mentieren, die traditionell nicht vorgesehen sind.

Der normative Bezugsrahmen, in dem diese Bildung stattfindet, ist nattir-
lich nicht der Cyberspace, die Zukunft oder die digitale Welt. Im Kern geht
es um die Zukunft der Demokratie im Digitalen, im Analogen und an
deren Schnittstellen.

In seiner Bildsprache und Haltung mit Fokus auf das ,Neue“ und ,ins Neue*
gibt es im Digitalkontext noch die abenteuerliche Welt der (europdischen
und nordamerikanischen) Kolonisatoren-Entdecker, die wir ansonsten heu-
te ziemlich kritisch sehen. Die Digitalisierung wird von Vielen in Stellung
gebracht gegen Uberlegungen, die in Richtung einer von Beck beschriebe-
nen reflexiven Moderne gehen:

,Es geht also nicht mehr oder nicht mehr ausschliefSlich um die
Nutzbarmachung der Natur, um die Herauslosung des Menschen aus
traditionellen Zwingen, sondern es geht auch und wesentlich um
Folgeprobleme der technisch-6konomischen Entwicklung selbst. Der
Modernisierungsprozess wird ,reflexiv, sich selbst zum Thema und
Problem. Fragen der Entwicklung und des Einsatzes von Technologien
(in den Bereichen Natur, Gesellschaft und Personlichkeit) werden von
Fragen der politischen und wirtschaftlichen ,Bewidltigung’ der Risiken
tatsdchlich oder potenziell genutzter Technologien in den Hinter-
grund gedringt...“ (Beck, 1986, S. 26)



Wenn die Digitalisierung die Wiedergeburt des Solutionismus (und der
Ingenieur-Genies) ware, welche Folgen hatte dies fiir die Gesellschaft, fiir
die Beziehungen zwischen Menschen und zwischen Mensch und Maschi-
ne? Der Eintrittin die ,risikoignorante Gesellschaft”, geleitet von globalen
Superplattformen und gemanagt von Ingenieurs-Problemldser:innen?
Ware das ein zivilisatorischer Fortschritt?

Es gibt andererseits keinen Grund, ein allzu disteres Bild zu zeichnen. Das
dezentrale, offene, freie und rechenschaftspflichtige Internet lebt und
wichst, wenn auch weitgehend unter dem Radar der Offentlichkeitim
Maschinenraum der Digitalisierung. Diskurs und Gegendiskurs sind fuir
den Fortschritt unerlasslich. Umso wichtiger ist es fiir unsere Gesellschaf-
ten, sich ilber die Debatten rund um das umfassendere technologiepoliti-
sche Modell zu informieren und sich daran zu beteiligen.

Digitalisierung und Staat: Je nachdem, in welcher politischen Kultur wir
aufgewachsen sind, haben wir unterschiedliche Sichtweisen auf den Staat,
Politik, Strafverfolgung oder das Rechtssystem. Gleichzeitig spielt der
Staatin einer Demokratie eine grundlegende Rolle bei Entscheidungsfin-
dung und bei der digitalen Governance. Es geht also nicht darum, Ver-
trauen oder Misstrauen in den Staat zu propagieren, sondern kritisches
Denken dariiber zu férdern, wie sich Staat, Wirtschaft, Zivilgesellschaft,
Medien und Biirger:innen gegenseitig erganzen und ausgleichen. Da die
digitale Technologie in allen Lebensbereichen zu einem wichtigen Faktor
wird, wird die allgemeine Handlungsfahigkeit des demokratischen Staates
mehr daran gemessen werden, wie er eine gute und effiziente Governan-
ce des Digitalen hinbekommt, von konkreten Entscheidungen iiber eine
Smart City oder Digitalisierungsprojekte einer 6ffentlichen Verwaltung bis
hin zu weitreichender Plattform-Governance.

Da die Digitalpolitik weitgehend auf europdischer Ebene gestaltet wird,
ist ein so skizzierter Ansatz auch ein Beispiel fiir europapolitische Bil-
dung, die tiber ein grundlegendes Verstandnis der Institutionen hinaus
angelegt wird. Da die europiische Offentlichkeitjedoch sehr schwach ist,
wird dies seit langem von Regierungen und Polarisierer:innen ausgenutzt.
Diskussionen liber wegweisende europdische Projekte werden in natio-
nalen Debatten viel zu spat aufgegriffen. Manchmal wird in Europa das
Cegenteil von dem gesagt, was in der nationalen Politik angekiindigt wird.
Populist:innen nutzen jede Gelegenheit, um Stimmung gegen Europa

zu machen. Dies ist besonders problematisch fiir die Digitalpolitik in der
Europaischen Union und im Europarat. Die Biirger:innen erfahren in der
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Regel erst dann von den Projekten, wenn der Lobby-Kampf fast vorbei

ist. Deshalb sind die Herausgeber:innen dieser Broschiire der Meinung,
dass die europdische Demokratie besonders von einer starker europaisch
ausgerichteten Bildung zu digitalen Themen abhangt. Pidagog:innen

und Jugendarbeiter:innen, macht Euch mit der Digitalpolitik vertraut. Lest
die Newsletter der digitalen Zivilgesellschaft und spiirt die europaischen
Expert:innen und Forscher:innen auf, insbesondere solche mit einem kriti-
schen politischen Verstandnis der Digitalisierung.

Neben der europdischen Dimension hat die Digitalisierung auch eine
globale Dimension. Das Internet selbst, transnationale Infrastrukturen
und globale Wertschopfungsketten des digitalen Kapitalismus und der
Hardware-Produktion sollten in das globale Lernen verstanden als Global
Citizenship Education integriert werden. Kritische Forschung liefert globale
Perspektiven auf Entwicklungen und zeigt Asymmetrien und Ungleichhei-
ten auf. Die Ausbeutung von Rohstoffen und Seltenen Erden ist seit langem
ein Thema fiir einige Bildungspraktiken, oft im Kontext der Entwicklungs-
zusammenarbeit. Bildung und Jugendarbeit miissen jedoch mit den aktu-
ellen wissenschaftlichen und gesellschaftlichen Debatten Schritt halten.
Der Datenkolonialismus verweist auf diejenigen, die als irregulére oder
schlecht bezahlte Arbeitskrafte das KI-Wunder (unter anderem) moglich
machen, sowie auf die Tatsache, dass der Plattformkapitalismus von unge-
rechter und oft unmoralischer Aneignung abhdngt — ,die Datafizierung

in die langere Geschichte der kolonialen Aneignung von Territorien und
natiirlichen Ressourcen auf globaler Ebene einordnend“ (Couldry & Mejias,
2019, S.11). Ein Blick darauf, wer bei Lieferdiensten arbeitet oder wer in

den Fabriken der IT-Industrie fiir grundlegende Arbeitnehmer:innenrechte
kimpfen muss, macht ebenfalls deutlich, dass es sich hierbei nicht um eine
akademische Debatte handelt.

Und die Umwelt und das Klima? Obwohl anerkannt ist, dass Elektroschrott
und Rohstoffabbau mit ihren 6kologischen Folgen untrennbar mit Hard-
ware verbunden sind, wird auf der Softwareseite das gegenteilige Bild
vermittelt. Der politische Wille driickt sich in Variationen dhnlich wie im
Europdischen Klimagesetz aus:

,Digitaler Wandel, technologische Innovation sowie Forschung und Ent-
wicklung sind ebenfalls wichtige Triebkrifte fiir die Verwirklichung des
Ziels der Klimaneutralitdt.“

Européisches Klimagesetz (EU VO 2021/1119)
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Daten und Entwicklungen, wie im entsprechenden Kapitel dieses Hand-
buchs erlautert, weisen in eine andere Richtung: Derzeit gefihrdet die
Digitalisierung Klimaziele, die Verwirklichung einer Kreislaufwirtschaft,
die langere Nutzung von Ressourcen und ethischere Lieferketten. Fir
empowernde Bildung bedeutet dies, Daten und Strategien zu unter-
suchen, Diskurse anzustof3en und zu unterstiitzen: Welche Arten der
Infrastrukturen, Hardware und Dienstleistungen konnen zu mehr Nach-
haltigkeit beitragen und welche gefihrden allgemeine gesellschaftliche
Nachhaltigkeitsziele?

Die digitale Wirtschaft

Datafizierung und Plattformisierung sind kulturell pragend geworden. Sie
konnen jedoch nur verstanden werden, wenn man sich mit ihren wirtschaft-
lichen Zusammenhangen befasst. Wenn ,Daten das Ol der digitalen Wirt-
schaftsind“, dann sprechen wir zuerst (iber Wirtschaft und Wirtschaftslen-
kung, danach tiber IT-Engineering oder verwandte Wissenschaften. Bildung
sollte die verschiedenen zum Verstiandnis der digitalen Wirtschaft unter-
breiteten Schlagworter und Konzepte diskutieren, wie z. B.: Datenkapita-
lismus, Plattformkapitalismus, Uberwachungskapitalismus, Europdischer
Datenraum, ,GAFAM*“ oder ,Big Tech®. Wir konnten auch unser Bewusstsein
fiir die realen und noch tragfahigen Alternativen zu diesen Modellen schar-
fen—die Widerstandsfahigkeit des freien, interoperablen, offenen und
vielfiltigen Internet-Okosystems betrachten.

Natiirlich umfasst 6konomische Bildung auch praktische Finanzbildung
und Verbraucher:innenbildung. Verbraucherschutzangebote zu Kauf-
entscheidungen, zum Risiko von Verschuldung, zu Verbraucherrechten,
Entscheidungsfindungen und Dark Patterns im Online-Kontext sollten
nicht nur wenigen Privilegierten vorbehalten sein. Denn wir sehen, dass
zunehmend junge Menschen als Produzent:innen auftreten —als Anbie-
ter:innen von Inhalten (z. B. Content-Ersteller) oder als Handler:innen von
Waren oder spekulierend mit Finanzprodukten.

Das Digitale ist ein Erfahrungsraum

Manche mogen unseren Ansatz als sehr kognitivempfinden, aber das ist
er nicht. Im Cegenteil, wir sind begeisterte Nutzer:innen digitaler Tech-
nologien und glauben, dass Neugier und eine kritische Haltung sehr gut
zusammenpassen. Digitale Bildung sollte immer ein Feld des Experimen-
tierens und ein Raum der Selbstermachtigung sein —spielerisch, medien-
orientiert, experimentell, interaktiv, unterhaltsam. Neugier sollte sich
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nicht nur auf das erstrecken, was andere als Standard festlegen, sondern
auch auf alternative Formen der Digitalisierung, die zwischen den Main-
stream-Plattformen entstehen.

Wir hoffen, dass wir deutlich gemacht haben, wo wir den Unterschied
zwischen Bildung mit digitalen Werkzeugen und gesellschaftspolitisch
bewusster Bildung tiber digitale Technologie sehen. Lernen mit digitalen
Werkzeugen, Diensten und Plattformen; Lernen tiber diese Dienste und
Plattformen, die damit verbundenen Interessen und ihre Auswirkungen
aufdie Gesellschaft; und Lernen, das Menschen beféhigt, sich flir die Art
von Digitalisierung und Digitalpolitik einzusetzen, die ihren Wiinschen
und Werten entspricht.

Lernen fiir Digitalisierung Lernen iiber Digitalisierung
(die digitale Transformation (soziale, kulturelle, wirtschaft-
mitbestimmen) liche Ziele und Wirkungen in

der Gesellschaft

Lernen durch Digitalisierung
(digitales Lernen, Tools und Dienste nutzen)

Diese Perspektive verdeutlicht, was andere Konzepte der digitalen Kompe-
tenz oft nicht oder nur am Rande behandeln: kritisches Denken, unabhan-
giges Handeln, selbstgesteuerte Veranderung und Fragen zum ethischen
und politischen Rahmen jeder Digitalpolitik und zum digitalen Kapitalis-
mus entwickelnd.

Wir mochten die Leser:innen daher einladen, die Leitlinien und Modelle
zur Starkung digitaler Kompetenzen, auf die sie stofden, aus einer poli-
tischen Perspektive zu betrachten. Auch wenn wir den Eindruck haben,
dass diese politische Perspektive oft (ibersehen wird, sind wir fest davon
Uberzeugt, dass junge Menschen dankbar sind, wenn sie die Moglichkeit
erhalten, grundlegend tiber die Digitalisierung nachzudenken, zu lernen,
wie das alles in den Maschinenraumen von Tracking und Analyse funktio-
niert, und ihre Rechte und Chancen verstehen zu lernen.
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Das Kontrollparadoxon

Ein Paradoxon der Digitalisie-
rung besteht darin, dass Men-
schen sie akzeptieren und digi-
tale Dienste und Gerate nutzen,
weil sie glauben, so Kontrolle
und Sicherheit zu bekommen —
etwa jederzeitigen Zugriff auf ihr
Bankkonto, auf Informationen
oder aufihrsoziales Netzwerk.

Gleichzeitig steigen das Risiko,
die Kontrolle zu verlieren, und
die Gefahren.)e allgegenwartiger
die Technologie ist, desto weni-
ger fiithlen sich die Menschen in
der Lage, aktiv einzugreifen. Sie
haben gelernt, mit der Angst vor
dem Kontrollverlust zu leben,
aber sie verschwindet nicht.

Digitale Reflexionen:
Reflexiver Dialog von Mediennutzung

Ein dialogisches Kartenspiel, das persénliche Medienerfah-
rung mit den strukturellen Mechanismen des Digitalen verkniipft. Die

Teilnehmenden diskutieren ihre individuellen Erfahrungen und reflek-
tieren gemeinsam. Entwickelt von mediale pfade und im Toolkit verof-
fentlicht: Unlearning Anti-Feminism on TikTok.

> https://competendo.net/en/Card_Game:_Digital_Reflections
> Methode auf Deutsch: https://www.antiantifeminism.org/oer

Technologie jenseits der Determinismen neu denken

Wenn ihr nach eurer Beziehung zur Technologie gefragt werden, was ant-
wortet ihr? Was sagen eure Partner:innen und was sagen die Lernenden?
Aus unserer Erfahrung wissen wir, dass die Antworten sehr unterschiedlich
ausfallen kdnnen, aber selten entsprechen sie dem Narrativ rund um die
digitale Technologie —spannend, revolutionadr, magisch. Wenn wir uns ein
ausgewogenes Bild machen wollen und nicht nur den Hype verstarken,
miissen wir uns von einem solchen Determinismus I6sen.

Horen wir also den Menschen zu, wenn sie ihre authentischen (und oft
widerspriichlichen) Gefiihle gegeniiber Geraten, Plattformen und Diens-
ten duflern. Menschen, die glauben, nicht kompetent genug zu sein, nei-
gen dazu, sich dafiir zu entschuldigen. Aber sind sie das wirklich, oder sind
sie einfach nur zu selbstkritisch? Ist die Notwendigkeit, cleveres Prompting
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zu lernen, nicht auch ein Hinweis auf die technische Unvollkommenheit
vermeintlich intuitiver Systeme?

Darauf aufbauend kénnen wir uns der kritischen digitalen Kompetenz
zuwenden: Wie lernen junge Menschen, mehr als nur ,Nutzer:innen” zu
sein—wie hinterfragen, gestalten, hacken oder nutzen sie IT anders? Wir
brauchen Biirger:innen, nicht nur User:innen.

Hindernisse fiir eine politischere Debatte iiber Digitalisierung

»Digitalisierung” oder ,KI” triggern. Sie verweisen auf einen
dominanten Digitalisierungsdiskurs, der tief in unserer

E Kultur verankert ist und der besagt: Digitalisierung sei ,zu
komplex” und ,zu technisch”.

> Analogien zuanderen komplexen gesellschaftspolitischen Themen
herstellen, bei denen sich die Menschen weniger herausgefordert fiih-
len. Wiirden sie ,Mobilitat” auch fiir zu komplex halten? Oder denken,
dass nur Automobilingenieure dariiber diskutieren sollten, wie viele
Autos in die Innenstadt fahren diirfen oder wie viele Radwege gebaut
werden sollten?

Digitalisierung” adressiert Uberzeugungen. Die technische
g Perspektive auf die Welt ist oft gleichbedeutend mit ,Moder-
E nitat. Digitalisierung ware ,gefahrlich und eine Bedrohung

fiir die Menschheit“ oder im Gegenteil die Technologie von
heute, die uns Einblicke in unsere Zukunft gibt, oder ein

machtiges Werkzeug, um alle Probleme im Zusammenhang mit anderen
Transformationen wie Gesellschaft, Migration, Arbeit, Klima ... zu [6sen.

> Beginnt gegebenenfalls mit einer Einheit iiber Uberzeugungen zur
digitalen Technologie, sowohl die der Gruppe selbst als auch dieje-
nigen der Menschen, die sie kennen. Die ideologiekritische Methodik
sollte diese Ceflihle nicht blofdstellen, sondern sie als wichtige Kon-
textfaktoren sichtbar machen. Sie sich vergegenwartigen wiirde dazu
beitragen, dass sie die Diskussion iber Regulierung nicht tiberschatten.
Wenn ich die Digitalisierung fiir vollig schrecklich hielte, ware ich nicht
bereit, Kompromisse bei ihrer Regulierung einzugehen. Wenn ich die
Digitalisierung vorbehaltlos fiir wunderbar hielte, wiirde ich alle Regu-
lierungen als Beeintrachtigung ihrer reinen Schonheit betrachten.



Fehlendes Wissen iiber Vorbilder. Die medial prasentierten
Personlichkeiten im Zusammenhang mit der Digitalisie-
rung sind Gblicherweise Vertreter:innen des vorherrschen-
den Plattformmodells — Wachstum durch Skalierung und
Datenkapitalismus. Die Held:innen des alternativen Inter-
net-Okosystems werden in den Hintergrund gedringt, und noch mehr die-
jenigen, die fiir eine demokratische und intelligente Regulierung kaimpfen.
Ohne sie (und tibrigens auch ohne alternative und offene Software, open
source) wiirde das Internet nicht funktionieren.
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> Verbreitet Wissen tber diese echten Innovator:innen und Bewahrer:in-
nen eines vielfdltigen und offenen Internet-Okosystems.

Vorkampfer:innen fiir ein freies und
demokratisches Internet

Diese spielerische Biografiearbeit stellt einige einflussreiche
Personlichkeiten vor, die die Entwicklung der Digitalisierung
und des Internets gepragt haben. Die Methode kann auch wahrend der
Einfihrung in die Themen Digitalisierung oder Governance der
digitalen Sphare benutzt werden.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital

> EN: https://competendo.net/en/Advocates_for_a_Free_and_
Democratic_Internet

Wir haben gelernt, Machtstrukturen zu analysieren. Haben wir gelernt,
sie zu gestalten? Wir haben ein Gesplir dafiir, was problematisch ist,

aber reden kaum dariiber, wie Governance-Systeme systematisch einge-
schiatzt werden kdnnen. Ein Beispiel: Es gibt fast keine Aufklarung tiber
das Cesamtbild, wie die EU und die Mitgliedstaaten Hassreden in den
sozialen Medien in verschiedenen Politikbereichen bekimpfen wollen.
Wenn dariiber gesprochen wird, dann (iber einzelne Elemente: Rechte
Influencer:innen kritisieren die im Digital Services Act vorgesehenen ,ver-
trauenswiirdigen Flagger” als Zensur-NGOs. NCOs setzen sich gegen eine
Schwichung der Verschliisselung von Messenger-Apps (,Chat-Kontrolle”)
ein, und erst kurz vor einer wichtigen Entscheidung findet ein Thema erst
offentliche Beachtung. Oder wir horen, dass eine Plattform einen Beirat
eingerichtet hat, dem eine berliihmte Personlichkeit aus der Welt der NGOs
angehort. Oder dass eine andere die Zahl der fiir die Moderation von Inhal-
ten Zustandigen reduziert oder der Forschung den Zugang zu ihren Daten


https://competendo.net/en/Advocates_for_a_Free_and_Democratic_Internet
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erschwert hat. Dies wird auch fiir Politiker:innen ein grofRes Problem sein,
da viele von ihnen auch weniger systematisch iber Governance gelernt
haben dirften.

5> Um Uberforderung zu vermeiden, sollte man sich auf Dinge konzent-
rieren, die fiir junge Menschen wichtig sind und die sie selbst anspre-
chen. Wenn dann zusatzliches Fachwissen benétigt wird, kann dieses
beispielsweise von externen Expert:innen bereitgestellt werden.

> Konzentriert euch auf die Perspektive junger Menschen. Nicht: Wir
sprechen (iber die Regulierung sozialer Medien, sondern: ,Sprechen wir
dariiber, wie wir Moderation und Hilfe auf Plattformen wirklich erle-
ben. Wer unterstitzt uns? Welche Unterstiitzung wiinschen wir uns?*

> Waihlteinen Themenbereich aus: Fordert nicht die Regulierung des
LInternets” als Ganzes, sondern (iberlegt, was ihr besonders ansprechen
mochtet. ,Lasst uns dariiber nachdenken, wie elektronisches Bezahlen
aussehen sollte” oder ,Was muss geschehen, damit ich mich zu kontro-
versen Themen dufdern kann und mich dabei sicher fiihle?”

> Verwendetals Einstieg Methoden, die Elemente der Realitiat im Work-
shopraum simulieren oder nachstellen. Wie Verstarkung in sozialen
Medien funktioniert, den Unterschied zwischen Information und Des-
information anhand realer Beispiele thematisieren, die Handlungsstra-
tegien in konkreten Situationen widerspiegeln... Zieht dann aus diesen
spezifischen Erfahrungen und Beobachtungen allgemeinere Schlussfol-
gerungen —padagogisch von der Erfahrung von Herausforderungen hin
zu Analysen und Schlussfolgerungen zur Governance fiihrend.

Verzerrte Debatte. Der Grund, warum wir hier auf Umfragen und Statis-
tiken zuriickgreifen, ist der Frust (iber das verzerrte Bild, dass 6ffentliche
Debatten in Medien und politischen Vorschlagen von der Einstellung der
Menschen zur Digitalisierung vermitteln. Umfragedaten deuten nicht dar-
auf hin, dass alle alarmiert sind, dass ihnen die Entwicklung nicht schnell
genug gehen kann, dass sie unkritische Nutzer:innen seien oder dass sie
beflirchten, ihr Land (welches auch immer das sein mag) konnte aufgrund
mangelnder digitaler Resilienz ins Hintertreffen geraten.
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Schon vor der Ubernahme von Twitter durch Elon Musk wurden Tech-Un-
ternehmen kritisch gesehen, und die Menschen hielten auch wirksam
durchsetzbare digitale Rechte stets fiir wichtig. Gleichzeitig hat die Gesell-
schaft kontinuierlich auch Offenheit gezeigt. Die 6ffentliche Meinung ist
im Allgemeinen also etwas ausgewogener als die Kommunikation der
Unternehmen, die die problematischen Aspekte der digitalen Transfor-
mation oft als notwendige Disruption und die Digitalisierung an sich als
universelle Losung fiir soziale Probleme darstellt.

Auswirkungen der Digitalisierung auf das tagliche Leben

Welche Auswirkungen haben lhrer Meinung nach die neuesten digitalen
Technologien derzeit? Die Werte in Klammern zeigen die Veranderung
seit2017.

Etwas Insgesamt  Sehr
positiv negativ negativ

Wirtschaft 12%(-11%) 50% (-2%) 18% (+8%) 5% (+2 %)

Sehr positiv

t::: P 2% 4% s0%() 19% (+5%) = 5% (+1%)
Auswirkun-
genaufdie 10%(-5%) 49%(-3%) 26%(+6%) 7% (+2%)
Gesellschaft

Quelle: Eurobarometer Spezial 554, QB 1 (2024); In Klammern: Veranderung gegen-
Uber Eurobarometer 460 (2017)

Wir kdnnen einen langerfristigen Trend zu grofderer Kritik beobachten:
2017 wurde die digitale Transformation allgemein mit mehr Begeisterung
aufgenommen, aber bis 2024 gingen die sehr positiven Bewertungen
zurlick (die Veranderungen zwischen 2017 und 2024 sind in Klammern
angegeben). Gleichzeitig nahmen kritischere Einstellungen zu, insbeson-
dere hinsichtlich der Auswirkungen der Digitalisierung auf die Gesellschaft
und auf den Arbeitsmarkt/die Wirtschaft. Im Jahr 2024 war das Thema Kl
sehr prasent. Es gab Debatten tiber die EU-KI-Richtlinie, und ChatGPT und
andere Large Language Models wurden bekannt und weit verbreitet. Es ist
aufderdem anzumerken, dass man in Europa im Allgemeinen dazu neigt,
die Digitalisierung kritischer zu sehen als in anderen Teilen der Welt.
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Die Jugendperspektiven

Eine Uberlegung, die das Handeln der Herausgeber leitete, war, dass eine
junge Generation, die mit der Digitalisierung aufwachst, von frithester
Kindheit an digitale Daten generiert, analysiert, teilt und speichert. Diese
Datenwolke ist nicht mehr nur ein fragmentarisches Spiegelbild des Selbst,
sondern Teil davon. Wie kdnnen wirihnen mehr Kontrolle und Handlungs-
fahigkeitin Bezug aufihr digitales Selbst geben? Diese Frage ist fiir andere
Generationen zwar nicht neu, flr ,uns, deren Leben noch nicht vollstandig
digitalisiert ist, jedoch weniger grundlegend. In diesem Sinne tragen ein
besserer Datenschutz und mehr Privatsphdare zur ,intergenerationellen
Empathie“bei.

Lange Zeit wurde diskutiert, ob die sogenannten ,Digital Natives®, also die
Generation, die ganz selbstverstandlich mit digitaler Technologie auf-
wuchs, mit dieser Technologie kliiger oder eher unvorsichtiger umgeht.
Empirisch lasst sich nicht bestatigen, dass diese Generation tiber eine
hohere Kompetenz verfligt. Junge Menschen haben eher eine positive-

re und optimistischere Einstellung, wie die folgende Statistik zu Kl im
Arbeitskontext zeigt. Dies lasst sich einerseits durch die Alltaglichkeit des
Digitalen erklaren, andererseits durch die Tatsache, dass sie im Vergleich
zu anderen Generationen bisher relativ wenig Erfahrung im Arbeitskon-
text gesammelt haben.

Jugendliche zu KI-Anwendungen im Job

Verbesserung der Arbeitsbedingungen 77 % (D EU 67 %)
Aufgabenzuweisung fiir Arbeitnehmer/Planung 62 % (@ EU 49 %)
Erfassung und Speicherung personenbezogener Daten 57 % (@ EU 44 %)
Zusatzliche Informationen (iber Bewerber:innen 53 % (D EU 43 %)
Auswahl von Bewerber:innen 46 % (P EU 36 %)
Bewertung der Leistung von Arbeitnehmer:innen 49 % (@ EU 36 %)
Uberwachung der Arbeitnehmer:innen 44% (D EU31 %)

Automatische Entlassung von Arbeitnehmer:innen 23 % (@ EU 16 %)
Quelle: Eurobarometer Spezial 554, S. 58 (2024); n=26.415; Altersgruppe: 15-24

Im Vergleich zu anderen Generationen sind die Bedenken junger Men-
schen moderater. Sie dufdern deutlich weniger starke Bedenken in Bezug
auf Arbeitgeber, Werbetreibende, Kriminelle/Betrliger, andere Regierun-
gen oder Nachrichtendienste:



Sorgen Jugendlicher: Zugriff auf Daten ohne Erlaubnis durch...

Mafig .
Sehr besorgt besorgt Nicht besorgt
Arbeitgeber 13% (D17 %) 43% (036%) = 43% (D 46 %)
H [o)
\lj\/erbetrelbende/ 23% (031 %) 44% (D 42 32% (@ 26 %)
nternehmen %)
Regierung 17% (@20%) = 40% (@ 41%)  42% (D39 %)
Kriminelle/
Betr 46% (@©55%)  36%(D30%) 18% (D14 %)
etrliger
Strafverfolgungs-
) 16% (P17%)  37%(@36%) = 46% (D 45%)
behorden
Nat'o.nalé 21% (@26%)  37%(@36%) 40 % (D37 %)
Geheimdienste
Auslandische 23% (030%)  37% (@33%)  38% (@ 35%)

Regierungen

Quelle: FRA-Fundamental Rights Survey 2020, Europaer (n=4.195),
Altersgruppe: 16—29, @: EU-27-Ergebnisse fiir alle Altersgruppen, n=20.930

Wie bereits erwahnt, nehmen junge Menschen ihre sie seit ihrer Geburt
ganz selbstverstandlich umgebende digitale Umgebung, oft nur wenig
oder unbewusst wahr, genau wie Nicholas Negroponte es 1998 vorausge-
sagt hat:

,Wie Luft und Trinkwasser wird die digitale Existenz nur dann wahrgenom-
men, wenn sie fehlt, nicht wenn sie vorhanden ist.“ (N. Negroponte 1998)

> Empirische Daten helfen uns, unsere Angste, Sorgen, Hoffnungen und
politischen Interessen besser zu verstehen. Insbesondere helfen sie
uns, eine kritische Perspektive auf die Reprasentativitat des Diskurses
zu gewinnen und zu erkennen, wer ihn vorantreibt und wessen Stim-
men unterreprasentiert sind.
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> Wirsollten auch nicht vergessen, dass eine der groften Errungen-
schaften der letzten Jahrzehnte das wachsende Angebot 6ffentlich
zuganglicher Daten ist. Dies unterscheidet Demokratien von autorita-
ren Systemen. Was hatte die Umweltbewegung der1980er Jahre dafiir
gegeben, Zugang zu 6ffentlichen Daten zu haben und selbst Daten
austauschen zu konnen!

> Quellen und Links zu gesellschaftspolitischen Daten:
https://competendo.net/en/Data_and_Reports

> Auseiner generationsiibergreifenden Perspektive ergibt sich eine

fir die Bildung produktive (generationelle) Spannung: Einerseits ist
die Perspektive der Jugend unverzichtbar. Cerade beim Thema dieses
Handbuchs unterscheidet sie sich deutlich von der anderer Generatio-
nen. Gleichzeitig ergibt sich ein Bildungsauftrag insbesondere aus den
Aspekten der Digitalisierung, die von Jiingeren als selbstverstandlich
oder gar nicht als ,digital” wahrgenommen werden, wo sie die soziale
und politische Konstruiertheit der Digitalisierung in der Regel iberse-
hen.

> Digitale Jugendarbeit muss Kontroversen und Dilemmata widerspie-
geln. Oft wird der soziopolitische Charakter des Digitalen erst dank
dieser Kontroversen sichtbar.

Zum Hintergrund dieses Handbuchs

Dieses Handbuch richtet sich an padagogisch Tatige in Jugendarbeit und
aufderschulischer Bildung, soll aber auch fiir Lehrer:innen einen Mehrwert
bieten. Es hat daher sowohl theoretische als auch praktische Anliegen.
Deshalb haben wirimmer wieder versucht, mit konkreten Umsetzungsvor-
schlagen zu inspirieren.

Wir wissen auch, dass die Bedingungen in den Bereichen Jugendarbeit
und non-formale Bildung sehr unterschiedlich sind. Einige engagieren
sich ausdriicklich in demokratiebezogenen Bildungsaktivititen, wahrend
andere Demokratie als zusatzlichen Reflexionsanreiz aufnehmen, bei-
spielsweise in der offenen Jugendarbeit. Einige verfolgen einen prozesso-
rientierten Ansatz, der die Themen Demokratie- und Menschenrechtsbil-
dungim Bedarfsfall integriert, wahrend andere bewusst und besonders
um diese Themen herum planen. Dariiber hinaus unterscheiden sich die
raumlichen Bedingungen. Diejenigen, die an vielen verschiedenen Orten
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unterwegs sind (z. B. bei Begegnungen), haben andere Bedingungen als
diejenigen, die mit einer Schulklasse in einer Schule oder in einem aufier-
schulischen Bildungszentrum einer NCO arbeiten.

Mit diesem Handbuch wollten wirjedoch alle ansprechen. Wir miissen
auch selbstkritisch zugeben, dass wir wahrscheinlich weitgehend von den
Standardbedingungen der non-formalen Bildung ausgehen — die Moglich-
keit, den Raum frei zu gestalten, Gruppen aufzuteilen und zusammenzu-
bringen, kreativ zu arbeiten...

Dieses Handbuch wurde vom Projekt DIYW ROAD entwickelt, das fiir
»Digital Youth Work — Rights-sensitive, Open, Accessible, Democratic”
steht. Es ist eine Kooperation zwischen dem Arbeitskreis deutscher
Bildungsstatten (AdB) mit Sozialprofil — Verein zur Férderung individu-
eller, institutioneller und gesellschaftlicher Entwicklung (AT), DARE —
Democracy and Human Rights Education in Europe vzw. (BE), Partners Bul-
garia Foundation (BC), Fundacién CIVES (ES) und Associacao Dinamo (PT).
Ermoglicht durch die finanzielle Unterstiitzung der Européaischen Union.

Wir danken allen unseren Partner:innen und jenen, die zum Inhalt bei-
trugen —besonders denen, die gute Praxis entwickeln. Deshalb geht ein
spezieller Dank an die Kolleg:innen bei mediale pfade.

Die Autor:innen
Markus Plasencia-Kanzler, Elisa Rapetti, Nils-Eyk Zimmermann

PS:

Wir haben unsere Texte mit Hand und Kopf geschrieben. Wahrend des
Bearbeitungsprozesses haben wir Deepl, Claude, ChatGPT und Perplexity
fiir verschiedene Zwecke eingesetzt, manchmal erfolgreich, manchmal
enttauscht.
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Weitere Materialien von uns

COMPETENDO - Digital Citizenship
Education Toolbox

> https://competendo.net

HANDBUCH - Learning the Digital

Digitale Kompetenz und die Vermittlung digitaler
Kompetenz. Digitale Transformation aus der Praxis
der politischen Bildung und Menschenrechtsbildung

> https://competendo.net/en/Learning_the_Digital
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IDENTITAT

Identitat in einer vernetzten Welt
neudenken

Von Elisa Rapetti

Unsere Identitaten, sowohl individuell als auch kollektiv, sind im Fluss —
niemals still, niemals gleich. Sie entspringen unzahligen Quellen: Quellen
der Erinnerung, Nebenfliissen der Erfahrung, Regenfillen der Begegnung.
Aufihrem Weg sammelt die Stromung Sedimente der Bedeutung, manch-
mal klar, manchmal triib, und formt so das Flussbett, wahrend sie sich
bewegt. Eine Identitidt aufzubauen bedeutet, diese Stromung zu navigie-
ren—zu erkennen, woher das Wasser kommt, wo es zusammenflief3t und
wohin es fithren konnte. Der Fluss des Selbst istimmer in Bewegung, bahnt
sich seinen Weg durch die Zeit und zeichnet seine Spur zwischen den Ufern
der Vergangenheit und der Zukunft.

Mit der digitalen Transformation hat dieser Fluss neue Wege gefunden. Er
verzweigt sich in unsichtbare Kaniéle, flief3t durch virtuelle Landschaften
und reflektiert unzéhlige Spiegelbilder seiner selbst. Unsere Identitit ver-
lauft heute nicht nur durch das physische Terrain unseres Lebens, sondern
auch durch das riesige Delta der digitalen Welt—wo jede Interaktion,

jede Datenspur ein Tropfen ist, der sich dem Fluss anschliefdt. In diesem
erweiterten Okosystem wird unser Selbst nicht mehr nur durch das Wasser
definiert, das wir sehen oder fiihlen, sondern auch durch die verborgenen
Stromungen unserer digitalen Prasenz, die zu einem sich standig veran-
dernden Zusammenfluss von Selbsten zusammenlaufen.

Der Fluss wird sowohl natiirlich als auch kiinstlich geleitet, nicht nur von
unseren Entscheidungen, sondern auch von den unsichtbaren Ufern, die
von Algorithmen gebaut wurden. Diese digitalen Stromungen sammeln
Fragmente unserer Passage — Reflexionen, Echos, Sedimente unserer
Handlungen —und mischen sie durch ihr eigenes unsichtbares Design zu
neuen Formen. Einige Kandle spiegeln den wahren Verlauf unseres Flusses
wider, andere erfinden neue und bahnen Wege, die von dem abweichen,
was wir zu sein glauben. Dennoch gehéren all diese Gewdsser zum selben
Becken. Das Digitale fliefst nicht getrennt vom Realen —es sickert hinein,
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formt seinen Lauf um und vertieft sein Bett. Unser Offline- und Online-Ich
sind Nebenflisse desselben Identitatsflusses: Sie treffen aufeinander,
beeinflussen und verwandeln sich gegenseitig durch die Geschichten,

die wirerzahlen, die Reflexionen, die wir erhalten, und die Bilder, die von
anderen zu uns zurlickkehren —und durch die Algorithmen, die wie subtile
Kartographen die Karte unserer Reise neu zeichnen.

Identitatsformende Stromungen in der postdigitalen Gesellschaft

Soziodemografische Charakteristiken
Cender Alter Ort Ethnie Bildung

Verborgenes Selbst

Selbstzweifel

3

Traume

w

Igorithmen &

Einerseits spiegelt dieser Prozess das Wesen der Identitat wider: einen
kontinuierlichen Fluss der Neudefinition, Anpassung und Uberarbeitung.
Andererseits kann erjedoch starre Muster, Stereotypen und Vereinfachun-
gen hervorbringen, die notwendig sind, um unsere Identitaten in den
Augen anderer und digitaler Systeme ,lesbar” zu machen. Dieses Spiel der
Spiegel kann Anerkennung und Empathie hervorrufen, aber auch Konflik-
te: Stromungen, die nicht zusammenpassen, werden zu Unterschieden,
und diese Unterschiede kdnnen, wenn sie nicht verstanden und akzeptiert
werden, zu Mechanismen der Ausgrenzung oder Diskriminierung fithren.
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Technologie vermittelt Identitat

Identitat entwickelt sich im Laufe des Lebens und variiert je nach den
Rollen, die eine Person in verschiedenen Kontexten des taglichen Lebens
einnimmt—innerhalb der Familie, in der Schule, bei der Arbeit, mit Freun-
den, beim Sport, in Buchclubs und so weiter. Die digitale Dimension
tiberschneidet sich mit der Art und Weise, wie wir uns ausdrticken und
eine Perspektive auf uns selbst gewinnen. Die Digitale Dimension ist ein
Zwischenraum, der alles umfasst, wie wir gleichzeitig in Online- und Off-
line-Umgebungen, Beziehungen und Settings existieren.

Die Adoleszenz und das junge Erwachsenenalter sind entscheidend im
Leben eines Menschen, wo sich jede:r Einzelne, wenn auch nichtimmer
explizit, die Fragen stellt: ,Wer bin ich?“; ,Wie wirke ich auf andere?; ,\Wer
kann ich sein und wer kann ich werden?“ und ,Wo gehare ich hin?“ (Hall-
gren, 2019). Diese Wachstumsphase tragt dazu bei, den oder die daraus
Erwachsene:n zu formen.

Digitale Technologie

..wird als Raum fiir die Darstellung und Ausdrucksweise von Identitaten
verstanden und sollte auch als Vermittlerin von Identitadt als existenziel-
le Praxis betrachtet werden (Héllgren und Bjork, 2023).

Bereits in der analogen Welt war Identitat facettenreich. Es ist moglich,
bei der Arbeit ein Tyrann zu sein und zu Hause sensibel und sanft. In der
digitalen Welt gibt es zusatzliche Facetten, insbesondere solche, die uns
Plattformen bei anderen sehen lassen. Darliber hinaus erganzen sich
Selbstdefinition und Image, stehen aber manchmal auch im Widerspruch
zueinander.

Die Generationsdimension

Aus der Perspektive der Jugendarbeit und der politischen Bildung bietet
die Arbeit zu Identitat und digitalem Wandel die Chance, unseren Ansatz
zu diesen Themen mit den neuen Generationen —insbesondere der
Generation Z und der Generation Alpha —zu aktualisieren, da sie wie jede
Generation die Welt auf eine fiir ihre Zeit spezifische Weise erleben und
interpretieren.

Die Babyboomer:innen wuchsen in einer relativ stabilen Nachkriegswelt
auf, in der analoge Technologien wie Fernsehen und Radio die kulturellen
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Bezugspunkte definierten. Die Generation X erlebte den ,Ubergang von der
Industrie- zur Digitalgesellschaft” und pragte ihre Identitat und ihr soziales
Leben durch das frithe Internet, Videospiele und die MTV-Kultur.
Millennials, geboren zwischen den1980er und Mitte der1990er Jahre,
wurden wéahrend der ,Explosion des Internets, der Mobiltelefone und der
sozialen Medien” erwachsen.

Die Generation Z, geboren nach 1995, sind ,die ersten Digital Natives™:
Online- und Offline-Leben sind nicht mehr voneinander getrennt. lhre Erfah-
rung der Realitatist ,bereits erweitert und hybridisiert”, und sie sind mit der
,Plattformisierung des Lebens” aufgewachsen, in der ein Grofsteil ihrer sozia-
len Interaktion durch Algorithmen gepragt ist.

Wir kdnnen uns fragen, wie tief dieser Wandel mit Kl verbunden ist: ,Die
Gen-Al wachst in einer Welt auf, die von kiinstlicher Intelligenz gepragt ist, in
der Vorhersagen, Empfehlungen und Uberwachung Entscheidungen beein-
flussen, noch bevor sie getroffen werden”.

Im Gegensatz zur Generation Z, deren digitale Identitaten noch immer
weitgehend selbst gestaltet werden, werden die Identititen der Gen-Al
zunehmend durch Algorithmen mitgestaltet —diese pragen nicht nur, was
sie sehen, sondern auch, wer sie zu sein glauben und wer sie werden konnten
(Spaticchia, 2024).

Mitbestimmung vs. Selbstbestimmung

Der Vorschlag hierist, sich auf die Veranderungen zu konzentrieren, die
durch Technologie hervorgerufen werden und die alle Bereiche der Gesell-
schaftin den Bereichen Bildung und Jugendarbeit betreffen — diese Ver-
anderungen lassen sich jedoch nicht durch einen technologischen Deter-
minismus erklaren. Wie wir wissen, pragt die Gesellschaft Technologie und
Technologie pragt Gesellschaft in einer unauflésbaren Wechselbeziehung.
Technologische Systeme basieren in der Tat auf menschlichen Entscheidun-
gen, Werten und sozialen Normen. Als Padagoginnen und Padagogen ist es
unerldsslich, die Lernenden dabei zu unterstiitzen, ein kritisches Verstand-
nis von Technologie zu entwickeln — nicht nur, wie sie funktioniert, sondern
auch, warum sie existiert, wer sie entwickelt und vermarktet und wem sie
dient (Huyskes, 2024). Siehe Seite12

In diesem Kapitel verwenden wir das Johari-Fenster-Modell (Luft & Ingham,
1955) als Bezugspunkt, um tiber verschiedene Dimensionen der Identitat
nachzudenken und um zu verstehen, wie wir uns selbst sehen, wie andere
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uns sehen und wie Technologien zunehmend Identitaten ,sehen” und pragen.

Das ,postdigitale” Identitatsraster

Mir bekannt Mirunbekannt
Anderen bekannt Bekanntes Selbst Unsichtbarer Fleck
Anderen unbekannt Verborgenes Selbst Unbekanntes Selbst

Maschinen bekannt Quantifiziertes Selbst Pradiktives Selbst

Quelle: Entwickelt auf Grundlage des Johari-Fensters, einem grafischen Modell der
zwischenmenschlichen Wahrnehmung von Luft, ]. & Ingham, H. (1955).

Das bekannte Selbst und das verborgene Selbst beziehen sich darauf, was
wirin digitalen und sozialen Riumen zeigen oder verbergen mochten. Das
ist fiir das Verstdndnis von Reprasentation und Intentionalitdt von ent-
scheidender Bedeutung.

Das quantifizierte Selbst bezieht sich auf das Erheben personlicher Daten
zur Selbstoptimierung, was das Bewusstsein (iber das Selbst férdert, aber
auch den Leistungsdruck verstarkt.

Das pradiktive Selbst und das unbekannte Selbst umfassen Daten, die wir
nicht bewusst weitergeben, die jedoch gesammelt und zur Analyse unse-
res Verhaltens und zur Erstellung von Profilen verwendet werden —und so
beeinflussen, wie wir online kategorisiert werden.

Der unsichtbare Fleck bezieht sich darauf, wie andere uns wahrnehmen,
einschliefdlich Aspekten, die uns nicht bewusst sind —was in digitalen Kon-
texten verbindend oder ausgrenzend sein kann.
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Ich, du, wir und das Rad

In den letzten zehn Jahren ist Identitat zu einem zentralen
Thema in derJugendarbeit geworden, insbesondere in der
Demokratie- und politischen Bildung. In Verbindung mit
Ungleichheit und Intersektionalitat erfordert sie einen sorgfaltigen
und kritischen Ansatz. Bildungsmethoden kdnnen junge Menschen
dabei unterstiitzen, Identitat auf inklusive und reflektierende Weise
zu erforschen.

Ich, du, wir und das Rad untersucht Identitat, Privilegien und Macht
aus personlicher und kollektiver Perspektive. Mithilfe des Wheels

of Privilege and Power reflektieren die Teilnehmenden dartiber, wie
Wahrnehmung, digitales Leben und Erfahrungen die Identitat pragen.
Die Methode fordert das Bewusstsein fiir Intersektionalitat und Inklu-
sion durch Einzel-, Paar- und Gruppendialoge.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Me,_You,_Us_and_the_Wheel

Der Identitatsfluss

Die Teilnehmenden werden eingeladen, durch visuelle Ausdrucksfor-
men kreativ Gber ihren Lebensweg und ihre Identitdt nachzudenken.
Anhand einer Zeichnung eines Flusses stellen sie wichtige Entschei-
dungen, Verpflichtungen und Erfahrungen im Laufe der Zeit dar.

Der Fluss symbolisiert FliefRen und Kontinuitat und verdeutlicht die
Verbindung zwischen Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft. Diese
Methode fordert das Selbstbewusstsein, regt zum Nachdenken (iber
personliche und soziale Rollen an und verbindet individuelle Entwick-
lung mit den Wiinschen an die Zukunft.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/ldentity_River

Das bekannte und verborgene Selbst:
Wie wir uns online prasentieren

Die erste Spalte bezieht sich auf Informationen, die ich iber mich selbst
weif’. Das bekannte Selbst beschreibt mir bewusste Aspekte meiner Per-
son, die auch anderen bekannt sind —wie mein Verhalten, meine Vorlieben,
Werte oder Fahigkeiten, die ich offen teile oder in sozialen Situationen zei-
ge. Dies ist der Bereich der Transparenz, des gegenseitigen Verstandnisses
und des Vertrauens.


https://competendo.net/en/Me,_You,_Us_and_the_Wheel
https://competendo.net/en/Identity_River
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Das verborgene Selbst reprasentiert Aspekte, die mir bewusst sind, die ich
aber anderen gegeniiber nicht offenbare — wie private Gedanken, Cefiihle,
Angste oder personliche Erfahrungen. Dieser Bereich steht fiir Grenzen, Pri-
vatsphdre oder Dinge, die wir im Laufe der Zeit offenlegen mochten.

Das ,postdigitale” Identititsraster
Mir bekannt Mir unbekannt
Anderen bekannt Bekanntes Selbst Unsichtbarer Fleck

Anderen unbekannt Verborgenes Selbst Unbekanntes Selbst

Maschinen bekannt Quantifiziertes Selbst Pradiktives Selbst

Paul, 14: Ich erzahle dir, wer ich bin

Llch binPaul,14Jahrealt—im Vergleich zuanderen sehrschlank.
Deshalb poste ich nie Bilder auf Instagram, auf denen mein ganzer Korper
zu sehen ist. Ich weif3, dass ich kleiner bin als meine Freunde, und fiir mich
ist es wichtig, das nicht zu zeigen. Zumindest online kann ich so tun, als
ware das nicht der Fall.

Ich bin ein wirklich guter Gamer — ich verbringe Stunden damit, Apex Le-
gends zu spielen, und einige meiner Freunde fragen mich sogar nach Tipps.
Darauf binich stolz, und teile meine besten Momente oft in meinen Stories.

Ich liebe auch Musik. Da ich weit weg von dem Ort wohne, an dem meine
Freunde normalerweise abhdngen, verbringe ich im Winter viel Zeit allein.
Musik hilft mir, in Verbindung zu bleiben — ich schicke meinen Klassenka-
meraden Songs, und manchmal sagen sie, ich sei ein echter D]. Eigentlich
sehe ich mich selbst nicht als D], aber das sage ich ihnen nie.

Es gibt etwas, das ich noch niemandem erzihlt habe — nur Amazon scheint
es zu wissen. Wenn ich grof3 bin, mochte ich Fotograf werden. Ich liebe es,
lustige Momente zu fotografieren und die Gefiihle von Menschen einzufan-
gen. Aber es ist schwer, diesen Traum mit anderen zu teilen. Einige Jungs,
wie zum Beispiel Martin, wiirden vielleicht sagen, dass ich zu sensibel bin
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oder kein richtiger Mann* Ich habe es auch meinen Eltern noch nie erzahlt.
Ich glaube, sie waren ganz und gar nicht einverstanden — sie sind sehr alt-
modisch und versuchen bereits, meine Nutzung sozialer Medien einzu-
schranken. Flir sie ist Fotograf kein ,richtiger” oder professioneller Beruf.

Deshalb halte ich diesen Teil von mir geheim — er gehort mir, und vorerst
bleibt er bei mir und meinem besten Discord-Freund Andrew.

Und wie sieht es bei dir aus?

Wo driickst du deine Identitit online aus? Denk tiber die Plattfor-
men, Apps oder Spiele nach, auf denen du Teile deiner Personlich-
keit zeigst.

Wie bringst du deine Identitat online zum Ausdruck? Denk tiber die
Bilder, Worte, Emojis, Videos oder Avatare nach, mit denen du dich
prasentierst.

Warum entscheidest du dich dafiir, dich online auszudriicken?
Was motiviert dich —Verbindung, Anerkennung, Kreativitat, Zuge-
horigkeit?

Welche Art von Ausdrucksfreiheit empfindest du online? Bistdu in
digitalen Riaumen wirklich frei, du selbst zu sein?

Welche Einschrankungen oder Begrenzungen beeinflussen die Art
und Weise, wie du dich ausdriickst? Denke (iber sozialen Druck,
Plattformregeln, Algorithmen oder die Angst vor Urteilen nach.

Wie beeinflussen verschiedene digitale Raume deine Selbstdarstel-
lung? Verhaltet ihr Euch auf einer Spieleplattform anders als in einer
Social-Media-App?

Ist deine Identitat auf TikTok, Instagram und Snapchat dieselbe?
Wenn nicht, warum passt ihr Eure Identitdt auf verschiedenen Platt-

formen an? /

Viele Aspekte unseres digitalen Images werden tatsachlich bewusst von
uns selbst gestaltet, indem wir sorgfaltig auswahlen, was wir in verschie-
denen digitalen Raumen und sozialen Kreisen zeigen und was wir verber-
gen. Die Aspekte unserer Personlichkeit, die wir online und offline zeigen,
variieren je nach dem spezifischen Kontext, in dem wir interagieren.
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Das verborgene Selbst ist eine Frage der bewussten Entscheidung; jedoch
pragen digitale Plattformen und Tools durch ihre spezifischen Funktionen
und kontextuellen Einschrankungen von Natur aus die Art und Weise, wie
wir uns prasentieren.

Die Ausdrucksform der Online-ldentitit ist, ahnlich wie die Identitat
allgemein, ein fortlaufender, dialogischer Prozess, der kontinuierlich
durch die Interaktion zwischen dem Selbst, Anderen und der digitalen
Umgebung gepragt wird. Wie in den folgenden Abschnitten ausfiihr-

lich beschrieben, wird die Art und Weise, wie wir uns online ausdriicken,
nicht nur, aber auch stark von den Funktionen der Plattform beeinflusst.
Auch unsere Kommunikationsgewohnheiten, unser Verhalten in digita-
len Gemeinschaften und die Art unserer Kontakte haben einen Einfluss:
Menschen, die wir ausschlief’lich online oder auch offline kennen, kénnen
unterschiedliche Rollen in unserem Leben einnehmen.

e Ausdrucksform der Identitat bezieht sich auf die Bilder, die ich wahle,
die Art und Weise, wie ich mich selbst beschreibe, und die Informatio-
nen, die ich bewusst teile — iiber mein Studium, meine Reisen, meine
Vorlieben und so weiter.

e Online-Interaktionen und Verhaltensweisen —wie die Beitrage, die
ich mag oder nicht mag, die Kommentare, die ich schreibe, oder die
Inhalte, mit denen ich mich beschaftige —sind ebenfalls Teil dieses
Ausdrucks. Diese Handlungen werden oft nicht als Elemente der Iden-
titat erkannt, doch sie sind eng damit verbunden, wie wir unser Selbst-
verstandnis konstruieren und kommunizieren. (Kannen und Langille,
2023, S.38).

Darliber hinaus pragt die Art und Weise, wie wir unsere Identitat ande-
ren gegenliber prasentieren, durch soziale Interaktion einen doppelten
Prozess der Selbstkategorisierung und des Vergleichs, der diese Identitat
wiederum verstarkt (Kannen & Langille, 2023, S. 46). Tatsachlich besteht
unsere Selbstdarstellung im Internet aus mehreren Elementen:

1. Visuelle Darstellung: konstruiert durch Fotos, Videos und Avatare, die
in sozialen Medien geteilt werden.

2. Verbale Ausdrucksweise: basiert darauf, wie die verbale Kommunika-
tion durch schriftliche Inhalte, Videos und andere Medien stattfindet.

3. Interessen: werden durch die Fanseiten und Inhalte demonstriert, mit
denensich die Nutzer:innen beschéaftigen.
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4. Personlichkeit und Verhalten: gezeigt durch soziale Interaktionen und
Reaktionen auf die Inhalte anderer Nutzer:innen sowie in der digitalen
Darstellung einer Person, die eine Plattform erstellt.

» ) e

» _

Online-Umgebungen bieten jungen Menschen die Moglichkeit, ihre
Identitat aufzubauen und auszudriicken — durch Selbstfindung, sozia-

len Vergleich und die Entwicklung eines Zugehorigkeitsgefiihls. Digitale
Technologien haben neue private und autonome Riume mitgeschaffen,
die sowohl Chancen als auch Risiken mit sich bringen. Ein junger Mensch
konnte einen privaten Instagram-Account nutzen, um personliche Gedan-
ken oder Kreatives —wie Gedichte, Zeichnungen oder Musik —zu teilen, die
er nicht 6ffentlich posten mochte. Auf TikTok oder YouTube konnte er Influ-
encer:innen folgen oder sie nachahmen oder sich an sozialen Vergleichen
beteiligen, die seine Wahrnehmung seines eigenen Wertes oder seiner
Attraktivitat pragen. In Gruppenchats oder auf Discord-Servern kénnen sie
ein Zugehorigkeitsgefiihl zu Gleichaltrigen finden —etwas, das ihnen in
ihrer lokalen Gemeinschaft moglicherweise fehlt. Diese Online-Kontexte
sind besonders relevant fiir die Erforschung von Aspekten der Identitdt, die
in Offline-Umgebungen moglicherweise eingeschrankt sind. Gleichzeitig
wenden junge Menschen oft Strategien zum Image-Management an, um
sich an die Wahrnehmung anzupassen, die sie von anderen glauben, was
ihre Fahigkeit zur authentischen Selbstdarstellung einschrankt.

Aus dem Jugendbericht 2020 des UK Safer Internet Centre, der auf einer
Umfrage unterjungen Menschen im Alter von 8 bis 17 Jahren in Grof3bri-
tannien basiert, geht hervor, dass zwei von fiinf Befragten (38 %) angaben,
es falle ihnen online leichter, sie selbst zu sein, als offline — eine Zahl, die
bei Kindern mit Behinderung deutlich auf 54 % steigt. Dies deutet darauf
hin, dass Technologie eine entscheidende Rolle dabei spielt, die Bereit-
schaft und Fahigkeitjunger Menschen zu beeinflussen, mitihrer Identitat
Zu experimentieren.

Diese Moglichkeiten werden jedoch oft durch soziale Erwartungen und
Normen in Bezug auf die Selbstdarstellung im Internet eingeschrankt. Eini-
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ge junge Menschen kuratieren bewusst eine falsche Version ihrer selbst im
Internet als Schutzstrategie —ein Verhalten, das besonders unter Jugendli-
chen mit Behinderungen verbreitet ist (UK Safer Internet Centre, 2020).

Wer legt die Regeln fest?

Der 60- bis 80-minlitige Workshop untersucht, wie digita-

le Plattformen Identitat, Sichtbarkeit und Ausdruck durch
Algorithmen und soziale Normen pragen. Anhand fiktiver
Personen analysieren die Teilnehmenden, was online gezeigt oder
verborgen wird, und reflektieren tiber den Einfluss von Plattformen.
Gruppendiskussionen und eine Abstimmungsiibung zeigen, wie engage-
mentorientierte Systeme bestimmte Identitaten verstarken und andere
marginalisieren.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Who_Sets_the_Digital_Rules

Dariiber hinaus wird der Grad der Freiheit, den eine Person erlebt, von
verschiedenen Faktoren beeinflusst, darunter ihr Privilegienstatus und die
Formen der Kontrolle, die in bestimmten Kontexten —wie Familie, Schule,
Gleichaltrigengruppen, Sportvereinen —sowie von der Gesellschaft insge-
samt ausgelibt werden. In digitalen Umgebungen wird die Kontrolle oft
noch dominanter, dajede ,Bewegung” im Internet aufgezeichnet, iber-
wacht und dazu genutzt wird, unser Verhalten —sowohl online als auch
offline —und die Art und Weise, wie wir uns ausdriicken, zu beeinflussen.

Wer kann gesehen werden? Kommentare, Identitat
und soziale Wahrnehmung

Die 60- bis 90-miniitige Aktivitdt untersucht, wie digitale
Zielgruppen je nach der wahrgenommenen Identitat der
Autorin/des Autors unterschiedlich auf Online-Inhalte reagieren. Die
Teilnehmenden analysieren anonymisierte echte Beitrage und kodieren
den Ton und die Ziele 6ffentlicher Kommentare. Durch Beobachtung,
Kartierung und Diskussion deckt die Aktivitat auf, wie soziale Nor-

men, Vorurteile und die Plattformkultur die Online-Sichtbarkeit und
Ausdrucksweisen beeinflussen. Sie fordert das kritische Bewusstsein
fiir Privilegien, Reprasentation und die Rolle von Algorithmen bei der
Cestaltung digitaler Beziehungen.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital

> https://competendo.net/en/Who_Can_be_Seen_in_Social_Media_
Content


https://competendo.net/en/Who_Sets_the_Digital_Rules
https://competendo.net/en/Who_Can_be_Seen_in_Social_Media_Content
https://competendo.net/en/Who_Can_be_Seen_in_Social_Media_Content
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Jugendarbeit und Bildung sollten mit scharferem Bewusstsein und kriti-
schem Denken auf die digitale Selbstdarstellung und die Machtdynamik
von Plattformen schauen. Padagog:innen kdnnen jungen Menschen
helfen, (iber die Vorteile und Risiken von Meinungsauflerungen online
nachzudenken, und sie zu einer bewussteren und gesiinderen Selbstdar-
stellung ermutigen. Indem sie die Auswirkungen des Teilens von Inhalten
untersuchen, unterstiitzen sie junge Menschen dabei, zu verstehen, wie
digitale Entscheidungen ihre Identitét, ihre Beziehungen und ihr langfris-
tiges Wohlbefinden beeinflussen.

Online-ldentitat

Bildungspakete fiir junge Menschen im Alter von 3 bis
18 Jahren zum Nachdenken (iber den Umgang mit der
Online-ldentitat und den Einfluss des Internets auf die
Selbstwahrnehmung und die Wahrnehmung Anderer.

> https://www.childnet.com/resources/online-identity/

Das quantifizierte Selbst: Wie wir unserem Leben folgen

Das quantifizierte Selbst beschreibt das Verhalten von Personen, sich
aktiv mit Gerdten und Apps zu messen, um auf der Grundlage von Ana-
lysen Erkenntnisse zu gewinnen, die ihnen helfen, ihren Lebensstil, ihre
Fitness, ihr Wohlbefinden und ihr Gesundheitsverhalten zu optimieren
(Meidertet. al., 2018).

Das ,postdigitale” Identitatsraster

Mir bekannt Mir unbekannt
Anderen bekannt Bekanntes Selbst Unsichtbarer Fleck
Anderen unbekannt Verborgenes Selbst Unbekanntes Selbst

Maschinen bekannt Quantifiziertes Selbst Pradiktives Selbst

Digitale Gesundheitstools und Tracking des Korpers werden unter (jun-
gen) Menschen immer mehr zum Alltag. Fitness-Apps, Wearables, Mens-
truations-Apps und andere Formen des quantifizierten Selbst sind weit


https://www.childnet.com/resources/online-identity/
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verbreitet. So nutzen beispielsweise 39 % der weiblichen Internetnut-
zer:innen in Deutschland eine App zur Kontrolle ihres Zyklus (Antezana
etal., 2022).

Allerdings mangelt es vielen dieser Tools an medizinischer Zuverlas-
sigkeit: Nur 5 von 21 getesteten Perioden-Apps wurden als , akzeptabel”
eingestuft, und keine wurde von der deutschen Stiftung Warentest emp-
fohlen (Stiftung Warentest, 2023). Diese Tools sammeln oft personenbe-
zogene Daten, auf die App-Entwickler zugreifen und die auf nicht immer
transparente Weise verwendet werden —was Bedenken hinsichtlich des
Datenschutzes, der Einwilligung und des Risikos der De-Anonymisie-
rung aufwirft (European Commission, 2025, European Health Data Space
Regulation EHDS).

Solche Tools kdnnen zwar die Nutzer:innen starken, sie pragen aber auch
die Vorstellung davon, wie Gesundheit und Wohlbefinden aussehen
sollten, und verstarken manchmal den Druck, den Korper zu tracken, zu
kontrollieren oder zu ,optimieren”. Jugendliche mit Behinderungen sehen
sich einer komplexen Realitat gegeniiber: Wahrend einige Technologien
(wie intelligente Prothesen) die Autonomie erhéhen, konnen andere Stig-
matisierungen verstiarken und nicht normgerechte Kérper ausschlief3en.

Eine wirksame digitale Kérperbildung muss drei Ebenen berticksichtigen:

e Bewusstsein fiir die medizinische Genauigkeit (oder Ungenauigkeit)
von Apps und Ceraten.

e Kritische Reflexion tiber das eigene Korperbild, das Tracking-Verhalten
und die Selbstwahrnehmung.

e Verstiandnis der Plattformdynamik, einschliefdlich ihres Einflusses auf
die Selbstdarstellung und das Wohlbefinden.

Beim quantifizierten Selbst geht es nicht nur um den Korper, sondern

um Performanzin allen Lebensbereichen und um Wohlbefinden. Vom
Tracking von Korperdaten, Lernstunden, der zurlickgelegten Schritte, der
verbrannten Kalorien bis hin zur Anzahl der pro Jahr gelesenen Biicher
werden wir zunehmend dazu ermutigt, alles, was wir tun oder erleben,

zu quantifizieren. Im Wesentlichen erfasst das quantifizierte Selbst den
sichtbaren Teil unserer digitalen Identitat— gepragt von unseren Entschei-
dungen, aber tief eingebettet in Systeme, die Vergleiche und Kontrolle
verstarken konnen.
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Anna, 16: Meine Daten sagen, wer ich bin

Ich bin Anna, 16 Jahre alt und Mitglied des nationalen Lauf-

teams. Ich trainiere jeden Tag —etwa zwei Stunden Laufen und
an drei Tagen pro Woche im Fitnessstudio. Meine Smartwatch zeichnet
alles auf: Distanz, Tempo, Kalorienverbrauch, Herzfrequenz, Erholungszeit
und sogar die Anzahl meiner Schritte pro Tag. Im Fitnessstudio zeichnen
die vernetzten Gerate die von mir gestemmten Gewichte und Wiederho-
lungen auf und zeigen mir lbersichtliche Fortschrittsdiagramme an.

Auflerdem nutze ich Apps, um meine Erndhrung, Flissigkeitszufuhr,
Schlafqualitit, meinen Menstruationszyklus und meine tagliche Stim-
mung zu (iberwachen. Ich lerne etwa zwei Stunden pro Tag, und meine
Fokus-App hilft mir dabei, Pausen einzulegen; meine Produktivitats-App
zeigt mir, dass ich mich morgens am besten konzentrieren kann. Ich ver-
folge sogar meine Noten —mein Durchschnitt hat sich dieses Jahrum12 %
verbessert.

Manchmal denke ich dariiber nach, wie all diese Daten in separaten Apps
gespeichert sind. Ich wiinschte, es gibe ein System, das sie kombinie-

ren konnte — nicht nur, um meine Leistung zu messen, sondern um mich
selbst besser zu verstehen: wie Emotionen, Schlaf, Erndhrung und Training
zusammenhangen.

Und wie sieht es bei dir aus?

e Welche Aspekte deines Lebens trackst du bereits —bewusst oder
unbewusst (z. B. Schritte, Nachrichten, Bildschirmzeit, Noten, Emoti-
onen, Schlaf)?

e Was motiviertdich, diese Dinge zu tracken? Welche Gefiihle hast du,
wenn du Deine Daten siehst —Stolz, Neugier, Druck, Kontrolle?

e Waswirdest du gerne tracken kdnnen, was mit den aktuellen Tech-
nologien noch nicht gemessen werden kann?

e Wie konnte das Tracking deines Lebens dir helfen, dich zu verbessernj
und wann konnte es zu viel oder zu kontrollierend werden?

e Wem gehdren die von dir gesammelten Daten und wer sieht sie? Wie
viel Kontrolle hast du wirklich dartiber?

e Waskonnte es schlielich bedeuten, in einer Welt, die uns standig
dazu auffordert, zu messen und uns zu verbessern, ,langsamer zu

werden”? /
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Deine Woche in Daten zeichnen

Ein kreativer Workshop, inspiriert von Dear Data (Giorgia
Lupi und Stefanie Posavec), bei dem die Teilnehmenden
kleine Daten aus ihrem Alltag sammeln und diese in
handgezeichnete Visualisierungen umwandeln. Die Methode unter-
sucht Daten als personliche Erzahlung, férdert Selbstbewusstsein und
emotionale Erkundung. Sie hinterfragt die leistungsorientierte Daten-
kultur und unterstiitzt Reflexion, Kreativitat und zwischenmenschliche
Beziehungen.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Draw_your Week_in_Data

Korper und Geist: Wellbeing und Technologie

Digitale Technologien pragen nicht nur die Art und Weise, wie junge
Menschen sich ausdriicken, sondern auch, wie sie sich fithlen. Das
Wohlbefinden wird durch das Zusammenspiel von sozialen Dynami-
ken, psychologischen Bediirfnissen und Plattformdesign-Features wie
unendlichem Scrollen und Benachrichtigungen beeinflusst. Deshalb
lohnt es sich, den Zusammenhang zwischen Geist, Korper und Techno-
logie generationsiibergreifend zu erforschen und zu vermitteln.

> https://competendo.net/en/Mind-Body-Technology
Mapping my digital day

...hilftjungen Menschen, liber ihre taglichen digitalen Routinen und
ihre emotionale Verbindung zur Technologie nachzudenken. Die
Methode kombiniert Tools zur Selbstwahrnehmung und spielerische
Aktivitaten, um digitales Wohlbefinden, Identitatsfindung und einen
ausgewogenen Umgang mit Technologie zu fordern.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Mapping_my_Digital_Day
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Riskante digitale Gewohnheiten — Ein Glossar fiir
digitales Wohlbefinden

Eine reflektierende Methode, die junge Menschen dazu ein-
ladt, ihr alltdgliches Online-Verhalten anhand eines gemein-
samen Vokabulars zu Risiken und Auswirkungen zu erkunden, mit dem
Ziel, das emotionale Bewusstsein und gesiindere digitale Gewohnheiten
zu fordern.

» Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Risky_Digital_Habits

Das pradiktive und unbekannte Selbst:
Wie Algorithmen Identitit priagen

Plattformen hosten heute nicht nur Inhalte, sondern sammeln, analysieren
und verarbeiten riesige Mengen an Nutzungsdaten. Diese Mechanismen
beeinflussen, wie Identititen wahrgenommen, gepragt und vorhergesagt
werden, weshalb es fiir Padagogik und Jugendarbeit von entscheidender
Bedeutung ist, die Systeme hinter den Bildschirmen zu verstehen.

Das ,postdigitale” Identitatsraster
Mir bekannt Mir unbekannt
Anderen bekannt Bekanntes Selbst Unsichtbarer Fleck

Unbekanntes Selbst

Pradiktives Selbst

Sowohl das pradiktive Selbst als auch das unbekannte Selbst sind digitale
Konstrukte, die aus der zunehmenden Fahigkeit von Algorithmen und
Big-Data-Systemen entstehen, Aspekte unserer Identitat zu beobachten,
zu verfolgen und vorherzusagen. Sie erflillen jedoch unterschiedliche
Funktionen und repréasentieren verschiedene Stufen im Prozess der algo-
rithmischen Profilerstellung.

Anderen unbekannt Verborgenes Selbst

Maschinen bekannt Quantifiziertes Selbst
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Das pradiktive Selbst

ist eine konstruierte digitale Identitat, die von Algorithmen auf der Grund-
lage probabilistischer Schlussfolgerungen generiert wird. Es entsteht,
wenn Systeme Daten (iber eine Person sammeln und analysieren —nicht
nur aus ihrem eigenen Verhalten (z. B. Online-Interaktionen, Kaufe,
Geolokalisierung usw.), sondern auch durch die Korrelation mit Daten

von anderen Personen, die dhnliche Muster aufweisen. Diese Form der
Identitat ist nicht beschreibend, sondern pradiktiv (Vorhersagen treffend),
wenn jemand mit diesen Daten zukiinftige Handlungen, Praferenzen oder
Risiken einschatzen will.

Pradiktive Algorithmen antizipieren nicht nur, was Nutzer:innen tun
konnten —sie tragen auch zur Gestaltung der Nutzeridentitit bei, indem
sie Verhaltensweisen, Praferenzen oder Eigenschaften Wahrscheinlichkei-
ten zuweisen. Fiir junge Menschen kann dies bedeuten, dass sie auf eine
Weise kategorisiert werden, die ihren Zugang zu Chancen beeinflusst oder
Stereotypen verstarkt, oft ohne Transparenz oder Zustimmung. Kl-gesteu-
erte Systeme, die grofde Datensatze und statistische Analysen verwenden,
um zukinftiges Verhalten vorherzusagen vorhersagen, kénnen Entschei-
dungen kénnen Entscheidungen in Bereichen wie Werbung, Einstellung,
Versicherung, Kreditvergabe, Polizeiarbeit und sogar politischer Kommu-
nikation beeinflussen (Mayer-Schonberger, 2015; Geuter, 2024).

Beispielsweise konnen Plattformen vorhersagen, welche Produkte man
wahrscheinlich kaufen wird, ob man ein:e ,gute:r” Kandidat:in fiir einen
Kredit ist oder wie man wahlen konnte. In diesem Sinne spielt das pradik-
tive Selbst in Empfehlungssystemen, bei der Kreditbewertung, pradiktiver
Polizeiarbeit, personalisierter Werbung und politischer Profilerstellung
eine Rolle. Dies zeigt die Spannung zwischen personlicher Autonomie und
algorithmischer Steuerung auf.

Das vorhergesagte Selbst umfasst jene maschinell generierten Identita-

ten und Profile, die

e unsunbekanntsind,

e fiirandere Menschen unsichtbarsind,

e abervon Algorithmen verwendet werden, um Prognosen oder Ent-
scheidungen (iber uns zu treffen (z. B. Kreditwirdigkeit, gezielte
Werbung, Filterung von Bewerbungen, Inhaltsempfehlungen,
Uberwachung).
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Datafizierung

Die Umwandlung alltaglicher Aktivititen, AuRerungen und Inter-
aktionen in quantifizierbare Daten spielt eine zentrale Rolle bei

der Gestaltung der digitalen Identitdt. Da Plattformen —die keine
neutralen Riume sind —alltagliche Handlungen in Daten umwandeln,
erstellen sie auch Profile, die widerspiegeln und beeinflussen, wie
Einzelpersonen —insbesondere junge Menschen—von anderen, von
sich selbst und vom System selbst gesehen werden. Diese Datenprofile
konnen definieren, was sichtbar, wertvoll oder ausgeschlossen ist,
weshalb es fiir junge Menschen von entscheidender Bedeutung ist, zu
verstehen, wie ihre Identitaten extrahiert, kodiert und verkauft werden.
Der Begriff ,,Datenextraktivismus” bezieht sich auf die systematische
Erfassung und Kommerzialisierung dieser Daten, oft ohne informierte
Zustimmung, fiir die gewinnorientierte digitale Okonomie.

(Zuboff, 2015, 2019; Mayer-Schonberger, 2015)

Diese Profile konnen reale Chancen und Einschrankungen beeinflussen,
selbst wenn sie ungenau oder voreingenommen sind. Diese Verschiebung
stellt die Annahme in Frage, dass Identitat nur durch menschliche Interak-
tion konstruiert wird. Stattdessen zeigt sie, wie automatisierte Systeme
aktiv beeinflussen, wie wir wahrgenommen, kategorisiert und behan-
delt werden — ohne unser Wissen oder unsere Kontrolle.

Datenschutz

istder Schlissel zum Verstandnis, wie Algorithmen Informa-

tionen lber uns nutzen, um das vorhergesagte und unbe-

kannte Selbst zu konstruieren. Uberlegt euch eure Entschei-
dungen sorgfaltig.

Um die Beziehung zwischen Privatsphare und Datenerfassung und

deren Auswirkungen besser zu verstehen, kdnnen wir liber wichtige

Fragen nachdenken, wie zum Beispiel:

e Welche Daten gebe ich weiter und an wen? (personliche, verhaltens-
bezogene, biometrische, emotionale, sensible Daten)

e Wohin gehen diese Daten, wer greift darauf zu und zu welchen
Zwecken?

e Wie werden meine Daten verwendet, um Inhalte, Profile oder Ent-
scheidungen (iber mich zu gestalten? (Metadaten, Tracking-Daten,
Daten aus biometrischer Uberwachung...)

e Werhatdie Macht, meine Daten zu regulieren oder zu kontrollieren?
(Plattformen, Regierungen, EU-Cesetze wie die DSGVO)
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e Welche MaRnahmen kann ich ergreifen, um meine Privatsphare und
meine digitalen Rechte zu schiitzen?

> https://competendo.net/en/Privacy_Protection

Vorhersagealgorithmen bei der Arbeit—und mitihnen spielen

In einer Welt, die zunehmend von Algorithmen gepragt ist, werden unse-
re personlichen Daten nicht nur dazu verwendet, um widerzuspiegeln,
wer wir sind, sondern auch, um vorherzusagen, wer wir werden kénnten.
Diese Methode ladt Jugendliche dazu ein, zu erforschen, wie digitale
Systeme Identitit interpretieren, indem sie mit KI-generierten Portrits
ihres ,zukinftigen Ichs” experimentieren. Ein Blick auf das pradiktive Ich
von Paul kann zeigen, wie KI-Algorithmen funktionieren.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
» https://competendo.net/en/Prediction_Algorithms_at Work

Paul mit 35: Ein pradiktives Portrait (KI-generiert)

Name: Paul M.

Alter: 35

Beruf: Stratege fiir digitale Inhalte / freiberuflicher Fotograf
Wohnort: Mittelgrofde Stadt, arbeitet remote von einer kompakten
Wohnung aus

Personlichkeitsmerkmale: Introvertiert — Kreativ — Bestandig — Tech-
nisch versiert—Unabhangig

Digitales Verhalten: 8,4/10 (hohe Aktivitat, hoher Konsum, mafiges
Teilen)

Zusammenfassung des prognostizierten Lebensweges:

Paul arbeitet remote im Bereich digitales Marketing und nutzt seine
Fahigkeiten in Gaming und Online-Communities, um sich eine stabile
Karriere in der Contentproduktion und -analyse aufzubauen. Wahrend
er zundchst technisch orientierte Positionen anstrebte, flihrte ihn seine
Leidenschaft fir visuelles Storytelling zur freiberuflichen Fotografie und
Videobearbeitung, insbesondere fiir soziale Zwecke und Musikveran-
staltungen.

Paul ist auf mehreren Plattformen aktiv, behaltjedoch strenge Kontrolle
dariiber, was er teilt—er verwendet Pseudonyme und visuelles Branding,
um vollstindige personliche ,Nacktheit“ zu vermeiden. Er wirkt regel-
maflig in kreativen Onlinecommunities mit und hat eine ansehnliche
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Fangemeinde auf Behance und Instagram (nur visuelle Inhalte, begrenz-
te personliche Prasenz).

Erist nicht verheiratet, pflegtjedoch einige tiefe Freundschaften —meist
online—und nimmt gelegentlich an Fotografie-Treffen teil. Er hort tag-
lich kuratierte Musik-Playlists und folgt mehreren Kl-kuratierten Kunst-
kanélen. Er nutzt biometrische Wearables, um seine Gesundheit zu
tracken, vermeidetjedoch Videoanrufe und visuelle Beitrage, die seinen
Korper zeigen. Er identifiziert sich immer noch als schlank, und, obwohl
dies fiir ihn nicht mehr im Mittelpunkt steht, er vermeidet 6ffentliche
Sichtbarkeit und entscheidet sich im Zweifelsfall lieber daftir, sich durch
seine Arbeit zu prasentieren.

Das unbekannte Selbst

Das ,unbekannte Selbst” bezieht sich auf Aspekte unserer Personlichkeit,
die weder uns selbst noch anderen bekannt sind — Potenziale, Emotionen
oder Neigungen, die wir noch nicht entdeckt haben. Im digitalen Zeitalter
erhalt dieser Quadrantjedoch eine neue Bedeutungsebene. Heute hin-
terlasst vieles, was wir online tun, von digitalen Systemen gesammelte
und analysierte Datenspuren, etwa Klicks, Standorte, Verhaltensweisen,
biometrische Daten und Metadaten. Systeme konnen daraus Muster
erkennen und Schlussfolgerungen ziehen, die tiber unser bewusstes
Wissen und das unserer Mitblirger:innen hinausgehen. Das bedeutet, dass
Maschinen aufgrund von Korrelationen und Vorhersagen, die aus grof3
angelegten Datenmengen gewonnen werden, Dinge (iber uns ,wissen®
oder annehmen kénnen.

Vorhersagemodelle konnten versuchen, zukiinftige Migrationsstrome,
Krisen im Bereich der 6ffentlichen Gesundheit oder wirtschaftliche Insta-
bilitat vorherzusagen —nicht auf der Grundlage der von Einzelpersonen
geaduflerten Absichten, sondern durch die Analyse indirekter Signale

in grofdem Maf3stab. Kritiker:innen argumentieren, dass dieser Ansatz
einen datengesteuerten Determinismus fordere, bei dem die Zukunft als
berechenbar angesehen wird und die Unvorhersehbarkeit, Mehrdeutigkeit
oder Kontingenz, die dem menschlichen Leben innewohnt, aufRer Acht
gelassen werde. Das unbekannte Selbst wirft somit tiefgreifende episte-
mologische und politische Fragen auf: Wenn Vorhersagen die gelebten
Erfahrungen, Zufille oder Abweichungen von Normen ersetzen wiirden,
bestiinde die Gefahr, dass Freiheitsgrade eingeschrankt und bestehende
Vorurteile verstarkt wiirden —insbesondere wenn vergangene Daten sys-
temische Ungleichheiten widerspiegeln und wiederholen. Da stellen sich
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auch Fragen zu Diskriminierung und Voreingenommenheit der automati-
siert zu Schlussfolgerungen gelangenden Systeme.  Siehe Seite 9

Kurz gesagt: Wahrend das vorhergesagte Selbst ein probabilistisches Pro-
fil ist, das auf den Einzelnen angewendet wird und beeinflusst, wie er von
Systemen gesehen und behandelt wird, spiegelt das unbekannte Selbst
den Ehrgeiz (oder die lllusion) wider, dass alles Unbekannte letztlich durch
Daten erkennbar gemacht werden konne.

Jugendarbeiter:innen und Bildner:innen kénnen sich nicht darauf
beschranken, das Bewusstsein fiir den Datenschutz zu fordern oder Tipps
fiir einen saubereren und flachen digitalen Fufabdruck zu geben. Dariiber
hinaus sollten sie junge Menschen befdhigen, die Logik der Datenextrak-
tion, der algorithmischen Entscheidungsfindung, der Verhaltensvor-
hersage und gezielter Werbung zu verstehen. Denn diese technischen
Prozesse haben direkte Auswirkungen auf die Autonomie, die Selbstdar-
stellung und die Teilnahme am demokratischen Leben, auf den Zugang
und die Diskriminierung. Da die digitale Prasenzin allen Lebensbereichen
—von Bildung und Beschaftigung bis hin zu Freizeit und Beziehungen —
immer mehr an Bedeutung gewinnt, integriert eine wirklich befiahigende
digitale Bildung dieses Verstandnis in die Arbeit zu Staatsbiirger:innen-
schaft und Identitat.

Data Detox Kit

Tactical Tech kombinierte Ausstellungen und Bildungskit,
um jungen Menschen zu helfen, die Kontrolle tiber ihre
Technologie zu (ibernehmen. Dieses interaktive Toolkit regt
dazu an, Giber verschiedene Aspekte ihres digitalen Lebens nachzuden-
ken, von ihren Social-Media-Profilen bis hin zu ihren Passwortern, und
bietet einfache Aktivitaten zum Nachdenken und Spielen. Das Aktivi-
tatsbuch enthalt Abschnitte zu digitaler Privatsphare, digitaler Sicher-
heit, digitalem Wohlbefinden und Fehlinformationen.

> https://datadetoxkit.org/en/families/datadetox-x-youth/
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Your Data Mirror

Die Website unterstiitzt Digital Natives (insbesondere die
Generation Z) dabei, die Gefahren des Datenmissbrauchs
und der politischen Manipulation besser zu verstehen

und ihr Bewusstsein fiir den Schutz ihrer persénlichen Daten zu schar-
fen. Your Data Mirror ist eine Einstiegsgelegenheit, um mehr tiber die
Mechanismen der Datenerfassung und ihre Auswirkungen dieser Praxis
auf die Cesellschaft zu erfahren. Findet heraus, wie ihr euch und andere
vor Manipulation schiitzen konnt — und starkt dabei die Demokratie!

> https://yourdatamirror.com/

Der unsichtbare Fleck: Das Wissen Anderer

Der unsichtbare Fleck bezeichnet identitatsbezogene Informationen, die
andere tiber mich wissen, die mir aber nicht bewusst sind — oft als ,unseen
spot” bezeichnet. Ein klassisches Beispiel ist der Tomatenfleck auf meinem
Hemd: Alle anderen am Tisch kénnen ihn sehen, aber ich bemerke ihn
nicht, solange mich niemand darauf hinweist.

Im Zusammenhang mit digitalen Technologien umfasst dieser Fleck nicht
nur, wie andere mich wahrnehmen, sondern auch die riesigen Mengen an
Daten, die Plattformen und Technologien ohne mein Wissen iiber mich
sammeln und die fiir andere auffindbar sind. Von Suchverlaufen bis hin zu
Verhaltensmustern sammeln und verarbeiten Algorithmen kontinuierlich
Informationen, von denen ich vielleicht gar nicht weif, dass ich sie preisge-
be, und handeln entsprechend.

Dieser Quadrant hebt daher zwei miteinander verflochtene Dimensionen

hervor:

e Soziale Wahrnehmung—wie andere mich sehen, was meine digitale
und soziale Identitat pragt, auch wenn dies unausgesprochen bleibt;

e Algorithmische Profilerstellung, die fiir mich oft undurchsichtig und
unzuganglich ist (sowohl beim Sammeln der Daten als auch bei den
Ergebnissen der Datenanalyse).

Zusammen stellen diese Aspekte die Vorstellung in Frage, dass wir voll-

standig kontrollieren oder verstehen, wie unsere Identitat konstruiert wird

—sowohl sozial als auch digital.
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Das ,postdigitale” Identitatsraster

Mir bekannt Mirunbekannt
Anderen bekannt Bekanntes Selbst Unsichtbarer Fleck
Anderen unbekannt Verborgenes Selbst Unbekanntes Selbst

Maschinen bekannt Quantifiziertes Selbst Pradiktives Selbst

Von Prosument:innen, Produsers und Influencer:innen

Identitat entsteht durch den kontinuierlichen Dialog mit anderen. Wir
definieren, wer wir sind, anhand von Worten, Bildern, Gesten und Aus-
tausch. Dieser dialogische Prozess, ob er nun in der physischen oder digi-
talen Welt stattfindet, pragt nicht nur unsere individuelle, sondern auch
unsere kollektive Identitdt. Die Gemeinschaften, denen wir uns zugehorig
fithlen, die Beziehungen, die wir aufbauen, und sogar die Kultur, in der
wir leben, entspringen dieser Dynamik der gegenseitigen Anerkennung.
In unserer postdigitalen Gesellschaft, wie Kannen und Langille (2023)
betonen, macht es keinen Sinn mehr, die physische von der digitalen Welt
zu trennen: Wir leben stindig in beiden Welten und sind stark von beiden
beeinflusst. Digitale Plattformen wie soziale Medien, Online-Spiele und
Dating-Apps strukturieren unsere Beziehungen, indem sie beeinflussen,
wen wir treffen konnen, wie wir uns prasentieren und welche Aspekte
unserer Identitat hervorgehoben oder (ibersehen werden.

In diesem Umfeld werden wir zu Prosument:innen (Produzenten und Kon-
sumenten) oder Produsern (Nutzer:innen, die Inhalte produzieren) und
tragen durch den kontinuierlichen Fluss von Inhalten aktiv zur Konstrukti-
on unserer Identitat und der Identitdt anderer bei. Unsere Online-ldentitat
dhnelt zunehmend einer persénlichen Marke, die sowohl| davon gepragt
ist, wie wir wahrgenommen werden wollen, als auch von den impliziten
oder strukturellen Regeln der von uns genutzten Plattformen (Grande
Branger, 2023).
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Webreputation

Die Webreputation wird nicht nur durch das gepragt, was eine Person
direkt teilt, sondern auch durch das, was andere iiber sie posten —ein-
schliellich getaggter Fotos, geteilter Inhalte und 6ffentlicher Interakti-
onen. Diese Elemente tragen zum digitalen Image einer Person bei und
verraten oft mehr als erwartet. Sie spielen auch eine Rolle bei der Defini-
tion der sozialen Kreise und Gemeinschaften, mit denen eine Person in
Verbindung steht.

Der Prosumption oder Produsage-Charakter von Plattformen ist das Ergeb-
nis ihrer bewussten Cestaltung, die darauf abzielt, eine stindige Nutzer:in-
neninteraktion zu férdern —indem Nutzer:innen dazu eingeladen werden,
Inhalte, Produkte und sogar Personlichkeiten zu konsumieren. Innerhalb
dieses Rahmens nehmen wir oft eine doppelte Rolle ein: sowohl die des
Konsumenten als auch die des Produkts.

Um das Engagement auch finanziell attraktiv zu machen, entwickelten
die Plattformen Umsatzmodelle (,Monetarisierung®). Daraus entstand
die Figur der/des Influencer:in, welche personliche Identitat mit strate-
gischem Branding verbindet. Influencer:in zu sein hat sich zu einer aner-
kannten Form der Arbeit entwickelt, die oft von bewussten, wertebasier-
ten Entscheidungen gepragt ist. Einige Influencer:innen bauen sich eine
Fangemeinde auf, indem sie intime Aspekte ihres Privatlebens offenlegen,
wahrend andere eine 6ffentliche Personlichkeit rund um bestimmte
Themen aufbauen —wie Literatur, Klimaaktivismus, Kdrperpositivitat oder
Wissenschaftskommunikation. Wieder andere nutzen ihre angebote-

nen Vorbilder als Mittel, um Jugendliche zu erreichen —siehe Incels oder
Tradwifes. Dabei handelt es sich nicht nur um Performance-Strategien,
sondern auch um Formen der digitalen Selbstdarstellung und kulturellen
Positionierung.

Eine entscheidende Rolle in diesem Prozess spielt die Logik der sozialen
Medien, definiert als die Gesamtheit der Prozesse und Dynamiken, die
bestimmen, wie Inhalte in sozialen Medien und auf Plattformen im All-
gemeinen erstellt, verbreitet und konsumiert werden. Laut Van Dijck und
Poell (2013) basiert diese Logik auf vier Schliisselelementen:
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Logik der sozialen Medien

e Popularitat: Likes, Shares und Kommentare fungieren als soziale
Wahrung und fordern bestimmte Verhaltensweisen und Arten von
Inhalten.

e Konnektivitit: Plattformen verbinden Nutzer:innen nicht nur mitein-
ander, sondern auch mit Marken, Influencer:innen und gesponserten
Inhalten.

e Datafizierung:Jede Interaktion wird in Daten umgewandelt, die zur
Analyse, Vorhersage und oft auch zur Beeinflussung des Nutzer:innen-
verhaltens verwendet werden (siehe vorheriger Abschnitt).

e Programmierbarkeit: Algorithmen und Schnittstellen steuern die Art
der Inhalte, die Nutzer:innen produzieren und konsumieren (siehe
vorheriger Abschnitt).

Aktive Unternehmer:innen und Kaufer:innen

Dariiber hinaus sind junge Menschen heute tief in die digitale Wirtschaft
eingebettet—als Konsument:innen, Kreative und zunehmend auch als
Arbeitnehmer:innen. Schon im frithen Jugendalter kommen sie mit
Onlineshopping und der Erstellung von Inhalten in Beriihrung. lhre Kon-
sumgewohnheiten werden durch Plattformlogik, algorithmisches Targe-
ting und den Einfluss von Gleichaltrigen gepragt —insbesondere durch die
Influencer:innenkultur. Dadurch verschwimmt oft die Grenze zwischen
Konsum und Selbstdarstellung, wodurch die personliche Identitit zu einer
Ware wird.

Innerhalb dieses Systems ergeben sich mehrere Risiken:
e Uberkonsum und Verschuldung durch impulsive Kiufe.
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e Kommerzielle Manipulation, insbesondere wenn die Identitat durch
als Inhalte getarnte Werbung beeinflusst wird.

o Leistungsdruck, oft verbunden mit Selbstdarstellung oder monetari-
sierter Aufmerksamkeitshascherei.

e Verschwommene Grenzen zwischen Authentizitat und marktfahigen
Personlichkeiten.

Ein wichtiger Aspekt dieser Landschaft ist gezielte und personalisierte
Werbung. Diese Anzeigen werden auf der Grundlage von Nutzer:innen-
daten —Suchverlauf, Verhalten, sogar der emotionale Ton von Beitrdgen
—erstellt und verstarken oft bestimmte Identitaten, Stimmungen oder
asthetische Ideale. Shoshana Zuboff (2015) argumentiert, dass dieses
Modell des Uberwachungskapitalismus Identitit in ein kommerzielles
Gut verwandele und das Verhalten nicht nur so forme, dass es Praferenzen
widerspiegelt, sondern auch, um zukiinftige Handlungen vorherzusagen
und zu beeinflussen.

Junge Menschen sind in diesem System nicht passiv. Viele engagieren
sich kritisch, andere verkaufen Produkte weiter, experimentieren mit
Kryptowahrungen oder werden selbst zu Mikro-Influencer:innen. Aber
ihre wirtschaftliche Teilhabe ist zunehmend mit Selbstvermarktung und
emotionaler Arbeit verflochten.

Parasozialitat

Eine weitere Dimension der digitalen Identitat betrifft parasoziale Bezie-
hungen —einseitige menschliche Verbindungen zwischen Nutzer:innen
und Personlichkeiten des 6ffentlichen Lebens wie Prominenten oder Influ-
encer:innen, durch Technologie vermittelt. Diese Beziehungen konnen

ein Gefiihl der Zugehdarigkeit, Vorbilder und emotionale Verbundenheit
vermitteln, insbesondere beiJugendlichen. Wie Bond et al. (2024) feststel-
len, entwickeln Jugendliche unterschiedlichen Geschlechts unterschiedli-
che Formen parasozialer Bindung, die das Bediirfnis nach Identifikation,
Zugehorigkeit und Anerkennung widerspiegeln.

Dazu gehoren auch die performative Selbstdarstellung in digitalen Rau-
men und die Praferenz flir vermittelte Kommunikation — wie z. B. Messa-
ging-Apps — bei der Pflege personlicher Beziehungen. Die App-basierte
Natur der Interaktionen junger Menschen erleichtert es ihnen, mit Gleich-
gesinnten in Kontakt zu treten und Gemeinschaften tiber physische oder
soziale Grenzen hinweg zu bilden.
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Extimitat

Bezieht sich auf die freiwillige Offenlegung des Privatlebens in 6ffent-
lichen Raumen, insbesondere in sozialen Medien, als Mittel zur Identi-
tatsbildung und Suche nach Bestatigung (Tisseron, 2011).

Digitale Intimitat

In der sich wandelnden Landschaft der Jugendkultur sind
digitale Riume zentrale Arenen, in denen Identitat, Bezie-
hungen und Wohlbefinden erforscht, hinterfragt und
gepragt werden. Um sich vertieft mit dem Themenfeld digitaler Intimi-
tat und Sexualitat auseinanderzusetzen und Methoden kennenzuler-
nen, die Jugendarbeiter:innen und Bildner:innen dabei unterstiitzen,
die Chancen und Spannungen zu verstehen, sieche
https://competendo.net/en/Redefining_Intimacy:_Sexuality, Relati-
onships_and_Technology und https://competendo.net/en/Romantic_Al
Beispielsweise hat der Mechanismus der Extimitat durch soziale Platt-
formen und Influencer:innen, deren Popularitat auf dem stindigen
Zeigen des Privatlebens basiert, an Kraft gewonnen. Dieses Konzept
forciert die freiwillige Offenlegung des Privaten in 6ffentlichen Rau-
men, insbesondere in sozialen Medien, als Mittel zur Konstruktion von
Identitat und zur Suche nach Bestatigung (Tisseron, 2011). Dieser Trend
ist somit Teil eines umfassenderen Prozesses, der unser Verstandnis
von privatem und 6ffentlichem Raum in heutigen Gesellschaften neu
gestaltet.

Flirten, teilen, nachdenken

Digitale Intimitdt ohne Reue ist eine auf Storytelling basierende Metho-
de, die jungen Menschen hilft, die Risiken und Realitaten digitaler Inti-
mitdt zu erkunden. Sie regt durch altersgerechte, wertfreie Dialoge zum
Nachdenken (iber Vertrauen, Einwilligung und emotionale Sicherheit in
Online-Beziehungen an.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Digital_Intimacy
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Gaming

Die Welt der digitalen Spiele bietet ebenfalls leistungsstarke Raume zur
Erforschung der Identitét. In Videospielen kdnnen Nutzer:innen Avatare
erstellen, physische Merkmale wahlen, die sich von ihrem realen Selbst
unterscheiden, und alternative Rollen (ibernehmen. Diese spielerische
Konstruktion des Selbst ermoglicht es vielen, sich auf eine Weise auszu-
driicken, die offline nicht immer moglich ist. Laut Kannen und Langille
(2023) ist Spielen nicht nur Realitatsflucht, sondern auch eine Moglichkeit,
Bedeutung, Zugehorigkeit und Beziehungsmaglichkeiten zu konstruieren.

Um tief in die Gaming-Kultur einzutauchen und Methoden
zu erforschen, die Jugendbetreuer und Padagogen dabei
unterstiitzen sollen, die Chancen und Spannungen in die-
sem Bereich zu verstehen.

> https://competendo.net/en/Gaming_Culture

Spielen, reflektieren, transformieren

Eine flexible Methode, die Videospiele nutzt, um Identitat, Freiheit
und demokratische Werte zu erforschen. Kombiniert Gameplay und
angeleitete Reflexion, um kritisches Denken, Empathie und Menschen-
rechtsbewusstsein bei jungen Menschen zu férdern.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
» https://competendo.net/en/Video_Games:_Play,_Reflect,_Transform

Gaming zeigt uns auch, dass digitale Riume zwar die Schaffung von Identi-
tat und Gemeinschaft fordern, aber auch die Tiir zu toxischen Dynamiken
offnen, beispielsweise in Gaming-Communities oder auf Gaming-Plattfor-
men, wo Trolling, Desinformation, Beldstigung und Manipulation auftre-
ten konnen. Die Logik der sozialen Medien kann diese Verhaltensweisen
verstarken, indem sie provokative und polarisierende Inhalte privilegiert.
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Aufdem Laufenden bleiben

Bildung und Jugendarbeit sollten iber die Medientrends, die das Leben
junger Menschen pragen, auf dem Laufenden bleiben, weil die Erfahrun-
gen der Generationen erheblich voneinander abweichen. Sprecht dariiber:

e Wersindihre Vorbilder?

e Wem folgen sie auf welchen Plattformen?

e Welche Art von Menschen bewundern sie oder mochten sie sein? Dazu
gehoren auch Menschen, die sie aus ihrem Alltag kennen.

e Welche Content-Ersteller bringen sie zum Lachen, zum Nachdenken,
inspirieren sie —oder verunsichern sie?

Diese Fragen helfen nicht nur den padagogisch Tatigen, sondern kdnnen
auch Jugendlichen als Material fiir einen Dialog (iber Identitat, Bestrebun-
gen und Einfluss in der digitalen Kultur dienen (manchmal wertvoller als
jeder Trendbericht).
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MEHR DEMOKRATIE
DURCHSETZEN!

Aspekte der demokratischen
Governance des ,,Digitalen”

Von Nils-Eyk Zimmermann

Die Hausttr fallt ins Schloss, du steigst aufs Fahrrad. Vor dir auf der Strafie
lauert ein tiefes Schlagloch. Jemand muss sich darum kiimmern. Irgend-
wann wurde entschieden, wer fiir seine Reparatur zustandig ist und wer
dafiir bezahlt.

An der nachsten Ecke nimmt ein abbiegendes Auto dir die Vorfahrt. Ein
Polizist ermahnt die Fahrerin.

In der Nachbarschaft gibt es eine sehr aktive Initiative. Sie mochte die
lange, gerade Strafde, die zum Gasgeben verleitet, in eine Spielstraie
umwandeln. Mit dieser Idee wandte sie sich an die lokale Verwaltung. Man
organisierte Treffen und 6ffentliche Diskussionen.

Verkehrsexpert:innen der Universitat und des Fahrradclubs nahmen daran
auch teil. Sie diskutierten grundlegende Fragen: Welche Arten von Stra-
3en werden wir in Zukunft benétigen? Was ware eine faire Aufteilung des
Strafdenraums zwischen Autos, Straflenbahnen, Fahrriadern und Fuf3gan-
ger:innen? Soll das Parken kostenlos bleiben, wenn der Platz immer knap-
per wird? Wir haben bereits viel zu viel Verkehr—sind mehr Autobahnen
wirklich die Losung? Wo sollten die Milliarden aus dem Verkehrshaushalt
des Landes investiert werden?

In diesem Kapitel geht es eigentlich nicht um Verkehr. Aber das Beispiel
macht deutlich, dass Fragen an Regeln und die gesellschaftlichen Kontrolle
keineswegs rein technokratisch sind. Demokratien zeichnet besonders aus,
dassdiese Regeln und Entscheidungen nichtvon einer kleinen Gruppe allein
getroffen werden kénnen und dass grundsétzlich alle — ob aus Politik oder
Nachbarschaftsinitiative—auchdasRechthaben,neueRegelnvorzuschlagen.

Governance ist politisch, und ohne eine angemessene Aufklarung tber Fra-
gen der Regelsetzung und -durchsetzung, auch im Zusammenhang mit der
Digitalisierung, ist eine digitale Starkung der Demokratie nicht vorstellbar.
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Governance

Ein Rahmenwerk und ein System von Regeln (bestehend aus Grundsat-
zen, Regeln und Normen), die Ubertragung von Macht und Verantwor-
tung an Behorden sowie die Ausiibung von Macht und Kontrolle.

Auch fiir den digitalen Bereich miissen wir uns fragen, wie und durch wen
dieser eingeschrankt, iberwacht und reguliert werden soll. Auch hier geht
es in Teilen um Infrastruktur—das Aquivalent zu neuen Strafden sind 5G-
oder 6G-Netze oder der Ausbau von Glasfaserkabeln. Oder um Plane zur
digitalen Steuerung aller 6ffentlichen Netze in einer Stadt (Smart City).
Welche Art der Digitalisierung wollen wir eigentlich vorantreiben?

Wir sprechen hier aber auch tiber die Nutzungsregeln fiir digitale
Infrastruktur. Wer sollte dabei mitreden diirfen? Wer darf die Daten sehen
und nutzen? Welche Regeln sollen in den vielen digitalen Raumen der
Zukunft fir wen gelten?

Es muss auch geklart werden, wer fiir die Kabel und Dienste bezahlt und
wem sie gehdren sollen, ebenso wie die darin verwendeten und generier-
ten Daten.

Das mag abstrakt klingen, aber das Beispiel der StrafRen verdeutlicht, wie
wichtig Governance in unserem Alltag ist. Fiir Autofahrer:innen —um ein
digitales Thema heranzuziehen, das der Verkehrsanalogie nahekommt—
kann es von grofRem Interesse sein, ob der Staat, die Zivilgesellschaft oder
Unternehmen Zugang zu den Motordaten ihrer Autos und aller Neuwa-
gen erhalten. Diejenigen, die dem Staat mehr vertrauen, werden weni-
ger Bedenken hinsichtlich des staatlichen Zugriffs haben als diejenigen,
die darin eine Bedrohung ihrer Freiheit sehen. Ebenso grundlegend und
umstritten ist die Frage, ob der Staat beispielsweise vorschreiben soll-

te, wie Motoren gebaut werden miissen, oder ob Baupldne offengelegt
werden miissen. Schliellich geht es darum, kiinftige (digitale) Manipula-
tionen zu verhindern, wie wir sie aus dem Diesel-Skandal kennen. Rad-
fahrer:innen und Autounternehmen diirften dazu sehr unterschiedliche
Ansichten haben.

Ein passendes Beispiel aus der digitalen Welt ware die sogenannte Inter-
operabilitit. Gesetze und Vorschriften konnen verlangen, dass eine Platt-
form oder Software Dateien verarbeiten kann, die mit einem anderen
Programm erstellt und gespeichert wurden. Oder es konnen Standard-
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dateiformate definiert werden —sei es von Unternehmen, Staaten oder
beiden gemeinsam. So hat die EU beispielsweise verfligt, dass es kiinftig
nur noch einen Ladestecker (USB-C) geben soll.

,Das ist zu technisch!“

Manche mégen sagen: ,,Das Beispiel mit Strafden und Schulen erscheint
mir plausibler!“ Wenn wir (iber Technologien wie Kl sprechen, fiihlen sich
Viele schnell iiberfordert und nicht in der Lage, sich an der Diskussion zu
beteiligen.

Doch je mehrdie Digitalisierung alles durchdringt, desto mehr wird

uns bewusst, dass wir uns diese Haltung nicht langer leisten konnen. Es
stimmt, dass die Digitalisierung von Schulen oft von Unternehmen, Nerds
und Politikern vorangetrieben wurde. Aber wenn pl6tzlich eine neue
Plattform eingefiihrt oder ein KI-System vorgeschlagen wird, stellt sich die
Frage, ob Schiiler:innen, Lehrer:innen und Eltern —also diejenigen, die mit
diesen Tools leben und arbeiten werden —ausreichend befahigt haben,
sich zu positionieren und zu reagieren.

Und dariiber hinaus: Wie kénnen wir (iber die Folgen der Technologie und
dariiber sprechen, welche Technologien wir entwickeln wollen, wenn wir
uns selbst die Kompetenz verweigern, an der Diskussion teilzunehmen?

Das Ziel der politischen Bildung ist es nicht, Menschen darauf vorzuberei-
ten, mit dem Strom zu schwimmen, sondern auch die Stromungsdynamik
im Wasser zu verstehen.

Deshalb geht es auch darum, Barrieren und Hemmungen abzubauen.
Das Thema muss so prasentiert werden, dass junge Menschen sich in der
Lage fiihlen, sich dazu zu dufdern. In diesem Text haben wir eine Analogie
zwischen Digitalisierung und Verkehr gezogen. Schlieflich ist jeder

mit Strafden vertraut —in verschiedenen Rollen (Fufdgianger:in, Fahrer:in,
Beifahrer:in..) und Alltagssituationen (im Krankenwagen, auf dem Weg
zur Schule, im Urlaub, als Parkende, auf dem Weg zum Sporttraining oder
beimJoggen..). Das Beispiel des USB-C-Ladestandards leuchtet auch
jedemein, der ein Ladegerat besitzt.

Oder nehmen wir das von der EU eingefiihrte ,,Recht auf Vergessenwer-
den“ Der ,digitale Fufdabdruck“ und der Datenschatten wachsen unauf-
haltsam. Mit der immer starkeren Datenanhdufung und Verkniipfung von
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Datenbanken erfordert die Loschung immer grofderen Aufwand von den
die Daten sammelnden Stellen. Von sich aus werden sie diese begehrten
Daten nicht herausgeben und versuchen, eine Léschung zu vermeiden.
Wenn also das Recht auf Vergessenwerden ernsthaft durchgesetzt werden
soll, miissen sehr strenge, nutzer:innenzentrierte Losungen vorgeschrie-
ben und umgesetzt werden. Digitale Governance bedeutet hier ganz kon-
kret: Wie zwingen wir uns durch Gesetze und Aufsicht zu unserem Gliick?

Unterschiedliche Vorstellungen von Governance

Regeln und Mechanismen werden durch grundlegende ideologische
Annahmen gepragt. Was meinen alle eigentlich, wenn sie von ,Freiheit”,
,Sicherheit” oder ,Unabhiangigkeit” sprechen? Die Aufklarung tiber digi-
tale Governance muss die Menschen dazu anregen, sich ndher mit diesen
Fragen auseinanderzusetzen.

‘IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

WORLD
INTERNET
CONFERENCE

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII’

Die politischen Ideen hinter Governance

Verschiedene Gesellschaften und Einrichtungen haben
Governance-Modelle und -Strukturen entwickelt, die auf
unterschiedlichen Weltanschauungen und Ideen basieren.
Diese Methode stellt einige dieser Ideen vor und regt einen Austausch
iber das Internet und Ideologie an.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Political_ldeas_behind_Digitalisation
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Wem vertrauen wir?

Z %, %, 8 NISISIR
7, 7, Z % X N N N
//// 2 /”//,/’///,///"///,,// i \\\\\\\\‘\‘\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ S \\\\
»
///// ///’/,,,/”////’////////’//l// /”I"”'u,nnmmmmn\\“‘“\\\ \\\\\\\\\\\\\\\ \\\\\ \\\\\\ \\\\\
1 \\
//// ///// ///////,,/,////// ”II””’”HIIIIIIIIIIII\\\\\\\\\\\ \\\\\\\\\\\\\\\ \\\\\ \\\\
////, 7 //////// ST, \\\\\\\\ \\\\\\\ \\\\\
///,, //////// ,//I”’lluuuunum\\\\““ \\\\\\\\\ \\\\\\\
0/ \\
iy, \ Wy W
Bii . ity W . .
o
iirger:innen o o o Zivilgesellschaft
L] o 0 o [ ]
[ ] L2 L )
o o o o b
[ ] [ ] ° [ ] ) ()
» e oo ° °
o 0 o , ° . L, ° [ ]
o o o o ° e, 0 0 o o
L4 o o e PRCR I I o o o
[ ° ° ° (]
e ° ) ° [ ]
4 » o o o ° S e o o \¢ °
[ ] [ . oo e o . ° [ ]
[ ] [} . [ ] . . . . (] L4 ] [ ]
([ ] ° o © o° Leee, « ® o ° ° [ J
° ° L4 e ° ° . . ¢« o L [
° ®e e ° . AR Q ° ®
L. LI °* . o ®

oooo...:.'. Staat .:....oooo

Auch die eigenen Vorstellungen von Demokratie —und davon, wer mit-
reden sollte — beeinflussen die Sicht der Menschen auf Governance. Die
Zuweisung von Verantwortung und damit von Macht ist zum Teil eine
Frage der Kompetenz und zum Teil eine Frage der moralischen Vertrau-
enswiirdigkeit einer Person.

In der Realitat halten sich Kontroll- und Selbstkontrollaufgaben die Waage.
So erganzen sich 1) staatliche Vorschriften und Rahmenbedingungen, 2)
die selbst auferlegten Regeln und Grundsatze von Unternehmen und 3) die
Perspektiven der Biirger:innen und ihrer Intermediare in verschiedenen
Rollen (Verbraucherschutzdienste fiir Verbraucher, Gewerkschaften fiir
Arbeitnehmer:innen, Jugendrate fiir Jugendliche usw.).

Wen wir sympathisch finden oder wem wir vertrauen, hangt auch von
kulturellen Einfliissen ab. Rund zwei Drittel der Menschen in Indien und
China fiihlen sich mit Unternehmen, die Kl einsetzen, wohl. In Europa

sind es nicht mehr als ein Drittel (I. e. Edelman 2024, Edelman 2025b). Die
Einstellung zum Staat hangt von der politischen Kultur (civic culture) ab,
zu der auch Traditionen gehoren. Auch die Einstellung der Generationen
kann sich andern. Wahrend frither der Computerstaat geflirchtet wurde,
beflirchtet man heute eher, dass globale Plattformen ihre Macht missbrau-
chen konnten.
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Denn auch das Bild der Wirtschaft hat sich in den letzten Jahrzehnten
gewandelt. Im Zusammenhang mit der Globalisierung ist weltweit zuneh-
mend das Bewusstsein gewachsen, dass grofée Unternehmen —insbe-
sondere digitale Unternehmen — nicht einfach neutrale Dienstleistungen
anbieten oder Plattformen ohne eigene Interessen sind, sondern selbst zu
gewichtigen, machtbewussten globalen Marktakteuren geworden sind.
Der Wirtschaft wird allgemein ein hohes Mafd an Kompetenz zugeschrie-
ben, wobei einigen Teilen der digitalen Wirtschaft auch ein gering ausge-
pragtes ethisches Bewusstsein unterstellt wird.

Die Einstellungen gegeniiber der Zivilgesellschaft bleiben relativ stabil, da
der Zivilgesellschaft vergleichsweise hohe ethische Standards, aber relativ
geringe Kompetenz zugeschrieben werden.

Vertrauen in Staat, Unternehmen, Zivilgesellschaft,
digitale Wirtschaft

DE ES IR SE FR NL IT

Medien: 44 40 40 43 45 57 52
NGOs: 40 52 51 46 54 50 51
Regierung: 35 33 48 54 37 58 40
Wirtschaft: 45 53 53 55 56 62 56
Tech-Branche: 66 69 60 62 67 72 76
KlI-Branche: 34 44 30 32 35 38 50

Misstrauen < 50 | neutral > 50 | Vertrauen > 60
am Ethischsten: NGOs am Kompetentesten: Wirtschaft

Quelle: Edelman Trust Institute, 2025. Global Report 2025.
(Fir die Technologiebranche: Edelman Trust Institute, 2024) | Indexwerte
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Wer kontrolliert das Internet?

Eine Diskussion (iber Machtverhiltnisse in einer digitali-
sierten Welt. Die Teilnehmenden fithren eine moderierte,
offene Diskussion tiber die Frage ,Wer kontrolliert eigentlich
das Internet? lhre Ideen werden visualisiert und in einer gemeinsamen
Mindmap zusammengefasst. Dies bietet einen umfassenden Uberblick
und eine Reflexion dariiber, welche Akteure im digitalisierten Kapitalis-
mus eine Rolle spielen und welche (Macht-)Verhiltnisse zwischen ihnen
bestehen.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Who_is_in_Charge_on_the_Internet%3F

Handbuch: Die Wirtschaft demokratisch gestalten: Digitaler Kapita-
lismus. Material zu globalen Themen, sozio6kologischen Auswirkungen
und alternativen Wegen der Digitalisierung. Von attac, Rosa-Luxem-
burg-Stiftung und Konzeptwerk neue Okonomie (Deutsch).

> https://konzeptwerk-neue-oekonomie.org/publikation/
digitalisierter-kapitalismus/

Transfer

Wirempfehlen, das Ausmaf der digitalen Verflechtung der Teilnehmen-
den aus der Perspektive verschiedener Rollen zu reflektieren.

Schopfer:invon
Kultur und
Inhalten

Konsument:in


https://competendo.net/en/Who_is_in_Charge_on_the_Internet%3F
https://konzeptwerk-neue-oekonomie.org/publikation/digitalisierter-kapitalismus/
https://konzeptwerk-neue-oekonomie.org/publikation/digitalisierter-kapitalismus/
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e Welche Apps nutzt ihr und welche Daten sammeln diese?
e Welche Aktivitaten fithrtihr digital durch?

e WosehtihrRegulierungsbedarf? Gibt es Probleme, die mehrere
Rollen betreffen?

Dariiber hinaus kénnen wir uns fragen, welchen Akteur:innen und
Sektoren wir generell oder in diesen verschiedenen Rollen vertrauen.
Die Antworten hangen von der politischen und zivilgesellschaftlichen
Kultur oder dem sozialen Kontext ab.

e Warum vertrauen wir? Haben wir eine vertrauensvolle oder eher
misstrauische Haltung?

e Welche Indikatoren wiirden uns zeigen, dass die Vertrauenswiir-
digkeit von Akteur:innen zunimmt oder abnimmt? Nennt Beispie-
le aus dem digitalen Bereich.

e Was miisste getan werden, um mehr Vertrauen zu ,verdienen”?

Man kann auch das Vertrauensparadoxon nach Piotr Sztompka
beschreiben: Ein Merkmal der Demokratie ist, dass sie ,Misstrauen
zugunsten des Vertrauens institutionalisiert” (Sztompka, 1997, S. 16).
Durch die Einflihrung von Kontrollmechanismen, Regeln und Prinzipi-
en, die kritisches Denken fordern, starkt die Demokratie somit lang-
fristig das Vertrauen in das System. In diesem Sinne stehen Vertrauen
und Misstrauen in einem Spannungsverhiltnis zueinander, gleichen
sich aber auch gegenseitig aus.

Schritte zu einer angemessenen Governance

Vom Spezifischen bewegen wir uns in iterativen Schritten zum Allge-
meinen. Wir missen jedoch auch bedenken, dass selbst politisch gut
informierte Menschen in der Regel scheitern wiirden, wenn sie gefragt
wirden, wie ,Umweltgesetzgebung”, ,Renten” oder ,Sozialversicherung”
im Detail geregelt werden sollten, obwohl diese Menschen stark auf deren
ordnungsgemafie Umsetzung angewiesen sind. Mit anderen Worten: Der
Luxus einer funktionierenden Demokratie besteht darin, dass unser Uber-
leben nicht davon abhangt, dass wir tiber alles politisch informiert sind.
Aber genau deshalb ist Pluralismus wichtig. Wir konnen die verschiedenen
Perspektiven und Interessen zu einem Thema darstellen und einer Gruppe
helfen, auf der Grundlage dieser Spannungen ihre eigenen Fragen zu ent-
wickeln. Die Zusammenarbeit mit Jugendvertreter:innen und Interessen-
gruppen, die unterschiedliche Ansichten vertreten, ist deshalb wichtig.
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Folgenabschatzung

Technologie politisch zu betrachten bedeutet, den Fokus weg vom rein
technischen Verstandnis hin zu den beabsichtigten sozialen, 6kologischen
oder wirtschaftlichen Auswirkungen zu verlagern. Politische Bildung

zum Thema Mobilitat konzentriert sich nicht in erster Linie auf Motoren,
sondern darauf, was ein Auto in der Cesellschaft ermdglicht und bewirkt.
Politische Bildung zum Thema Digitalisierung zielt nicht darauf ab, alle
Speicher- und Analysetechniken en detail zu durchdringen, sondern die
Konsequenzen und Auswirkungen jeder Technik im sozialen Kontext ihrer
Anwendung zu reflektieren. Konkret geschieht dies durch die Entwicklung
von Szenarien, das Abwagen von Dilemmata und Interessen, das Diskutie-
ren und Definieren von Bedingungen sowie das Erwédgen von Alternativen.

Die Internet-Universalitatsindikatoren —auch ROAM-X-Indikatoren —der
UNESCO ermdglichen Regierungen und anderen Interessengruppen (auch
Jugendarbeit und nichtformale Bildung) ihre nationalen Internetumge-
bungen bewerten und Empfehlungen fiir Verbesserungen aussprechen
konnen (UNESCO 2024).

R— dass das Internet auf Menschenrechten basiert

0 —dass es offen ist

A— dass es flralle zuganglich sein sollte und

M —dass es durch die Beteiligung verschiedener Interessengruppen
gefordert wird.

Diese Grundprinzipien werden durch tibergreifende Indikatoren erganzt,

die sich mit transversalen Themen wie Cleichstellung und den Rechten

und Bedtrfnissen von Kindern, nachhaltiger Entwicklung, Umweltauswir-

kungen, Vertrauen und Sicherheit sowie Technologien befassen.

> Mehrdazu:
https://www.unesco.org/en/internet-universality-indicators/roam-x


https://www.unesco.org/en/internet-universality-indicators/roam-x
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Technologiefolgenabschiatzung

Leitfragen:

Anwendungen: Zu welchen Zwecken? Was wird ersetzt? Was kann oder
wird neu entstehen?

Potenziale: Welchen Mehrwert konnte die Entwicklung bringen —wirt-
schaftlich, sozial, 6kologisch?

Herausforderungen: Welche Gefahren und Risiken sind damit verbun-
den? Einschliefilich finanzieller, sozialer oder 6kologischer Faktoren, die
die Realisierung der Potenziale verhindern konnten.

Vorgehensweise:

Erstellt verschiedene Szenarien, beispielsweise ein optimistisches und
ein konservatives (=Extremszenarien) sowie ein Szenario, das Aspekte
beider Szenarien ausgleicht (siehe Szenario-Methode).

Datenbasis: Die Bewertung erfolgt auf Datenbasis und nach einer trans-
parenten Methodik.

Verwandte Methoden: Zukunftsworkshop, Szenariotechnik, Del-
phi-Studie

Kritische Utopien

Entwickelt realistische Zukiinfte. Ausgehend von der Arbeit mit einem
der sieben Cluster des Kompendiums ,Making Sense of the Digital
Society“vom Humboldt Institut fiir Internet und Gesellschaft, wird eine
Zukunftswerkstatt umgesetzt. Teil des Toolkits ,Making sense of the
future“ (DE & EN).

> https://www.hiig.de/making-sense-of-the-future/


https://www.hiig.de/making-sense-of-the-future/
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Komplexitat der Regulierung

Da Autos von Natur aus gefahrlicher sind als Fahrrader, gibt es mehr Vor-

schriften fiirihre Herstellung, ihren Verkauf oder ihren Betrieb als fiir Fahr-
rader. Je riskanter und komplexer ein System ist, desto genauer miissen wir
es untersuchen und lernen, es zu verstehen.

KI mit geringer Komplexitat
und geringem Risiko ,Keep it simple”

Hochriskante KI

Sortieren eines

Bildgenerierende KI. )

Bildarchivs auf
einem privaten PC.

Biometrische Verfolgung einer
Person im offentlichen Raum

Medizinische Diagnose )

Routenplanung )

Musikgeneratoren )

Risikoanalyse von Ein-
wanderer:innen in die EU

Textiibersetzung )

KI-Systeme, die die Eingaben
von Benutzer:innen verwen-
den oder weitergeben

/

Emotionserkennung,
z.B.im Bildungswesen

Cloudbasierte Analyse
von Fitnessdaten

oder am Arbeitsplatz

)

Leistungsiiberwachung
und Aufgabensteuerung
am Arbeitsplatz

Nummernschildtracking )

Cloudbasierte KI-Unter-
stlitzung bei der Steuer

Vorhersage des Risikos,
dass eine Person eine
Straftat begeht

)

Bestands- und Bestell-
verwaltungin einem
Kleidungsgeschaft

Einsatz von Kl
in Gerichten

Automatisches
Aussortieren

)

Apps flir romanti-

von Bewerbern

sche Beziehungen

Social Scoring )

In der EU verboten: Social Scoring, wahlloses Sammeln von Gesichtsbil-
dern, Riickschliisse auf Emotionen am Arbeitsplatz ziehen, biometrische
Echtzeitverfolgung einer Person im 6ffentlichen Raum, rein maschinenge-
stuitzte Vorhersage der Wahrscheinlichkeit, dass eine Person eine Straftat

begeht.
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Kein Risiko, keine Kl

Kiinstliche Intelligenzsysteme haben unterschiedliche
Auswirkungen auf Menschen und Cesellschaft. Sie unter-
scheiden sich auch hinsichtlich ihrer Komplexitat und
Kontrollierbarkeit. Die Art und Weise, wie sie eingegrenzt und kontrol-
liert werden sollen, hangt insbesondere von dem potenziellen Schaden
ab, den sie verursachen kénnen (Risiko). Die Teilnehmenden sollten die
KI-Systeme aus den Beispielen auf einer Skala einstufen.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/No_Risk,_no_Al

Transfer

Die Herausforderung fiir die Jugend-
arbeit und Bildung besteht darin, den
richtigen Rahmen zu setzen. Wenn
man Lernen als individuellen und
transformativen Prozess versteht,
wird klar, dass einzelne Lernende
unterschiedliche Herausforderungen
erleben und dass die Herausforde-
rung stets angemessen hoch sein
sollte: Die Lernenden diirfen nicht

in der Komfortzone stecken bleiben,
aber sie diirfen auch nicht sofortin
ihre Panikzone gedrangt werden.

Panikzone

\

Lernzone

4

Komfortzone

Panik

(Muss) ein System designen, das digitaleTechnologie in ihrer Breite
reguliert. Betriebswirtschaftliches Lernen liber die Digitalisierung.
Crash-kurs in Datenwissenschaft. Das System der EU-Digitalisierungs-
politik...

Lernen

Lernen (iber spezifische Aspekte (z. B. wie personliche Profile durch
Datenerfassung erstellt werden —welche psychologischen Modelle,
welche Daten, wie das Selbstbild auf Plattformen erscheint). Wie Ver-
starkung durch Algorithmen funktioniert... Erkunden, Uberpriifen und
Positionieren in Bezug auf konkrete bestehende legislative Elemente,


https://competendo.net/en/No_Risk,_no_AI
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z.B. die Rechte von Minderjahrigen im Cesetz (iber digitale Dienste
(DSA) und im KI-Gesetz (Al Act). Wie kann ich meine Rechte konkret
durchsetzen? Wer kann mir helfen?

Komfort

Diskussion dariiber, was das beratende Oversight Board von Meta
(zustandig fiir Facebook, LinkedIn und Instagram,
https://www.oversightboard.com/) diskutieren sollte, wem es zuhéren
sollte und wer Mitglied sein sollte. Beurteilung und Diskussion, ob und
was aus eigener Sicht funktioniert oder nicht.

Diskussion der Ideen hinter der Governance

Lernen, Dienste und Cerate zu nutzen

» https://competendo.net/en/Learning_Zone

Die Aspekte kiinstliche Intelligenz und Big Data

Big Data und kiinstliche Intelligenz stellen neue Herausforderungen fiir
die Governance dar. Algorithmen im digitalen Kontext sind Anweisungen
fiir Computer. Sie ermoglichen die Programmierung von Maschinen und
weisen Computer an, verschiedene Aufgaben auszufiihren, anstatt nur
begrenzte Berechnungen durchzufiihren. Wenn man ihnen eine grofe
Menge unterschiedlicher sozialer und personlicher Daten zur Verfligung
stellt, kann man Algorithmen entwickeln, die komplexere Aussagen tref-
fen konnen. Zum Beispiel: ,Kunden, die dies gekauft haben, kaufen auch
gerne das.“ Oder mit der entsprechenden Rechenleistung und vielen Daten
lassen sich Klimamodelle erstellen.

Wenn diese Algorithmen auch darauf ausgelegt sind, aus ihren Ergebnis-
sen und Erfahrungen zu lernen, wird es wirklich interessant. Denn dann
ware es auch moglich, menschliches Verhalten zu verstehen, vorherzusa-
gen und zu steuern, was aus demokratischer Sicht grundsatzlich riskant
ist. Siehe Seite 22 Kommunen, Mobilitatsanbieter, Energieversorger
und Versicherungsgesellschaften konnten dann Systeme effizient aufbau-
en und verwalten. Wahrend Systeme bisher von menschlichen Entschei-
dungen und von Menschen geschriebenen Programmen abhidngig waren,
eroffnet kiinstliche Intelligenz (KI) weitere Moglichkeiten —Maschinen
entscheiden lassen.

Wenn man dann Daten aus sehr unterschiedlichen Quellen miteinander
verkniipft und fiir einen stetigen Zufluss neuer Daten sorgt (z. B. durch
den Kauf von Daten von Dritten oder durch die Ermutigung von Menschen,


https://competendo.net/en/Learning_Zone
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grofle Mengen sensibler Daten zu teilen), werden diese Modelle genauer.
Die Vision, dass Systeme die menschliche Entscheidungsfindung in einem
bestimmten Kontext unterstiitzen oder ersetzen kdnnten, ist greifbarer
dennje—von Autofahrten iiber Gerichtsentscheidungen bis hin zur auto-
matisierten Kommunikation mit Kunden.

Sorry! In diesem Handbuch

lernt man nichts tiber Prompting.

Die dominante Stellung des digitalen Kapitalismus

Investitionen in Kl und in komplexe und weitreichende Analyse- und Vor-
hersagemodelle sind besonders fiir finanzstarke Akteur:innen interessant,
die vielfaltige Verwendungsmaoglichkeiten fiir diese Informationen haben,
insbesondere fiir solche, deren Geschaftsmodell auf Expansion und Skalie-
rung basiert. Ein Verstandnis dieser wirtschaftlichen Dimension hilft, den
KI-Trend zu verstehen.

Staab (2019, S.144) hebt hervor, dass das ,Wachstumstandem” zwischen
dem Finanz- und dem IT-Sektor die treibende Kraft des digitalen Kapita-
lismus war. Der Finanzsektor forderte das Wachstum von IT-Unternehmen
mit einem enormen Bedarf an Digitalisierung, auf dessen Grundlage der
Finanzsektor neue Geschéifts- und Betriebsmodelle schuf (Finanzialisie-
rung der Wirtschaft). Diese wurden dann zur Vorlage fiir den IT-Sektor,
angetrieben durch privates Risikokapital als ,,.zentralem Treibstoff” fiir den
Ausbau grofser Plattformsysteme. Gleichzeitig sollte auch die Rolle des
Staates als Kdufer (z. B. von Betriebssystemen, Plattformen fiir Verwaltung,
Strafverfolgung oder Bildung) und Kofinanzierer erwahnt werden.

In diesem Sinne umfasst eine gesellschaftspolitische Bildung zum Thema
Digitalisierung auch Elemente wirtschaftlicher Bildung. Diese ist auch

in anderen Bereichen wichtig. Schliefilich gibt es auch Marktteilnehmer,
die nuram Rande oder gar nicht mit den groRen Plattform-Okosystemen
verbunden sind, weil sie andere Interessen vertreten (z. B. Interoperabi-
litat, dezentrale Systeme, offene Software). Es ware zu einfach, sich mit
dem popularen Widerspruch zwischen dem globalen Datenkapitalismus
auf der einen Seite und den auf Gemeinwohl und nicht-monetéare Ziele
ausgerichteten Tech-ldealist:innen zufrieden zu geben. Stattdessen kann
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man zum Beispiel fragen: Wie hangen sie voneinander ab? Wie entstehen
souverine Software-Okosysteme? In diesem Sinne ist die Governance des
Digitalen gerade auch Wettbewerbspolitik (insbesondere in der Europai-
schen Union).

Ablehnung des zunehmenden Einsatzes von Kl

Die Biirger:innen sind derzeit sehr skeptisch, dass Unternehmen und
Regierungen verantwortungsbewusst und vertraulich mitihren Daten
umgehen und dass sie keine negativen Folgen aus dieser Datenanalyse zu
beflirchten haben.

Europaer:innen, die mehrKI Europaer:innen, die mehrKI
begriifien ablehnen
DE 17 % 50 %
FR 17 % 56 %
IR 16 % 54 %
NL 14 % 54 %
SE 21% 45 %
IT 21% 43 %
ES 23% 42 %

Quelle: Edelman Trust Institute, 2024, S. 26 } CHG_TEC_COM.

Aber sollte Kl aus sozialen Griinden verboten werden? So einfach ist das
nicht, denn auch ,demokratisch gesteuerte, nicht proprietare KI-Systeme
und solche, die dem Gemeinwohl dienen, basieren auf Big Data. In diesem
Sinne kdnnten auch skeptische Biirger:innen ein Interesse daran haben,
KI-Systeme mit (ihren) Daten zu fiittern.“ (Zimmermann, 2020, S. 56)
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Spiel: KI-Kompass

Ihr schliipftin die Rolle von KI-Expert:innen und unterstiitzt
Biirger:innen bei ihren Anfragen. Eure Mission: herauszu-
finden, welche Probleme wirklich durch KI-Systeme gel6st
werden konnen. Aber Vorsicht! Nicht jede Aufgabe ist fiir Kl geeignet. Es
liegt an euch, herauszufinden, welche Herausforderungen ohne kiinst-
liche Intelligenz am besten bewaltigt werden konnen. Wer die tiberzeu-
gendsten Losungen vorschlagt und am Ende die meisten Kl-Karten vor
sich liegen hat, wird ,Mitarbeiter:in des Tages“ und gewinnt.

> https://www.hiig.de/ki-kompass/

Zurtick zur fur Kl erforderlichen regulatorischen Prazision: Es gibt KI-Syste-
me, die im Wesentlichen auf PCs laufen und kaum oder gar keine sensiblen
personenbezogenen Daten verwenden. Demgegeniiber beschreibt das
Kapitel ,Identitat” fiir das ,pradiktive Selbst“ Systeme, die mehr Aufmerk-
samkeit erfordern—Kls, die genau dafiir entwickelt wurden, so viele perso-
nenbezogene Daten wie moglich von einer Person zu erfassen und konkre-
te Vorhersagen (iber ihr Verhalten zu treffen. Auch grundlegende Modelle
(foundation models) oder Allzwecksysteme (General Purpose Al) kénnen
fiir viele Zwecke eingesetzt werden. In diesem Sinne steigen die Risiken
mit der Anzahl der Verwendungszwecke.

Einstiegsfragen zur KI-Governance

e Wassind eurer Meinung nach einige der besorgniser-
regenden Aspekte der Nutzung von KI, insbesondere aus
menschenrechtlicher Perspektive? Rechte Privatsphare,
Informationsfreiheit, Nichtdiskriminierung usw.

e Wiekonnen wirversuchen, das Schlimmste zu verhindern? Grund-
satze, Richtlinien, Gesetze

e Welche Akteur:innen konnten daran beteiligt sein? Diese konnten
aufinternationaler, nationaler und lokaler Ebene tatig sein. Regie-
rungen, internationale Regierungsorganisationen wie die UNO und
andere Akteur:innen, die Kl entwickeln oder nutzen, wie Bildungs-
einrichtungen und Technologieunternehmen

Quelle: Bamberg, N.; Pier, ., Tibbits, F. (2025). KI, Menschenrechte und Bildung.
Pedagogy Futures und HREA.

> https://hrea.org/resources/ai-human-rights-and-education/


https://www.hiig.de/ki-kompass/
https://hrea.org/resources/ai-human-rights-and-education/
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Transfer

In Ergdnzung zu den meisten Perspektiven auf Kl pladieren die Herausge-
ber:innen fiir eine kritische KI-Kompetenz. Selbst die etwas ausgewoge-
neren Modelle und Konzepte der digitalen Kompetenz im Kl-Unterricht
weisen erhebliche Liicken in Bezug auf gesellschaftspolitische Fragen,
Governance oder die psychologische Dimension der Anwendung von KI
auf. Mit anderen Worten: Sie bewegen sich zogerlich (iber das Bildungsziel
der Heranbildung qualifizierter Nutzer:innen hinaus hin zur Befihigung
kritischer, aktiver Biirger:innen.

Digitale politische Bildung: Die Perspektive des Europarates zur digitalen
politischen Bildung (Digital Citizenship Education) bietet einen Orientie-
rungspfad an. Auf Kl angewendet bedeutet dies: sich tiber die Rechte im
Zusammenhang mit Kl zu informieren und zu lernen, wie junge Menschen
ihre Rechte gegenliber Plattformen und Diensten wahrnehmen konnen.
Zu lernen, sich fiir eine menschenzentrierte Kl und angemessene Regu-
lierung einzusetzen und sich an den relevanten Prozessen der Gesetzge-
bung, Governance oder Schlussfolgerungen zu beteiligen. Zu verstehen,
wie Rechtsstaatlichkeit und Demokratie mit der digitalen Transformation
zusammenhangen.

> Mehrdazu:
https://www.coe.int/en/web/education/digital-citizenship-education

Der DigComp-Kompetenzrahmen der EU-Kommission hat mit dieser
kritischen Perspektive auf Technologie und insbesondere Kl zu kimpfen,
obwohl sich die Hauptaktivititen derzeit darauf konzentrieren, Kl in den
Mittelpunkt dieses Rahmens zu stellen.

> Mehrdazu: https://doi.org/10.2760/7379058

Der KI-Kompetenzrahmen der UNESCO fiir Schiiler:innen kann eine
inspirierende Quelle sein. Wir mochten die Vision der UNESCO um einen
Schwerpunkt auf EDC/HRE erweitern und betonen, dass in einer postdigi-
talen Demokratie jeder die Moglichkeit haben muss, kritisches Bewusst-
sein und Handlungsfahigkeit zu entwickeln. ,Citizenship im Zeitalter der
KI” ist aus dieser Sicht ein Thema, das es zu verstehen und fiir das es zu
handeln gilt. Allerdings sind die Herausgeber:innen im Gegensatz zur
UNESCO der Meinung, dass dieses Bewusstsein und diese Kompetenz
nichtvorrangig zukiinftigen Akademiker:innen, sondern allen vermittelt
werden sollten. Eine Herausforderung fiir die formale Bildung und fiir die
Jugendarbeit.

> Mehrdazu: https://doi.org/10.54675/]1K]B9835


https://www.coe.int/en/web/education/digital-citizenship-education
https://doi.org/10.54675/JKJB9835
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Erkundung: Kl in Schulen

KI-Systeme sind mittlerweile auch in Schulen und am Arbeitsplatz zu
finden. Sie konnten zur Bewertung des Lernfortschritts, zur Bereitstellung
,mafdgeschneiderter” Inhalte, zur Vorhersage der zukiinftigen Leistungen
von Schiilern, zur Stimmungsmessung, fiir Ubersetzungsaufgaben und vie-
les mehr eingesetzt werden. Bildungspolitiker:innen diskutieren, wie mehr
Kl den Lehrer:innenmangel ausgleichen konnte. Es liegt auf der Hand,
dass es sehr unterschiedliche Meinungen zu einer solchen Losung gibt.
Der Spielraum fiir moralische Argumente ist hier begrenzt. Gegner:innen
und Befiirworter:innen von Kl, grofse Unternehmen und kleine Initiativen
gleichermafien, behaupten, im Einklang mit den Grundrechten zu han-
deln. Nehmen wir an, jemand schliige vor, die Stimmung von Schiiler:in-
nen und Klassen zu tracken - ob mit einer simplen Dokumentationsapp
oder mit Smart Watches...

Einerseits gibt es das Ziel, die Gesundheit und das Wohlbe-
finden von Minderjahrigen ernst zu nehmen, wobei Kl als Teil
der Losung verstanden werden kann. Dariiber hinaus wiirde

' die Technologie in Zeiten des Lehrermangels fiir mehr Quali-
tatim Bildungswesen sorgen.

Andererseits wird argumentiert, dass Schiiler:innen auch in
der Schule ein Recht auf Privatsphare und die Freiheit haben,
nicht lberwacht zu werden. Angesichts scheinbar objekti-
ver Daten konnte es ihnen schwerfallen, dagegen zu argu-
' mentieren, sollten sie mit den aus diesen Daten gezogenen
Schlussfolgerungen nicht einverstanden sein. Die gesammel-
ten Daten sind zudem personlich und kdnnten langfristigen
Schaden anrichten, wenn sie in die falschen Hande geraten
(wenn beispielsweise im Jahr 2050 durchsickern wiirde, dass

der Gegenkandidat bei den Wahlen bereits in der Schule als
neurotisch beschrieben worden war...).

Was hat mehr Gewicht? Auch weitere Fragen stellen sich:
Wie gut funktioniert das System tatsachlich? Wie ist das
Verhaltnis von Aufwand und Ergebnis? Was ist das gesell-
schaftliche Ziel? Was waren technische und nicht-techni-
sche Alternativen? Wer profitiert am meisten davon?
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Wer sollte entscheiden, wie Kl in der Bildung eingesetzt wird:

e 20,2% 24,2% 36,7%
Lernende Technologieun- Der Staat Bildungseinrich-
ternehmen tungen

Quelle: Gagreinetal. 2021, S. 23 | n=3.000 (DE, FR, GR, IT, PL, SL), Altersgruppe: 18-30

Aus Sicht der demokratischen Governance soll der Grundsatz ernst genom-
men werden, dass Dinge, die Schiiler:innen betreffen, auch mit Schiiler:in-
nen entschieden werden sollten. Umso tiberraschender ist es, dass junge
Menschen sich selbst am wenigsten Mitspracherecht einrdumen.

> JemehrJugendliche die Méglichkeit haben, sich an ,kleinen Dingen”
zu beteiligen, desto mehr steigt ihre Fahigkeit und ihr Selbstwertge-
fithl, sich mit dem abstrakteren Bereich der Governance zu befassen.

> Schafftineinander greifende und Komplexitat langsam aufbauende
Lernmoglichkeiten.

Rechenschaftspflicht

Wenn jedoch etwas fiir alle funktionieren soll, kann man sich nicht allein
auf Beteiligung verlassen, um dies zu gewéahrleisten. Was ware, wenn die
Medien nicht an ihre eigenen ethischen Standards gebunden waren, son-
dern diese nur anwenden wiirden, wenn es etwas mehr Protest giabe? Biir-
ger:innen, Institutionen, wirtschaftliche und wissenschaftliche Akteur:in-
nen miissen eine besondere Verantwortung ibernehmen. Sie sind der
Gesellschaft gegeniiber rechenschaftspflichtig (accountability).

Vertrauenswiirdigkeit kann nicht direkt durch politische Maf3nah-
men erreicht werden. Aber da gibt es eine magliche indirekte Maf3-
nahme: Menschen und Institutionen zur Rechenschaft ziehen und die
Kosten fiir Vertrauensbruch erhéhen .

(Sztompka, 1997, S. 24)

Konkret bedeutet ,zur Rechenschaft ziehen“jemandem zusatzliche Ver-
pflichtungen aufzuerlegen. Im Hinblick auf die Interessen junger Men-
schen, bedeutet das dann, dass Unternehmen und Staat sich nicht damit
herausreden sollten, dass sie gerne die Stimme junger Menschen einbe-
zogen hatten, diese aber leider zu inkompetent seien, um technische und
politische Fragen richtig einzuschatzen, und auch nicht das erforderliche
Engagement zeigten.
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Die Rechenschaftspflicht dreht den Spiefd um: Wenn junge Menschen
betroffen sind, fragt die Perspektive der Accountability: Wie stellen Staat
und Unternehmen sicher, dass sie die Jugendperspektive angemessen
berticksichtigen? Dies kann in Form von Informations-, Konsultations-,
Beteiligungs- oder Kontrollmechanismen geschehen.

Das Medien- und Informationsokosystem im
Ungleichgewicht

Viele der Probleme, die wir mit der Entwicklung der Digitalisierung disku-
tieren, haben mit dem Informationsokosystem zu tun —wie die Fragmen-
tierung des offentlichen Diskurses, Polarisierung, der Zerfall demokrati-
scher Offentlichkeiten, der Umbruch der Medienlandschaft, die gezielte
Verbreitung schadlicher Informationen und von Hass. Es ist daher sinnvoll,
Governance als wesentlichen Bestandteil von Medienkompetenz zu
behandeln.

Seit geraumer Zeit verandert sich die Art und Weise, wie wir Informatio-
nen konsumieren und verbreiten. Mit Computern kann man grundsatzlich
unbegrenzt Kopien von Kulturgiitern teilen: Musik, Spiele, Filme, Biicher.
Im Copyright-Spannungsfeld zwischen den Interessen der Nutzer:innen
und der Rechtehalter:innen sind im Laufe der Zeit neue, die Entwicklung
der Internetkultur pragende Losungen entstanden. Diese reichen von selb-
storganisierten informellen Netzwerken (oft iiber dezentrale Systeme),
Uber Peer-to-Peer-Netzwerke zum Teilen und Herunterladen (in mehr und
weniger legaler Weise) vor etwa zwanzig Jahren bis hin zum heutigen
Streaming, bei dem keine physischen Kopien ausgetauscht werden, son-
dern der Zugang zu Angeboten monetarisiert wird.

Dieses Beispiel zeigt Veranderungen in der Ertragsstruktur von Medien-
angeboten. Insbesondere das Informationsdkosystem kann ohne seinen
technologischen und wirtschaftlichen Kontext nicht verstanden werden.
Die Zeitungsauflagen haben sich in den letzten dreifdig Jahren halbiert.
Hohe Kosten fiir Redakteur:innengehalter und fiir den Druck stehen im
Gegensatz zu sinkenden Einnahmen aus traditioneller Werbung. Dies hat
zur Ubernahme kleiner Zeitungen oder zur Schlieung von Printmedien
und zum Ubergang zu Online-Angeboten (Apps, Freemium- oder Premi-
um-Abonnementmodelle, Online-Werbeeinnahmen usw.) gefiihrt.

Aufgrund ihrer wichtigen Rolle fiir die Demokratie als sogenannte ,vierte
Gewalt“ (nach Legislative, Exekutive und Judikative) wird die unabhangige
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Presse in Europa subventioniert. Mit ,vierter Gewalt“ ist gemeint, dass die
Medien fiir die Schaffung einer demokratischen Offentlichkeit und fiir

die kritische Beobachtung der Entwicklungen in den anderen Gewalten
unerlasslich sind —und so den Biirger:innen ermdoglichen, sich ein eigenes
Urteil zu bilden und demokratisch mitzuwirken. Die Presse sorgt auch fiir
ein Gleichgewicht, wenn Akteure einer der anderen Gewalten versuchen,
dieses Gleichgewicht zu verschieben: indem sie Informationen bereitstellt,
warnt, Hintergriinde liefert und kritische Fragen stellt.

Regulierungsbereiche der Medien

Technischer
Aufbau von
Plattformen

Vertrage,
Nutzungsbe-
dingungen

Gesetzliche Soziale
Anforderungen Normen
und Bestim-

mungen

Quelle: Nach Schmidt, 2022.

Wahrend sich traditionelle Zeitungen zu digitalen Medien gewandelt
haben, haben sich digitale Dienste, die sich urspriinglich als (vermeint-

lich neutrale) Vermittler prasentierten, zunehmend zu eigenstandigen
Medienakteuren entwickelt. Es wird deutlich, dass die Einstufung der
algorithmischen Kuratierung von Inhalten durch Plattformen sowohl eine
politische als auch eine wettbewerbsrechtliche Frage ist. Je mehr Plattfor-
men von ihren Nutzer:innen oder Eigentiimer:innen politisch genutzt
werden, desto unscharfer werden die Grenzen —was eine Herausforderung
fiir die Regulierung beider Seiten darstellt. Plattformen sind nicht neutral.
Vielmehr (iben sie Einfluss auf die ,Entbiindelung und Neubiindelung” von
Informationen aus (Schmidt, 2022, S. 35).

Jugend: Bezug von sozialen und politischen Informationen

42% 39% 26 % 25% 23% 16 %

Online-Pres- Freunde, Video
Fernsehen seund Nach- Familien, Plattfor- Radio
richten Kollegen men

Soziale
Medien

Quelle: Européische Union 2024b | Q7, n=25.863, EU-Biirger:innen, Altersgruppe: 16-30
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Methode: Medienlandschaft

Die Lernenden erkunden und zeichnen ihre Medienland-
schaft—die Medien und Quellen, Gber die sie soziale und
gesellschaftliche Informationen erhalten und weitergeben:
Printmedien, Online-Prasenzen der Presse, Online-Nachrichtendiens-
ten, Radio, Fernsehen, Online-Prasenz 6ffentlich-rechtlicher Rundfunk-
anstalten, Multimedia-Content-Plattformen, soziale Netzwerke ... Sie
erkunden die Unterschiede zwischen den Generationen und diskutieren
auch ihren Informationsbedarf zu gesellschaftlichen Informationen.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/My_Media_Landscape

Transfer

Junge Menschen beziehen ihre gesellschaftspolitischen Informationen
in erster Linie tiber die ,neuen“ Akteure. 58 % der jungen Menschen
glauben, dass wirklich wichtige Informationen ihren Weg zu ihnen
finden werden, sodass sie nicht unbedingt selbst aktiv danach suchen
miissen (Gagrcin etal. 2021, S. 40). Aus diesem Grund sind sie mogli-
cherweise weniger daran interessiert, traditionelle Printredaktionen
und eine Vielfalt gedruckter Zeitungen zu erhalten, sondern legen
moglicherweise mehr Wert darauf, dass es Plattformen gibt, die in
diesem Sinne zuverlassig funktionieren. Fiir die Politik wiirde sich dann
die Leitfrage stellen: Wie kann sie auch in Zukunft unabhangige, plura-
listische und demokratisch sowie menschenrechtsorientierte Informa-
tionen gewahrleisten?

Wenn wir diesen Gedanken weiterverfolgen, sollten sich Jugendarbeit
und Bildung zentral mit der Funktion der Medien befassen und die
Form (z. B. digital oder gedruckt) dieser prinzipiellen Frage unterord-
nen: Wozu brauchen wir Medien in einem demokratischen Europa?

Dariiber hinaus kann diskutiert werden, wie gesellschaftspolitische
Informationen gestaltet sein miissen, um (mehr) junge Menschen zu
erreichen, und was dies fiir diejenigen bedeutet, die die Informationen
bereitstellen (Politiker, Interessengruppen). Wie werden etwa Themen
prasentiert, die technokratisch klingen, aber objektiv sehr weitrei-
chend und wichtig fiir Viele sind?


https://competendo.net/en/My_Media_Landscape
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Wozu brauchen wir Medien?

Medien (ibernehmen wichtige Funktionen in einer Demo-
kratie. Daraus ergeben sich sowohl Privilegien als auch
Verpflichtungen gegeniiber der demokratischen Ordnung.
Wie kann unabhangige, pluralistische und auf Demokratie und Men-
schenrechte ausgerichtete Information im digitalen Zeitalter struk-
turell gesichert werden? Die Lernenden sammeln die Aufgaben und
Funktionen von Medien in einer Demokratie. In einem weiteren Schritt
reflektieren sie (iber Aspekte der Governance und strukturellen Unter-
stlitzung unabhangiger Medien.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Media_in_Democracy,_for Democracy

Inspiration

Newswise. Programm der Guardian Stiftung in ganz Europa.
> https://theguardianfoundation.org/programmes/newswise

Leitfaden: Medien- und Informationskompetenz. Leitfaden fiir Trai-
ner:innen von der Deutschen Welle (Englisch, Spanisch und Franzosisch)

> https://akademie.dw.com/en/media-and-information-liter-
acy-a-practical-guidebook-for-trainers-third-edition/a-42423367

Reuters Institute Digital News Report. Der Bericht fiir 2025 zeigt die
wachsende Bedeutung von Plattformen

> https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/digital-news-report/2025

Algorithmen —Dein Freund und Problem

Das Kuratieren von Inhalten (d. h. die Auswahl dessen, was eine Person
sieht, in welchem Kontext und in welcher Reihenfolge) unterscheidet sich
erheblich von édlteren Medienformen. In Zeitungen beispielsweise geben
die Rubriken bereits deutlich an, ob eine Seite politische, wirtschaftliche
oder kulturelle Inhalte enthalt. Streams funktionieren anders.

,Zum einen steuern die User:innen die Auswahl der Beitrige, die sie sehen
wollen, direkt mit, weil sie anderen Konten folgen, Beitrige abonniert haben
oder gezielt nach Angeboten suchen. Zum anderen gehen die meisten Platt-
formen davon aus, dass Menschen mehr von dem sehen wollen, was sie nach
den sehr umfassenden und kleinteiligen Nutzungsdaten der Vergangenheit
bereits oft oder lange angesehen haben.“ (Mahrt, 2024, S. 6)



https://competendo.net/en/Media_in_Democracy,_for_Democracy
https://theguardianfoundation.org/programmes/newswise
https://akademie.dw.com/en/media-and-information-literacy-a-practical-guidebook-for-trainers-third-edition/a-42423367
https://akademie.dw.com/en/media-and-information-literacy-a-practical-guidebook-for-trainers-third-edition/a-42423367
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/digital-news-report/2025
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Beispielsweise konnte eine Plattform besonders emotionale, radikale
Inhalte fiir Nutzer:innen attraktiv machen und sie dazu motivieren, sich
immer tiefer damit zu beschaftigen (dies wird oft als ,,Kaninchenbau
bezeichnet). Oder sie konnte genau das Gegenteil tun, indem sie solche
Inhalte frithzeitig erkennt und unterdriickt.

Die Entscheidung, nach welchen Prinzipien Inhalte kuratiert oder emp-
fohlen werden, hingt von verschiedenen Uberlegungen ab — Plattformen
haben in der Regel ein starkes Interesse an der Interaktion und Bindung
der Nutzer:innen sowie an der Auslieferung zielgerichteter Werbung. Dar-
iber hinaus kdnnen Plattformen auch eine bestimmte politische Ausrich-
tung bevorzugen.

Aus systemischer Sicht kann die Verantwortung flir problematische
Kommunikation nicht eine einzelnen Akteur:innen zugewiesen werden,
sondernvielmehrallen, die an der Erstellung, Verarbeitung und Weiterga-
be beteiligt sind: ,Der ,Akteur’, der eine erfundene Nachricht erstellt, kann
sich von dem Akteur unterscheiden, der diese Nachricht produziert—der
sich wiederum von dem ,Akteur’ unterscheiden kann, der die Nachricht
verbreitet. Ebenso miissen wir genau verstehen, wer diese Akteure sind
und was sie motiviert (Wardle & Derakhshan, 2017, S. 6).

Wardle und Derakhshan unterscheiden hier zwischen Fehlinformationen
(misinformation), Desinformation (disinformation) und Schadinforma-
tionen (malinformation) als den drei Hauptaspekten dessen, was sie als
,Informationsstérung” (information disorder) bezeichnen.

Information Disorder

Informationsokosystem, das durch Fehlinformationen, Desinformatio-
nen und Schadinformationen aus dem Gleichgewicht gebracht wird.

e Desinformation. Informationen, die falsch sind und absichtlich erstellt
wurden, um einer Person, einer sozialen Gruppe, einer Organisation
oder einem Land zu schaden.

e Fehlinformation. Informationen, die falsch sind, aber nicht mit der
Absicht erstellt wurden, Schaden anzurichten.

e Schadinformationen. Informationen, die auf der Realitat basieren und
dazu verwendet werden, einer Person, Organisation oder einem Land
Schaden zuzufiigen. (Wardle & Derakhshan, 2017, S. 20).



76

Wenn man wirksam gegen die weitere Verbreitung problematischer Inhal-
te vorgehen will, muss man auch verstehen, wie das Kuratieren funktio-
niert, und Strategien erlernen, um solche Inhalte wirksam einzuddammen.
Dariiber hinaus spielen die Absichten hinter einer Botschaft und ihre
partielle Dynamik eine entscheidende Rolle. Das Lernen, Fakten zu priifen,
istdaher nur dann nachhaltig, wenn es in eine Bildung zu information
disorder eingebettet ist. Aktivitaten, die Einzelpersonen lediglich durch
Textanalyse lehren, zwischen gefédlschten und zuverldssigen Inhalten oder
zwischen Hasspropaganda und engagierten Beitragen zur Debatte zu
unterscheiden, stofRen hier an ihre Grenzen.

Auch wenn aktuelle Forschungen zu ,Filterblasen” oder ,,Echokammern”
darauf hindeuten, dass man nicht allzu pessimistisch sein sollte, kann die
Verstarkung viraler und emotional aufgeladener Inhalte dennoch zur Pola-
risierung des Diskurses beitragen. In einem solchen Kontext kann es fur
Informationen, die aus demokratischer Sicht relevant, aber nicht attraktiv
aufbereitet sind, schwieriger sein, ihr Publikum zu erreichen.

Mahrt weist darauf hin, dass unter Umstanden wie dem Brexit ,manchmal
eine kleine Beeinflussung von Meinungen grof3e Auswirkungen haben*
kann, auch wenn man empirisch nicht generell von einer systematischen
Manipulation der Meinungsbildung sprechen kann. Dariiber hinaus sei,
wer sich ,online in vergleichsweise abgeschlossene soziale Gruppen begibt
und dort dann auch ein homogenes Medienmeni konsumiert®, leichter
radikalisierbar (Mahrt, 2024, S.13). Plattformen scheinen dabei beschleu-
nigend zu wirken. Insbesondere radikale Akteur:innen nutzen dies in
jugendorientierten Foren und Plattformen aus. Auch die politische Kom-
munikation passt sich den Regeln und Anreizen der sozialen Medien an.
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Zwischen Liebe und Zorn

Die Gruppe liest Inhalte aus verschiedenen Themenfeldern
und reagiert darauf ahnlich wie in Social-Media-Streams. Die
Teilnehmenden haben folgende Reaktionsmaoglichkeiten:

Es werden verschiedene Beitrage zu gesellschaftspolitischen Themen
geteilt. Ein Punktesystem zeigt die ungleiche Gewichtung der verschie-
denen Reaktionen:

Verstarkungs-
faktor

Die Reflexion konzentriert sich auf Plattforminteressen und -mechanis-
men, Hassrede, die Bedingungen fiir politische Inhalte und Regeln fiir
Plattformen.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Amplify_My_Love_and_Anger

Faktencheck-Praxis Jugendlicher

Uberpriifte Richtigkeit der Medieninhalte:
Finnland 62%

Portugal 37%

Spanien 36 %

Osterreich  33%

Belgien 30%

Deutschland 20 %

Bulgarien 1%

Serbien 5%

EU 27 32% I

Quelle: Eurostat: Bewertung von Daten, Informationen und digitalen Inhalten
(ab2021) isoc sk edic_i21_ custom 14948721



https://competendo.net/en/Amplify_My_Love_and_Anger
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Kiinstliche Intelligenz: eine vertrauenswiirdige
Informationsquelle?

Chatbots wie ChatGPT veranderten die Art und Weise,

wie wir nach Informationen suchen—es ist nun moglich,
innerhalb von Sekunden detaillierte Antworten auf alle unsere Fra-
gen zu erhalten, Bilder zu erstellen, die wir nicht selbst zeichnen oder
fotografieren, und sogar Code fiir uns schreiben zu lassen. Aber sind
sogenannte Large Language Models (LLMs) vertrauenswiirdig? Ist es
moglich, dass kiinstliche Intelligenz (K1) diskriminierende Antworten
gibt? In diesem Workshop untersuchen die Teilnehmenden Vorurteile
in der Kl und lernen, wie diese durch KlI-Trainingsdaten entstehen. Sie
iberlegen, wofiir Kl im Alltag eingesetzt werden kann, und lernen auf
spielerische Weise, wie gezieltes Prompting funktioniert. Erstellt von
mediale pfade.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital

> https://competendo.net/en/Al-Trustworthy Source_of Information%3F...
> https://pad.medialepfade.net/Kl-eine-vertrauenswuerdige-quelle

Autoritarismus und Populismus

Selbst in europdischen Lindern sehen wir, wie Medienpolitik auch einge-
setzt werden kann, um Pluralismus und Rechtsstaatlichkeit einzuschran-
ken.Journalist:innen und Aktivist:innen in kleinen zivilgesellschaftlichen
Organisationen sind oft die ersten, die die Auswirkungen autoritarer
Politik zu spiiren bekommen. Das Beispiel Polens zeigt, wie nachhaltig die
Eingriffe in die Medienfreiheit sind und wie grofs der strukturelle Schaden
sein kann. ,Die Pressefreiheit wird von den Regierungsparteien in Ungarn
(Platz 67), Malta (Platz 73) und Griechenland (Platz 88) —den Landern mit
den niedrigsten Platzierungen in der EU —auf die Probe gestellt. Auch Gior-
gia Melonis Italien (Platz 46) ist um fiinf Platze zurlickgefallen.“ (Reporter
ohne Crenzen, 2024). Auf der anderen Seite zeigen Portugal und auch
Bulgarien, letzteres allerdings noch auf einem vergleichsweise niedrigen
Niveau, dass eine positive Entwicklung moglich ist.


https://competendo.net/en/AI-Trustworthy_Source_of_Information%3F...

https://competendo.net/en/AI-Trustworthy_Source_of_Information%3F...
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Pressefreiheit in Europa

Cleichzeitig unterstiitzen Staaten

2024 2019 2014 5, ch die unabhingige Presse.
NL ) So senken sie beispielsweise die
4> 4 Steuern auf Printprodukte oder
PT 74 12 30 gfewahren dlrelfte Subventionen
fir denJournalismus (DIW Econ,
DE 104 13 14 2022,S.1v).
ES 304 29 35 Auch der allgemeine Trend zur
Ungleichheit in den europii-
IT 464 43 49 schen Gesellschaften hinterlasst
Spuren.Junge Menschen sind
PL 477 59 19 seitjeher besonders stark von
sozialen Umbriichen und Krisen
BC 591 m 100 wie Wirtschaftskrisen, Konflikten,
HU 671 87 64 Haushaltskiirzungen und der

Wohnungskrise betroffen. Das
fordert nicht automatisch das
Vertrauen in die Losungsfahigkeit
der Demokratie. Im Gegensatz zu vielen dlteren Generationen haben sie
auch keine Erfahrungen aus erster Hand mit dem Leben unter autoritaren
Regimes oder Militardiktaturen.

Quelle: Reporter ohne Grenzen (2024)

Hier setzt der Populismus an. Unter diesem Begriff werden verschiedene
politische Strategien zusammengefasst, die eine angeblich natiirliche
Trennung zwischen kiinstlicher Politik und den ,normalen“ Menschen
konstruieren und betonen. Sie lehnen Abweichungen von der sogenann-
ten Norm ab — Abweichungen, die jedoch den Kern einer pluralistischen
Offentlichkeit und ihrer reprisentativen Demokratie gerade ausmachen.
Sie erwecken den Eindruck, fiir eine direktere Verbindung zwischen Politik
und dem ,Volkswillen“ der vom System unterdriickten ,Normalen“ zu ste-
hen. In seinen extremeren Formen driickt Populismus Misstrauen nicht nur
gegenlber der ,Politik, sondern gegeniiber allen Institutionen aus.

,Populisten sind [...] nicht gegen das Prinzip der politischen Repri-
sentation, sondern lediglich skeptisch gegeniiber allen vermittelnden
Institutionen—nicht nur in der Politik, sondern auch in Bezug auf
den vermittelten und damit immer vermittelten offentlichen Raum“
(Miller, 2016, S.199).
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Man muss sich jedoch auch der Differenz zwischen der Realitat und ihrer
Darstellung in den sozialen Medien bewusst sein. Mau et al. (2023) zeigen,
dass das soziale Zentrum weniger polarisiert ist, als es scheint. Die Starke
dieser ambivalenten zentristischen Krafte hangt von der politischen Kultur
ab. Mau pragte den Begriff ,,Polarisierungsunternehmer* fiir Akteur:in-
nen, die mit Hilfe von Plattformmechanismen einen Anreiz haben,
Spannungen zu eskalieren oder Plattformen bewusst als Teil ihrer Outre-
ach-Strategie zu nutzen.

Polarisierungsunternehmer:innen sind als besonders aktive Plattform-
nutzer:innen in allen Bereichen zu finden —im Staat, in der Wirtschaft, in
den Medien oder in Kirchen, Biirger:inneninitiativen oder NGOs. Mit der
Ubernahme von X durch Elon Musk ist ein Polarisierungsunternehmer zum
aktiven Plattformbetreiber geworden. Andere kdnnten folgen.

Job-Polarisierung Klimakrise Krieg Pandemie

lange Planungszeiten Einkommensverteilung

Polarisierung als Trend
und als Folge sozialer Ungleichheit, von Konflikten und Krisen. Die etab-
lierten Losungen der Mitte scheinen zu versagen.

Polarisierungsunternehmer

Populismus, eine antagonistische Debattenkultur, antipluralistische Auto-
ritare oder boswillige Akteur:innen aus dem Ausland zeichnen zusammen
das Bild einer Gesellschaft im Ausnahmezustand —einer Gesellschaft, der
man nur gezielt durch die Uberwindung oder Einschrinkung von Demo-
kratie und Rechtsstaatlichkeit helfen konne.



Das Medien und Informationsékosystem im Ungleichgewicht | 81

Sammlung: Unlearning Anti-Feminism on TikTok

Anti-feministische Narrative sind in den sozialen Medien
zunehmend sichtbar geworden —insbesondere auf TikTok.
Unter dem Deckmantel von Humor, Lifestyle oder ,gesun-
dem Menschenverstand“ verbergen diese Botschaften oft Weltanschau-
ungen, die demokratische Werte und die Gleichstellung der Geschlech-
ter untergraben. Das Methodenpaket enthadlt13 modulare Aktivitaten,
die unabhingig voneinander oder nacheinander eingesetzt werden
konnen. Jede Methode befasst sich mit bestimmten Aspekten —von
der Analyse multimodaler TikTok-Beitrdge (iber das Verstandnis der
algorithmischen Verbreitung von Inhalten bis hin zur Entwicklung von
Gegenstrategien zur Starkung der eigenen Position (DE).

2> https://www.antiantifeminism.org/oer/
> https://competendo.net/en/Card_Game:_Digital_Reflections

Transfer

Die Medienpadagogik muss diese umfassenderen Entwicklungen
aufnehmen. Junge Menschen erkennen zwar die Polarisierung, neigen
jedoch dazu, den grofReren gesellschaftspolitischen Kontext nicht stark
mitihrem eigenen Handeln in Verbindung zu bringen, sondern ande-
ren zuzuschreiben. Sie sind daher nicht unkritisch, wie Gemkow betont:

,Fiir diese Entwicklung sehen die Jugendlichen— kontrir zu ihrem eigenen
Medienhandeln—die sozialen Medien als mitverantwortlich. Insbesondere die
konsumorientierten Plattformbetreiber:innen mit ihren algorithmisch-per-
sonalisierten Angeboten und einer nicht niher beschriebenen Ausnutzung
menschlicher Psyche werden hier als Griinde angefiihrt.

(Gemkow, 2023, S. 51)

Daraus lasst sich schliefden, dass junge Menschen sich der Auswirkun-
gen von Plattformen auf ihre Wahrnehmung der Gesellschaft bewusst
sind. Gleichzeitig zeigen sie jedoch relativ wenig Interesse an den Aus-
wirkungen ihres eigenen Verhaltens und dem ihrer Freund:innen auf
den 6ffentlichen Raum und die pluralistische Demokratie.


https://www.antiantifeminism.org/oer/
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Wirksam gegen Verschworungsnarrative und Fake News.
Bildungsmaterial von aktuelles forum (Deutsch)

> https://politischbilden.de/material/pocket-workshop-
verschwoerungserzaehlungen/

Die Verschworung hinter Verschworungen entwirren. Leitfaden zu den
Grundlagen von Verschworungsnarrativen, Amplifizierung und Sprache
von Dare to be Grey (Niederlandisch, Englisch).

> https://www.daretobegrey.com/unravel-conspiracies

Umgang mit Verschworungstheorien: Was Lehrer wissen miissen.
Veroffentlicht 2022 von der UNESCO.

> https://doi.org/10.54675/QQAE9102
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UMWELT
Digitalisierung kritisch betrachtet

Von Markus Plasencia-Kanzler

JedesSmartphoneinunserenHandentragteinenunsichtbaren Rucksack mit
sich. Er enthdlt Rohstoffe aus Minen in Afrika, Arbeitsbedingungen in Fab-
riken in Asien, Stromkosten aus europdischen Serverfarmen und landet an
seinem Lebensende sehr wahrscheinlich auf einer Miilldeponie im globalen
Suden. Dieser Rucksack ist schwer, auch wenn wir ihn nicht spiiren kdnnen.

Das Konzept des 6kologischen Rucksacks macht sichtbar: Digitale Gera-
te sind keine virtuellen, sondern reale Produkte, mit 6kologischen und
sozialen Belastungen, die ihr Eigengewicht weit (ibersteigen. Tatsachlich
werden fiir die Herstellung eines einzigen Smartphones rund 44 kg natiir-
liche Ressourcen verbraucht (Tecnologia Libre de Conflicto, 2017). Selbst
eine Stunde Streaming hat einen messbaren CO -FufRabdruck, etwa 36 g
CO,, ungefahr so viel wie ein Wasserkocher beim Aufkochen von Wasser
verbraucht. Dieser Wert kann nach Schatzungen der Internationalen Ener-
gieagentur (International Energy Agency, 2020) als verniinftige Anndhe-
rung angesehen werden, aber die tatsachlichen Emissionen variieren je
nach Berechnungsmethode.

Einige Studien berticksichtigen nur den Stromverbrauch von Rechenzent-
ren, wahrend andere auch die fiir Netzwerke, Endgerate oder Produktions-
prozesse bendtigte Energie einbeziehen. Faktoren wie Videoqualitit, Netz-
werktyp (WLAN oder mobiles Datenvolumen) und der regionale Strommix
beeinflussen das Ergebnis zusatzlich. Nach Angaben des Umweltbundes-
amtes liegt der CO,-Fufdabdruck einer Stunde Videostreaming nach diesen
Parametern zwischen 20 und 120 Gramm CO_ (Umweltbundesamt, 2021).
Verfligbare Studien zeigen: Digitale Dienste sind physisch verankert. Sie
verbrauchen Energie und Rohstoffe und hinterlassen eine eindeutig nach-
weisbare Umweltwirkung.

Ob wir WhatsApp-Nachrichten tippen, streamen oder eine App 6ffnen, all
das verursacht Emissionen. Das Zusammenspiel aus Material, Energie und
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Digitalitat bleibt meist unsichtbar und zeigt sich erst, wenn wir Bewusst-
sein dafiir schaffen.

Flirjunge Menschen bedeutet dies, dass ihr digitaler Alltag subtile, aber
bedeutende Auswirkungen auf Umwelt und Klima hat. Digitale Gerate und
Dienste erscheinen schlank, transparent und bequem, aber ihr 6kologi-
scher Fufdabdruck ist deutlich spiirbar. Deshalb braucht Jugendarbeit klare
Bilder, Gelegenheiten zur Auseinandersetzung und Raume fiir Reflexion.
Zum Beispiel iber den ,Rucksack®, den jedes Gerdat mit sich tragt, oder dar-
iber, dass scheinbar unauffilliges Streaming einen realen CO -Wert hat.

Dieses Kapitel untersucht drei miteinander verbundene Dimensionen der
digitalen Technologie und Nachhaltigkeit. Zunachst werden die materiel-
len Grundlagen unserer digitalen Welt beleuchtet. Von der Rohstoffgewin-
nung und -verarbeitung bis zur Abfallerzeugung. Jedes Smartphone, jeder
Computer und jedes Rechenzentrum ist auf komplexe globale Lieferketten
mit erheblichen Auswirkungen auf die Umwelt angewiesen.

In Folge wird die doppelte Rolle der Digitalisierung in der Klimakrise the-
matisiert: Energieintensive Technologien treiben zwar die Emissionen in
die Hohe, ermdglichen aber gleichzeitig innovative, datengestiitzte Ansat-
ze fiir den Klimaschutz. SchlieRlich wird untersucht, wie digitale Lebens-
weisen, Streaming, Gaming oder Online-Konsum, das Alltagsverhalten
mit Auswirkungen auf die Umwelt pragen. Durch das Verstandnis dieser
Zusammenhange kdnnen junge Menschen ihre digitalen Gewohnheiten
kritisch reflektieren und nachhaltigere Wege im Umgang mit Technologie
entdecken. Jeder Abschnitt kombiniert Hintergrundinformationen mit
praktischen Beispielen aus derJugendarbeit und endet mit offenen Fragen
(,Ltcken), ideal fiir den Einsatz in Projekten, Workshops oder im Alltag.

Materielle Aspekte der Digitalisierung

Wenn junge Menschen ihr Smartphone in der Hand halten, erscheint es
ihnen als leichtes, sauberes Alltagsgerat. In Wirklichkeit tragen sie jedoch
ein kompaktes Rohstoffbiindel in ihrer Tasche mit sich. Jedes Smartphone
enthdlt tiber fiinfzig verschiedene Metalle und Mineralien. Von Kupfer und
Gold bis hin zu Kobalt und Seltenen Erden. Diese Materialien werden in
der Regel in weit entfernten Regionen abgebaut, oft unter Bedingungen,
die mit Kinderarbeit, gefahrlichen Arbeitsumgebungen und massiven Ein-
griffen in Okosysteme verbunden sind. Das Gerit vermittelt den Eindruck
von Leichtigkeit, doch seine Vorgeschichte ist alles andere als leicht.
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Dieses Bild bietet einen wichtigen Ansatz fiir die Jugendarbeit. Das
Unsichtbare sichtbar machen. Indem wir die materielle Dimension digita-
ler Gerate thematisieren, geben wirjungen Menschen die Moglichkeit, ihr
eigenes Leben mit globalen Zusammenhangen in Verbindung zu bringen
und die Kosten hinter ihrem taglichen Gebrauch kritisch zu hinterfragen.

Rohstoffe

Rohstoffe sind natirlich vorkommende Substanzen, die aus der Erde
gewonnen werden und als Ausgangsmaterial fiir die Herstellung von
Gutern dienen. Sie liegen unverarbeitet oder nur minimal verarbeitet
vor und bilden die grundlegenden Bausteine fir die Herstellung von
Produkten.

Im Zusammenhang mit der Digitalisierung beziehen sich Rohstoffe
speziell auf kritische Rohstoffe wie Seltene Erden, Kobalt, Lithium und
Kupfer, die fiir die Herstellung elektronischer Gerate und digitaler Infra-
struktur unerlasslich sind.

Warum Materialitat wichtig ist

In der 6ffentlichen Debatte wird die Digitalisierung oft als ,immateriell”
oder virtuell” beschrieben. Aber jeder Klick, jede Nachricht und jedes
Video hat eine materielle Grundlage. Rohstoffe, Energie, Transportwege,
Abfall. Gerate bestehen nicht aus ,Daten’, sondern aus Metallen, Kunst-
stoffen und seltenen Mineralien. Rechenzentren sind keine Wolken, son-
dern energieintensive Gebaude mit kilometerlangen Kabeln und giganti-
schen Kiihlsystemen.

Gerade in derJugendarbeit ist es wichtig, diese materiellen Aspekte zu
berlicksichtigen. Hier wird der scheinbare Widerspruch zwischen ,digital”
und ,6kologisch” greifbar. Das Smartphone ist nicht nur ein Kommunikati-
onsmittel und Unterhaltungsgerat, sondern auch ein Produkt, das natiirli-
che Ressourcen verbraucht und soziale Fragen aufwirft.

Wenn junge Menschen diesen Zusammenhang erkennen, stellen sich neue
Fragen zu Herkunft, sozialen Bedingungen und Nachhaltigkeit: Woher
kommen die Rohstoffe in meinem Handy? Wer arbeitet daran und unter
welchen Bedingungen? Was passiert mit dem Cerat, wenn es kaputt geht
oder ersetzt wird? Diese Fragen sind nicht rein technischer Natur, sondern
berlihren das Ethische, etwa Gerechtigkeit, Nachhaltigkeit und Verantwor-
tung. Dieses Thema eroffnet viele Ankniipfungspunkte fiir die Jugendar-



Materielle Aspekte der Digitalisierung | 87

beit. Es verbindet Alltagserfahrungen (das Handy in der Hosentasche) mit
globalen Themen (Rohstoffgewinnung, Fairness, Arbeitsrechte). Wenn
junge Menschen verstehen, dass ihr Gerat nicht ,aus dem Nichts“ kommt,
sondern einen langen Weg zurlickgelegt hat, werden sie sich Zusammen-
hange bewusst, die normalerweise unsichtbar bleiben.

Rohstoffe & Bergbau

Smartphones, Laptops und Tablets bestehen aus viel mehr als nur Glas und
Kunststoff. Jedes Gerat enthalt eine komplexe Mischung aus tiber fiinf-

zig verschiedenen Metallen und Mineralien. (Fraunhofer IZM; vgl. auch
Tecnologia Libre de Conflicto, 2017). Dazu gehéren Kupfer und Aluminium
fir Kabel und Gehause, Gold und Silber fiir Kontakte, Lithium fiir Batterien,
Kobalt fiir wiederaufladbare Batterien und eine Reihe sogenannter Selte-
ner Erden, wie Neodym, Lanthan und Tantal, die fiir den Bau von Mikrofo-
ne, Lautsprecher und Vibrationsmotoren eingesetzt werden. Diese Mate-
rialien sind fiir die digitale Welt unverzichtbar und gleichzeitig dufRerst
problematisch zu gewinnen.

Diese Rohstoffe werden hauptsachlich in Lindern des Globalen Siidens
abgebaut. Ein Beispiel ist der Kobaltabbau in der Demokratischen Repu-
blik Kongo, auf die rund 70 % der weltweiten Kobaltproduktion entfallen
(Bundesanstalt fiir Geowissenschaften und Rohstoffe, 2023). Berichte
dokumentieren massive Umweltzerstérung, Wasserverschmutzung und
gefdhrliche Arbeitsbedingungen, von denen oft auch Kinder betroffen
sind. Ahnliches gilt fiir den Lithiumabbau im sogenannten , Lithiumdrei-
eck“Chile, Argentinien, Bolivien. Fiir die Gewinnung von einem Kilogramm
Lithium werden Tausende Liter Wasser verbraucht. In Regionen, die ohne-
hin unter Wasserknappheit leiden.

Neben den 6kologischen Folgen treten auch Fragen der globalen Gerech-
tigkeitin den Vordergrund. Wahrend junge Menschen in Europa oder
Nordamerika gespannt auf das nachste Smartphone-Update warten, tra-
gen Menschen in anderen Regionen die 6kologischen und sozialen Kosten
dieses Konsums. Diese Asymmetrie macht deutlich, dass die Digitalisie-
rung nicht nur ein technisches, sondern auch ein politisches und ethisches
Themaist.

Ein weiteres Problem ist die mangelnde Transparenz in den Lieferketten.
Selbst grofle Unternehmen wie Apple und Samsung konnen oft nicht
garantieren, dass die Rohstoffe in ihren Gerdaten aus fairen und umwelt-
freundlichen Quellen stammen. Obwohl es Zertifizierungsansatze wie
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den OECD Due Diligence Guidance (OECD, 2026) und Initiativen fiir ,kon-
fliktfreie Mineralien® gibt, bleibt die Riickverfolgbarkeit von Materialien
in der Praxis weitgehend undurchsichtig. Fiir Verbraucher:innen ist es fast
unmoglich, nachzuvollziehen, woher die einzelnen Komponenten ihrer
Mobiltelefone stammen.

,Digitalisierung ist nicht nur eine Frage der Technologie und der Ressour-
cen, sondern auch der Macht. Forscher:innen verwenden den Begriff ,digi-
taler Kolonialismus“, um die Abhdngigkeit vieler Linder vom Globalen
Norden zu beschreiben:

e Rohstoffe werden im Globalen Siiden unter oft prekiaren Bedingungen
abgebaut.

e Daten und Plattformen befinden sich in den Hianden einiger weniger
internationaler Konzerne (hauptsachlich aus den USA und China).

e Elektroschrott wird oftin drmere Linder exportiert, die mit den Folgen
leben miissen.

Top 5 Elektroschrottverursacher weltweit

1. Norwegen 27kg  Clobaler Durchschnitt:

2. Vereinigtes Konigreich 24kg 7,8 kg pro Kopf ‘_q
3. Schweiz 23 kg

4. Frankreich 22kg

5. Island 22 kg CJ

Quelle: Baldé etal 2024, al.10

So wie traditionelle koloniale Strukturen den Zugang zu Rohstoffen
bestimmten, pragt auch die digitale Welt neue Abhdngigkeiten. Fiir die
Jugendarbeit kann dieser Begriff eine Tiir 6ffnen, um tber globale Gerech-
tigkeitim Zusammenhang mit Smartphones, Apps und dem Internet zu
sprechen . (vgl. Dachwitz & Hilbig, 2025)

Digitaler Kolonialismus

Forscher:innen und Autor:innen, die den Begriff ,digitaler Kolonialis-
mus” verwenden, beziehen sich auf die Dominanz und Kontrolle grofder
Technologiekonzerne oder Staaten, vor allem aus dem Globalen Norden,
iiber die digitale Infrastruktur, Daten, Plattformen und Markte in anderen
Regionen, insbesondere im Globalen Stiden. Dies fiihrt zu neuen Formen
digitaler Abhdngigkeit und Ausbeutung, die globale Ungleichheiten durch
Datengewinnung und -kommerzialisierung aufrechterhalten.
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Produktion und Energie

Sind die Rohstoffe gewonnen, beginnt die nachste Stufe, die Fertigung.
Digitale Gerate entstehen in hochkomplexen Lieferketten, die sich tiber
mehrere Kontinente erstrecken. Bis ein Smartphone als fertiges Produkt

in Europa in den Regalen steht, hat es bereits einen langen Weg zuriick-
gelegt. Metalle aus Afrika oder Stidamerika, Komponenten aus Ostasien,
Softwareentwicklung aus Nordamerika oder Europa. Allein die Herstellung
eines Smartphones umfasst mehrere hundert Produktionsschritte. Vom
Schmelzen der Metalle tiber die Chip-Produktion bis hin zur Endmontage.

Die Herstellung von Halbleitern und Mikrochips ist besonders energie-
intensiv. Sie erfordert Reinraume, die stindig gekiihlt und unter hohem
Druck betrieben werden, und verbraucht enorme Mengen an Wasser und
Chemikalien. Studien sprechen von ,grauer Energie“ bzw. ,,Embedded
Energy”. Noch bevor ein Cerdt zum ersten Mal eingeschaltet wird, enthalt
es eine grofse Menge an Energie, deutlich mehr, als es wahrend der spate-
ren Nutzung verbraucht (FMD Kompetenzzentrum Mikroelektronik, 2024).

Ein weiterer Aspekt betrifft die Arbeitsbedingungen in den Produktions-
statten. In Lindern wie China und Vietnam werden Gerate oft unter pre-
kdaren Bedingungen hergestellt. Lange Schichten, niedrige Lohne, hohe
Abhangigkeit von globalen Konzernen. Diese Dimension ist fiir junge
Menschen relevant, weil sie zeigt, dass Digitalisierung nicht ,neutral” ist,
sondern in soziale und wirtschaftliche Machtverhaltnisse eingebettet ist.

Eng verbunden mit der Produktion ist die Frage der Designentscheidun-
gen. Viele Cerate sind so konstruiert, dass sie schwer oder gar nicht zu
reparieren sind. Eingeklebte Akkus, Spezialschrauben, fehlende Ersatzteile
oder Software-Updates, die nach wenigen Jahren eingestellt werden. All
dies flihrt dazu, dass Gerate schneller ersetzt werden, als es technisch not-
wendig ware. Dieses Prinzip ist als Obsoleszenz bekannt: die geplante oder
zumindest bewusst akzeptierte Verkiirzung der Lebensdauer von Produk-
ten. Es ist ein wichtiger Grund dafiir, dass stindig neue Gerdte produziert
werden miissen, mit den damit verbundenen 6kologischen und sozialen
Kosten.

Hier liegt ein grofdes Potenzial fiir die Jugendarbeit. Produktion und Ener-
gie sichtbar machen. Lernende sollen erkennen, dass der grofste Teil des
Energie- und Klimafuf3abdrucks in der Produktion entsteht, und dass eine
Verlangerung der Nutzungsdauer diesen FufRabdruck spiirbar reduziert
(Fraunhofer IZM, 2022; RTR, 2024).
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Auch Geridte mit kurzer Lebensdauer verschwinden nicht einfach. Wenn
sie ersetzt werden, werden sie zu Elektronikschrott, einem der weltweit
am schnellsten wachsenden Abfallstrome. (Forti et al., 2020; Global Ewaste
Monitor, 2024)

Fairphone

Fairphone stellt modulare, reparierbare Smartphones her, die auf
Langlebigkeit und ethische Beschaffung ausgelegt sind. Fairphone wur-
de 2013 in den Niederlanden gegriindet und legt Wert auf faire Arbeits-
bedingungen, konfliktfreie Mineralien und 6kologische Nachhaltig-
keit. Dank seines modularen Designs, konnen Nutzer:innen einzelne
Komponenten wie Akkus oder Displays leicht austauschen, wodurch
die Lebensdauer des Cerats verlangert und Elektronikschrott reduziert
wird. Fairphone stellt das Modell der geplanten Obsoleszenz der Bran-
che in Frage, indem es ethische Herstellung mit Reparierbarkeit durch
die Nutzer:innen kombiniert.

Das geheime Leben einer Kl

Dieser Workshop hinterfragt gangige, technologiezentrier-
te Narrative (ber kiinstliche Intelligenz (KI), indem er den
Fokus von Science-Fiction-Vorstellungen und technischen
Definitionen auf die sozialen, wirtschaftlichen, 6kologischen und mate-
riellen Bedingungen verlagert, die KI-Systeme pragen. Anstatt Kl als
autonomes oder rein digitales Phdnomen zu betrachten, untersuchen
die Teilnehmer Kl als soziotechnisches Konstrukt. Ein komplexes System,
das menschliche Arbeit, globale Infrastrukturen, natiirliche Ressourcen,
Unternehmensinteressen und kulturelle Dynamiken umfasst. Anhand
von angeleiteten Impulsen zu Philosophie, Design und Einsatz von
KI-Technologien sowie vier thematischen Aufgabenstellungen untersu-
chen die Teilnehmer:innen kritisch aktuelle Trends, Diskurse und reale
Auswirkungen der KI. Sie dokumentieren ihre Erkenntnisse gemeinsam
in einem Magazin.

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
> https://competendo.net/en/Secret_Life_of Al
> https://myow.org/das-geheime-leben-einer-ki/
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Elektroschrott & Recycling

Wenn ein Cerat das Ende seiner Nutzungsdauer erreicht hat, ist seine
Geschichte noch lange nicht zu Ende. Weltweit fallen jedes Jahr mehrals
50 Millionen Tonnen Elektronikschrott an, Tendenz steigend. Prognosen
zufolge wird diese Zahl bis 2030 auf iiber 70 Millionen Tonnen ansteigen
(Clobal Ewaste Monitor 2020). Nur rund ein Fiinftel dieser Abfalle wird
derzeit offiziell gesammelt und recycelt; der Grofdteil wird deponiert, ver-
brannt oder landet iber Umwege im Clobalen Siiden, wo Cerate haufig
unter gefahrlichen Bedingungen zerlegt werden (Global Ewaste Monitor 2024).

Ein bekanntes Beispiel ist die Elektronikschrottdeponie Agbogbloshie in
Ghana, auf der Kinder und Jugendliche mit blofRen Handen Kabel verbren-
nen, um Kupfer zu gewinnen. Dabei entstehen hochgiftige Dampfe, die
Boden und Luft dauerhaft verschmutzen. Ahnliche Szenen finden sich in
Indien, Nigeria und China. Elektroschrott ist daher nicht nur ein 6kologi-
sches Problem, sondern auch ein massives Gesundheits- und Menschen-
rechtsproblem.

Elektronikschrott

Elektronikschrott (E-\Waste) bezeichnet ausrangierte elektrische und
elektronische Gerate wie Computer, Smartphones, Fernseher und
Haushaltsgerate. Er ist einer der weltweit am schnellsten wachsenden
Abfallstrome und enthélt sowohl gefahrliche Stoffe als auch wertvolle
wiederverwertbare Ressourcen. Die ordnungsgemafie Entsorgung von
Elektroschrottist fiir den Schutz der menschlichen Cesundheit und der
Umwelt unerlasslich.

» Weitere Informationen: https://globalewaste.org/map/

Recycling wirkt auf den ersten Blick wie eine Losung. In der Praxis ist es
deutlich komplizierter. Viele Cerate sind so gestaltet, dass sie kaum repa-
rierbar oder zerlegbar sind und wertvolle Metalle stecken in mikroskopisch
kleinen Mengen in komplexen Bauteilen. Dadurch wird die Riickgewin-
nung von Rohstoffen massiv erschwert. Zwar gibt es neue Technologien,
die selbst Gold oder Kobalt wiedergewinnen kénnen, doch sind sie teuer
und die tatsdchlichen Recyclingquoten bleiben niedrig.

Das wirft die Frage auf: Wie kann dieser Kreislauf geschlossen werden?
Es gibt vielversprechende Ansatze, die auch jungen Menschen im Bil-
dungsbereich vermittelt werden kénnen:


https://globalewaste.org/map/
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e Wiederverwendung & Aufarbeitung: Gerate aufarbeiten und wieder-
verwenden, anstatt sie wegzuwerfen.

e Rechtauf Reparatur: Politische Bewegungen, die fordern, dass Herstel-
ler:innen Reparaturen ermoglichen miissen.

e Modulare Cerdte, die speziell so konstruiert sind, dass Komponenten
leicht ausgetauscht werden konnen.

e Sharing-Modelle: Cerite teilen, um Ressourcen zu sparen.

Fur die Jugendarbeit ist Elektronikschrott ein Thema, das sich leicht mit
konkreten Erfahrungen verkniipfen lasst. Fastjeder Jugendliche kennt
das Cefiihl, ein ,altes Handy” in der Schublade liegen zu haben. Dies kann
als Anlass fiir eine Diskussion genutzt werden: Warum bewahren wir alte
Gerite auf? Warum recyceln wir sie nicht? Welche Verantwortung haben
wir als Verbraucher:innen?

Die Welt in deiner Hosentasche

Ressourcen, globale Gerechtigkeit, Nachhaltigkeit, Konsum, Digi-
talisierung, Ungleichheit

Diese Ubung macht sichtbar, wie stark digitale Gerate mit globalen
Lieferketten, sozialen Bedingungen und Umweltfragen verbunden sind.
Die Teilnehmenden lokalisieren die wichtigsten Rohstoffe eines Smart-
phones auf einer Weltkarte (analog oder digital). Dabei wird deutlich,
dass hinter jedem Gerat komplexe Produktions- und Ausbeutungsver-
héltnisse stehen, die auch Fragen der globalen Gerechtigkeit, Nachhal-
tigkeit und politischen Verantwortung beriihren.

Nach der Kartierungsiibung diskutieren die Schiiler:innen.
Ziele
e Sensibilisierung fir die globale Dimension digitaler Cerate

e Erkennenvon Zusammenhingen zwischen Rohstoffgewinnung, Pro-
duktion und Konsum

e Reflexion darilber, wie soziale und 6kologische Gerechtigkeit mit der
Digitalisierung zusammenhangen

e Kritisches Hinterfragen der politischen und individuellen Hand-
lungsmoglichkeiten

Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
https://competendo.net/en/The_World_inside_a_Smartphone
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Zukunftsworkshop: Das Mobiltelefon der Zukunft

Nachhaltigkeit, Digitalisierung, Innovation, kritisches Denken,
globale Gerechtigkeit, verantwortungsvoller Konsum

In dieser Zukunftswerkstatt setzen sich junge Menschen mit den Prob-
lemen auseinander, die durch heutige Smartphones verursacht werden,
und entwickeln kreative Ideen fiir eine nachhaltigere und gerechtere
digitale Zukunft. Ausgehend von kritischer Reflexion gelangen sie zu
positiven Visionen und schliefden mit konkreten Mafdnahmen, die sie in
ihrem eigenen Leben oder in ihren Gemeinschaften umsetzen kénnen.

Ziele

e Starkungdes kritischen Bewusstseins fiir 6kologische und soziale
Fragen im Zusammenhang mit digitaler Technologie

e Forderungvon kreativem und l6sungsorientiertem Denken

e Befihigungjunger Menschen, sich nachhaltige Alternativen
vorzustellen

e Forderung der Teilhabe und gemeinsamen Verantwortung fiir den
digitalen Wandel

Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
https://competendo.net/en/Mobile_Phone_of the_ Future

Repair Café fiir junge Menschen

Reparaturkultur, Nachhaltigkeit, Selbstwirksamkeit, Kreislauf-
wirtschaft, Recht auf Reparatur, Ressourcenschonung

In diesem praktischen Workshop zerlegen und untersuchen junge

Menschen defekte digitale Gerdte, um zu verstehen, wie sie herge-

stellt sind, und um zu sehen, was repariert werden kann. Sie erleben

Selbstwirksamkeit und Teamarbeit und entdecken gleichzeitig, dass

die Verlangerung der Lebensdauer von Geraten ein konkreter Beitrag

zur Nachhaltigkeit und Ressourcenschonung ist. Die Aktivitat verbindet

praktische Fahigkeiten mit der Reflexion liber Konsumgewohnheiten

und das ,Recht auf Reparatur”.

Ziele

e Forderung des praktischen Verstandnisses dafiir, wie digitale Gerate
aufgebaut sind

e Stirkung des Selbstvertrauens und der Problemldsungsfahigkeiten
durch praktische Reparaturen


https://competendo.net/en/Mobile_Phone_of_the_Future
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Forderung des Bewusstseins fiir Nachhaltigkeit und den Wert der
Verlangerung der Produktlebensdauer

Forderung des kritischen Denkens tiber Design, Verbraucherrechte
und geplante Obsoleszenz

Vernetzung junger Menschen mit lokalen Netzwerken (Reparaturca-
fés, Fablabs, DIY-Initiativen)

Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
https://competendo.net/en/Repair_Café

Transfer

Die drei vorgestellten Praxisbeispiele konnen flexibel eingesetzt werden.
Sie lassen sich je nach Situation, Ressourcen und Zielgruppe anpassen.

Schule vs. offene Jugendarbeit

Kompakte Formate (45—-60 Minuten) wie z.B. die Kurzversion der
Zukunftswerkstatt eignen sich flir Schulen. Diese lassen sich mit
Fachern wie Geografie, Politikunterricht oder Physik verkniipfen.

Jugendzentren und Vereine bieten oft mehr Raum fiir experimen-
telle Formate. Ein Repair Café oder ein erweiterter Zukunftswork-
shop lassen sich leicht in Projektwochen oder thematische Akti-
onstage integrieren. In solchen non-formalen Kontexten kénnen
junge Menschen Nachhaltigkeit durch praktische Erfahrungen und
Teamarbeit erkunden und dabei Schliisselkompetenzen wie Kreati-
vitat, Verantwortung und Zusammenarbeit entwickeln.

Stadtische vs. landliche Kontexte
In Stadten gibt es oft Partner:innen wie FabLabs, Repair Cafés oder
Umweltorganisationen, die Fachwissen und Materialien beisteuern.

In landlichen Gebieten kann die Zusammenarbeit mit regionalen
Abfallwirtschaftsverbanden oder lokalen Handwerksbetrieben
wertvoll sein. Insbesondere um die Reparaturkultur zu starken und
junge Menschen in direkten Kontakt mit Expert:innen zu bringen.

Zusammenarbeit & Netzwerke
Kommunale Abfallwirtschaft: Sammlung von Altgeraten, Sichtbar-
machung von Recyclingzyklen.

NGOs und Umweltinitiativen: Einbringen von Fachwissen zu globa-
len Rohstoffketten.


https://competendo.net/en/Repair_Café
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e Fablabs, Makerspaces, Repair Cafés: praktische Umsetzung ermog-
lichen und Selbstwirksamkeit fordern.

Didaktische Leitlinien

e Junge Menschen nicht mit Zahlen tiberfordern, sondern ihnen
ermoglichen, Erfahrungen zu sammeln.

e Globale Probleme immer mit lokalen Handlungsmaglichkeiten
verbinden (z. B. Sammelaktionen, Petitionen, kreative Kampag-
nen).

e Statt moralischer Appelle offene Fragen stellen: ,Was (iberrascht
dich?“, Welche Alternative wiirdest du nutzen?*

e Methoden wie das Repair Café erfordern klare Sicherheitsregeln
(z. B. keine eigenstandigen Arbeiten an Batterien ohne Expert:in-
nen).

e Firalle Formate gilt: Reparaturen miissen nicht ,perfekt”sein. Im
Vordergrund steht der Lerneffekt.

Denkanstofle

e Wie konnen wirjungen Menschen die unsichtbare Materialitat
digitaler Gerate greifbar machen, ohne sie zu tiberfordern?

e Welche kreativen Methoden helfen dabei, Fakten und Zahlen in
Erfahrungen und Geschichten zu ibersetzen?

e Wie konnenjunge Menschen selbst Handlungsraume schaffen?
Vom Repair Café bis zum politischen Engagement?

e Welche lokalen Ressourcen (z. B. Abfallwirtschaft, Handwerksbe-
triebe, NGCOs) konnen in die Arbeit einbezogen werden?

e Wie kdnnen wir die Kluft zwischen individuellem Verhalten (lan-
gere Nutzung von Gerdten) und strukturellen Fragen (Recht auf
Reparatur, faire Lieferketten) iberbriicken?

Die materiellen Folgen gehenjedoch tiber Produktion und Energie hin-
aus. Elektronikschrott fithrt uns von industriellen Lieferketten zuriick in
den Alltag. Insbesondere fiirjunge Menschen sind digitale Cerate nicht
nur Werkzeuge, sondern standige Begleiter. Dies wirft eine kritische
Frage auf: Wie wirken sich diese digitalen Lebensweisen auf die Umwelt
und das Klima aus?
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Digitalisierung und Klimawandel

Wenn junge Menschen an Digitalisierung denken, verbinden sie damit oft
Streaming, Gaming oder soziale Medien. Aber hinter jedem Stream, jedem
Klick und jedem Chat verbirgt sich ein riesiges, energiehungriges Gebaude.
Das Rechenzentrum. Es arbeitet leise, verbraucht aber so viel Strom wie
eine mittelgrofie Stadt, weshalb es oft als ,,neues Kohlekraftwerk” bezeich-
netwird.

Das Oko-Institut berichtet, dass Rechenzentren in Deutschland im Jahr
2024 rund 20 Milliarden Kilowattstunden Strom verbraucht haben, was
etwa 3,9 % des gesamten Stromverbrauchs in Deutschland entspricht. Auf
europaischer Ebene schitzt die Gemeinsame Forschungsstelle (JRC) der
Européischen Kommission, dass Rechenzentren in der EU im Jahr 2022
45-65 TWh Strom verbraucht haben, was 1,8-2,6 % des gesamten Stromver-
brauchs der EU entspricht. Nach Angaben der Europdischen Kommission
wird dieser Wert voraussichtlich von 76,8 TWh im Jahr 2018 auf 98,5 TWh
im Jahr 2030 steigen, ein Anstieg von 28 %. (European Commission Joint
Research Centre, 2024)

Der Trend ist steigend. Mit dem Hype um K, Streaming und Cloud-Diens-
te wachst auch der Energiebedarf rapide. Um dieser Herausforderung

zu begegnen, hat die EU mit der Energieeffizienzrichtlinie (European
Commission, 2023) Meldepflichten eingefiihrt, wonach Rechenzentren
mit einer installierten IT-Leistung von mindestens 500 kW ihre Energieef-
fizienz- und Nachhaltigkeitsindikatoren an eine europdische Datenbank
melden missen.

Expert:innen wie Ralph Hintemann vom Borderstep-Institut warnen, dass
Rechenzentren bald den gréfiten Anteil an den CO -Emissionen der Digita-
lisierung ausmachen konnten, insbesondere aufgrund der schnell wach-
senden Nachfrage durch KI-Anwendungen.(Borderstep Institut, 2019)

Diese Zahlen machen deutlich, dass Digitales nicht klimaneutral ist. Fiir
die Jugendarbeit und Bildung heif3t das: Digitale Bildung ist auch Kli-
mabildung. Junge Menschen sollten lernen, dass ihr Streaming, Chatten
und Hochladen nicht einfach ,aus dem Nichts“ kommt, sondern einen
6kologischen FuRabdruck hinterlasst. Leise, unsichtbar, aber real. Um dies
anzugehen, bedarf es dessen, was das GreenComp-Framework der EU als
JVerinnerlichung von Nachhaltigkeitswerten“ bezeichnet (Bianchi, Pisiotis
& Cabrera Giraldez, 2022). Also junge Menschen darin zu bestarken, digi-
talen Komfort und Umweltverantwortung nicht als Gegensatze zu sehen.
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Digitalisierung als Treiberin des Klimawandels

Die Digitalisierung wird oft als immateriell dargestellt, doch in Wirklich-
keit sind digitale Dienste massive Verbraucher von Strom und Ressourcen.
Drei Bereiche stehen dabei besonders im Fokus: Rechenzentren, Strea-
ming und kiinstliche Intelligenz (KI).

Rechenzentren: In Deutschland verbrauchten Rechenzentren im Jahr 2024
rund 20 Milliarden kWh Strom —das entspricht fast 4 % des nationalen
Stromverbrauchs. Dieser Anteil wachst aufgrund des Booms bei Cloud-
Diensten und KI-Anwendungen rapide. (Okolnstitut, 2025)

Streaming: Nach Angaben des Umweltbundesamtes verursacht eine Stun-
de Videostreaming je nach Qualitiat und verwendetem Gerét durchschnitt-
lich100 bis 200 Gramm CO, (Umweltbundesamt, 2021). Ultra-HD-Strea-
ming erhoht den Verbrauch dramatisch.

Kiinstliche Intelligenz: Eine einzige Trainingseinheit fiir grofde Sprach-
modelle kann Hunderttausende Kilowattstunden Strom verbrauchen.
Expert:innen wie das Borderstep-Institut warnen, dass Kl in Zukunft einen
Grof3teil der CO, -Emissionen aus der Digitalisierung ausmachen kénnte.
Diese Fakten machen deutlich, dass die Digitalisierung den Klimawandel
treibt und kein ,griines Nullsummenspiel” ist.

GreenComp — Europdischer Kompetenzrahmen
fiir Nachhaltigkeit

Um diese Zusammenhange zu verstehen, ist systemisches
Denken erforderlich, eine der Kernkompetenzen des GreenComp-Rah-
mens. Junge Menschen missen tiber individuelle Handlungen hinaus-
blicken und begreifen, wie digitale Infrastruktur, Energiesysteme und
Klimawandel miteinander verbunden sind.

> GreenComp https://doi.org/10.2760/161792


https://doi.org/10.2760/161792
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Kompetenzen fiir eine nachhaltige Digitalisierung

Um junge Menschen zu befahigen, sich in dieser komplexen Landschaft
zurechtzufinden, sind Bildungsansatze wie der GreenComp-Rahmen uner-
lasslich. Die 12 Kompetenzen von GreenComp in vier Bereichen, Verkor-
pern, Ermoglichen, Umsetzen und Engagieren, bieten einen strukturierten
Weg zur Entwicklung digitaler Nachhaltigkeitskompetenz:

Verinnerlichung von Nachhaltigkeitswerten: Jungen Menschen helfen

zu erkennen, dass digitale Bequemlichkeit und Umweltverantwortung in
Einklang gebracht werden miissen. Jeder Klick, jeder Stream, jeder Upload
hat Konsequenzen.

Befihigung durch kritisches Denken und Systemdenken: Hinterfragen
der Notwendigkeit energieintensiver Dienste und Verstehen der kom-
plexen Zusammenhange zwischen unseren digitalen Gewohnheiten, der
Infrastruktur von Rechenzentren und den Auswirkungen auf das Klima.

Umsetzung durch Zukunftskompetenz und Problemlosung: Verstindnis
der langfristigen 6kologischen Folgen aktueller digitaler Trends und aktive
Suche nach Alternativen zu kohlenstoffintensiven digitalen Praktiken.

Engagement durch kollektives Handeln: Teilnahme an Diskussionen tiber
nachhaltige Digitalisierungsstrategien, Unterstiitzung von Unternehmen,
die griine IT priorisieren, und Eintreten fiir mit erneuerbaren Energien
betriebene Rechenzentren.

Durch die Integration der Vision von GreenComp in die digitale Bildung
konnen wirjungen Menschen helfen, nicht nur digital kompetent zu
werden, sondern auch zu digital nachhaltigen Biirger:innen, die verste-
hen, dass ihre Online-Entscheidungen reale Auswirkungen auf das Klima
haben. Die unsichtbare Infrastruktur des Internets wird sichtbar, das Abs-
trakte wird konkret, und junge Menschen erwerben die Kompetenzen, um
in einer zunehmend digitalen Welt verantwortungsbewusst zu handeln.

Die Herausforderung ist klar: Wir brauchen eine Generation, die digital
und nachhaltig denkt, denn die Zukunft ist beides.
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Digitalisierung als Hoffnungstragerin

So sehr die Digitalisierung zum Klimawandel beitragt, so sehr eroffnet sie
auch Chancen fiir mehr Nachhaltigkeit. Viele Ansétze gelten als wegwei-
send fiir den Klimaschutz: Sie konnen dazu beitragen, Energie effizienter
zunutzen, CO -Emissionen zu reduzieren oder Ressourcen intelligenter
einzusetzen.

e Smart Crids: Intelligente Stromnetze gleichen Schwankungen bei
erneuerbaren Energien aus. Das Fraunhofer ISE zeigt, dass Smart Grids
den Anteil erneuerbarer Energien im Netz durch Lastverschiebungen
und Speicheroptimierungen deutlich erhéhen kénnen. (Fraunhofer
ISE)

e Umweltdaten & Uberwachung: Digitale Sensortechnik erméglicht
es, Umweltbelastungen in Echtzeit zu messen—von der Luftqualitat
ber Verkehrsstrome bis hin zum Energieverbrauch in Gebduden. Das
Umweltbundesamt bezeichnet dies als ,entscheidenden Hebel“ fiir die
okologische Transformation.

e Kl fiirden Klimaschutz: Algorithmen konnen Solaranlagen effizienter
steuern, Windkraft vorhersagen oder den Energiebedarf von Stadten
optimieren. Laut dem Borderstep-Institut kann Kl im besten Fall mehr
CO, einsparen, als sie selbst verursacht —vorausgesetzt, sie wird gezielt
eingesetzt.

Diese Beispiele zeigen, dass die Digitalisierung ambivalent ist. Sie kann ein
Treiber der Krise sein—oder ein Werkzeug flir Losungen, je nachdem, wie
sie gestaltet wird.

Digital Detox — Natur als Gegenwelt

Digitale Entgiftung, Achtsamkeit, Naturerlebnis, Nachhaltigkeit,
Wohlbefinden, 6kologisches Bewusstsein

Diese Methode schafft einen bewussten Kontrast zur digitalen Welt.
Wenn Jugendliche ihre Cerate beiseitelegen und sich mit der Natur ver-
binden, entdecken sie durch Stille und Beobachtung Aufmerksamkeit
und Prasenz als Grundlagen eines nachhaltigen digitalen Lebensstils
wieder.

Dabei geht es nicht um Technikablehnung, sondern um kritische Dis-
tanz: Welche Technologien dienen uns und dem Planeten, welche beu-
ten beide aus?Jugendarbeit muss befahigen, Unternehmensnarrative
zu hinterfragen und bewusst zu entscheiden, welche digitalen Tools mit
den eigenen Werten (ibereinstimmen.
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Ziele

e DieVerbindung zwischen Wohlbefinden, Aufmerksamkeit und 6ko-
logischem Bewusstsein erleben

e Reflektieren, was verloren geht oder gewonnen wird, wenn das
Leben durch Bildschirme vermittelt wird

e Verstehen, dass ,digitale Nachhaltigkeit” auch bedeutet, Raum fiir
Offline-Erlebnisse zu schaffen

e Den Wertder Verbindung zur Natur als Motivation fiir den Klima-
schutz erkennen

e Starkt lhre Resilienz und Achtsamkeit in Zeiten von Informations-
tberflutung und Klimangst

Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
https://competendo.net/en/Digital_Detox

Rebound-Effekte

Die Digitalisierung wird oft als Effizienzgewinn dargestellt: Apps sparen
Reisen, Smart Homes senken Heizkosten, Videokonferenzen ersetzen
Ceschaftsreisen. Viele dieser Fortschritte werden jedoch durch sogenannte
Rebound-Effekte wieder aufgehoben.

Das Prinzip: mehr Effizienz = mehr Nutzung.

e Nehmen wir zum Beispiel Streaming: Bessere Datenkomprimierung
ermoglicht HD- und 4K-Qualitat. Das Ergebnis: Die Menschen strea-
men mehr und langer und der Energieverbrauch steigt weiter an.

e Nehmen wir Mobilitat: Online-Buchungssysteme machen Fliegen ein-
facher und billiger. Anstatt weniger zu fliegen, fiihrt dies oft zu mehr
Reisen.

e Nehmen wir Smart Homes. Heizsysteme kdnnen Energie sparen.
Wenn dadurch jedoch das Gefiihl entsteht, ,es seija sowieso effizient*,
steigen die Komfortanspriiche. Beispielsweise hohere Raumtempera-
turen oder langere Nutzungszeiten.

Das Wuppertal Institut spricht von einem ,, Effizienzparadoxon“: Die Digi-
talisierung kann den Klimaschutz unterstiitzen, wenn ihre Gesamtnutzung
berlicksichtigt wird. Ohne politische Vorgaben erh6hen viele Technologien
jedoch den Ressourcenverbrauch. (Wuppertal Institut; vgl. Jevons, 1865)


https://competendo.net/en/Digital_Detox
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Flir junge Menschen ist dies eine wichtige Erkenntnis: Nicht alles, was
smart klingt, ist automatisch nachhaltig. Die Jugendarbeit kann Rebound-
Effekte anschaulich vermitteln, weil sie auf Alltagsbeispiele zuriickgreift:
,Was passiert, wenn Netflix weniger Daten verbraucht?“ oder ,Warum
kaufen wir schneller ein neues Handy, wenn es technisch effizienter ist>
Der Effekt wird verstandlich, wenn er gemeinsam durchgespielt wird.

Das Effizienzparadoxon (Jevons-Paradoxon)

Wenn technologischer Fortschritt die Nutzung einer Ressource effizien-
ter macht, fiihrt dies paradoxerweise oft zu einem Anstieg des Gesamt-
verbrauchs statt zu Einsparungen.

Im Jahr 1865 beobachtete der britische Okonom William Stanley
Jevons, dass verbesserte Dampfmaschinen weniger Kohle pro Einheit
verbrauchten, der Gesamtkohleverbrauch jedoch dennoch stieg. Die
hohere Effizienz machte Kohle billiger und damit fiir eine wachsende
Zahlvon Branchen attraktiv.

Eine hohere Effizienz senkt die Kosten flir die Nutzung einer Ressource.
Dies erhoht die Nachfrage so stark, dass der urspriingliche Einsparef-
fekt mehrals ausgeglichen wird. Die Ressource wird nicht nur haufiger
genutzt, sondern auch in neuen Bereichen eingesetzt.

Effizienzsteigerungen allein garantieren keine Ressourcenschonung.
Nur in Kombination mit gezielten Mafdnahmen zur Ressourcenscho-
nung kann der Rebound-Effekt vermieden und eine tatsachliche Ver-
brauchsreduzierung erreicht werden.

Streaming-Challenge

Digitaler Lebensstil, COZ—Fuﬂabdruck, Medienkonsum, Verant-
wortung, Verhaltensinderung

In dieser spielerischen und reflektierenden Aktivitat berech-
nen und visualisieren junge Menschen den 6kologischen Fuf3abdruck
ihrer Streaming-Gewohnheiten. Durch den Vergleich von Daten, die
Diskussion der Ergebnisse und die Suche nach nachhaltigeren Alter-
nativen entwickeln sie ein konkretes Verstandnis dafiir, wie sich der
digitale Lebensstil auf die Umwelt auswirkt —und wie individuelle und
kollektive Mafdnahmen aussehen kénnen.
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Ziele

Sensibilisierung fiir die Umweltauswirkungen der Nutzung digitaler
Medien

e Anregenzum Nachdenken tiber personliche Konsumgewohnheiten
und realistische Alternativen

e Forderung des kritischen Denkens tiber Verantwortung und systemi-
schen Wandel im digitalen Sektor

e Anregung zu praktischen Schritten fiir ein nachhaltigeres Medien-
verhaltenim Alltag

Transfer

Die Auseinandersetzung mit Digitalisierung und Klimawandel bie-
tet vielfaltige Ansatze fiir die Jugendarbeit. Es ist entscheidend, die
Alltagserfahrungen junger Menschen mit 6kologischen Themen zu
verkniipfen und mégliche Handlungsansatze aufzuzeigen.

Schule vs. offene Jugendarbeit

Schule: Kurze, faktenbasierte Einheiten (z. B. Streaming-Challenge
als 45-minitiges Modul im Geografie- oder Politikunterricht). Kann
mit Lehrplanen verknlipft werden (Nachhaltigkeit, Energie, Wirt-
schaft).

Offene Jugendarbeit: Mehr Zeit fiir experimentelle und partizipa-
tive Formate (z. B. Smart-City-Simulationsspiel oder Effizienzpa-
radox-Spiel). Hier kdnnen junge Menschen kreativer sein und ihre
eigenen Perspektiven einbringen.

Stadtischer vs. landlicher Kontext

Stadtisch: Zusammenarbeit mit Universitaten, NGOs oder Umwel-
tinitiativen, die Daten und Fachwissen zu Digitalisierung und Kli-
ma bereitstellen.

Landlich: Verbindung zu spezifischen Lebensumfeldern—z. B. regi-
onale Energieversorger oder Gemeinden, die Smart Crids, Solare-
nergie oder Mobilitatsprojekte in Betracht ziehen.

Kooperation & Netzwerke

Bundesumweltamt, Oko-Institut, Wuppertal Institut, stellen Mate-
rialien und Studien zur Verfligung, die fiir Bildungszwecke verein-
facht werden konnen.

Daesinvielen EU-Ldndern an Bildungsmaterialien zu den Umwel-
tauswirkungen der Digitalisierung mangelt, konnen die englischen
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und deutschen Bildungsmaterialien von Greenpeace, German-
watch und dem WWF einen guten Einstieg bieten. Diese Organi-
sationen stellen bereits fertig aufbereitete Unterrichts- und Work-
shopmaterialien zu Digitalisierung, Konsum und Klimaschutz zur
Verfligung (z.B. Greenpeace: ,Digitalisierung und Nachhaltigkeit:
ein Widerspruch?, Germanwatch-Arbeitsblatter zum Klimawandel,
WWF-Materialien zu Energie & Klima)

Lokale Energieversorger oder Gemeinden: bieten praktische Bei-
spiele (z. B. Pilotprojekte fiir intelligente Stromnetze oder digitale
Energiemessung).

Didaktische Leitlinien

Konkrete Bilder verwenden: ,Ein Rechenzentrum verbraucht so
viel Strom wie ein Kohlekraftwerk®, oder ,Eine Stunde Netflix ent-
spricht dem Energieverbrauch eines Wasserkochers”.

Nicht moralisieren, sondern zum Nachdenken anregen: Junge
Menschen selbst entdecken lassen, wo digitale Gewohnheiten Aus-
wirkungen auf das Klima haben.

Globale Themen lokal verankern: vom Smartphone in der Hosenta-
sche bis zum Stromverbrauch des Jugendzentrums.

Handeln ermdglichen: Kleine Schritte (Reduzierung der Strea-
ming-Qualitat, Repair Café, Petition fiir das ,Recht auf Reparatur”)
vermitteln, dass Verhaltensinderungen moglich sind.

Denkanstofie

Wie kénnen wirjungen Menschen vermitteln, dass digitale Routi-
nen auch Klimaroutinen sind?

Welche Bilder oder Analogien helfen, den unsichtbaren Energie-
verbrauch digitaler Dienste verstandlich zu machen?

Wie kdnnen junge Menschen selbst Ideen fiir klimafreundliche
digitale Praktiken entwickeln, ohne zu moralisieren?

Welche lokalen Partner:innen (Energieversorger, Umweltinitiati-
ven, Gemeinden) konnen die Jugendarbeit in dieser Frage unter-
stiitzen?

Wo endet die individuelle Verantwortung und wo muss politisches
Handeln ansetzen —und wie kann dies mitjungen Menschen dis-
kutiert werden?
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Digitaler Lebensstil

Digitale Cerate sind langst mehr als nur Werkzeuge. Smartphones, Stre-
aming und Gaming pragen den Alltag junger Menschen. Sie spiegeln
ihren Lebensstil wider und haben einen 6kologischen FuRabdruck. Laut
der]IM-Studie 2023 (Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest,
2023) verbringen junge Menschen durchschnittlich 224 Minuten pro
Tagonline, oft mit ihrem Smartphone. Dabei spielen soziale Medien wie
WhatsApp, Instagram und YouTube eine zentrale Rolle. Weltweit steigt
die Nachfrage immer mehr—getrieben durch wachsende Nutzung und
KI-Wachstum.

Diese Zahlen machen deutlich: Digitaler Lebensstil ist Klimalebensstil. Der
Alltag, lange Streaming-Sessions, permanenter Online-Zugang, hat sehr
konkrete Auswirkungen auf die Umwelt. Fiir die Jugendarbeit bedeutet
dies, dass ein Gerat in der Hand ein Ansatzpunkt fiir Klimabewusstsein im
Alltag ist, ohne mit dem Finger zu zeigen.

Sophie, 15, Trendsetterin

Sophie ladtjunge Menschen dazu ein, iiber den Zusam-
menhang zwischen digitalem Konsum, sozialem Druck und
Nachhaltigkeit zu diskutieren. Indem sie sich in Sophies
Lebensstil und Entscheidungen hineinversetzen, untersuchen sie, wie
Statussymbole das Verhalten beeinflussen, und denken (iber nachhal-
tigere Alternativen nach, die dennoch mit der Jugendkultur und der
Selbstdarstellung im Einklang stehen.

Konsum, Nachhaltigkeit, Jugendkultur, Statussymbole, digitale Geriite,
Empathie, Verhaltensinderung

Ziele

e Forderung der kritischen Reflexion iber Konsum- und Statusverhal-
ten bei Jugendlichen

e Sensibilisierung fiir die 6kologischen und sozialen Auswirkungen
digitaler Gerate

e Forderungvon Empathie und Perspektiveniibernahme durch perso-
nenbezogene Diskussionen

e Erforschung realistischer und kreativer Moglichkeiten, Nachhaltig-
keit mit personlichem Stil zu verbinden
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Konsumkultur & Obsoleszenz

Digitale Gerate sind seit langem Statussymbole —insbesondere Smartpho-
nes. Fiir viele junge Menschen symbolisiert das neueste Modell Zugeho-
rigkeit, Stil und ,Coolsein“ Dieser soziale Druck fiihrt dazu, dass Gerate oft
haufiger als n6tig ersetzt werden. Obsoleszenz manifestiert sich so:

e Technische Obsoleszenz: Gerate sind schwer zu reparieren (z. B.
geklebte Akkus).

e Funktionale Obsoleszenz: Software-Updates werden eingestellt, Apps
funktionieren nicht mehr.

e Soziale Obsoleszenz: Ein Modell gilt als ,alt”, lange bevor es tatsachlich
veraltet ist.

technische
funktionale Obsoleszenz soziale
Obsoleszenz

J

Fakten und Zahlen:

e InDeutschland werden nur knapp 25 % der Smartphones zwei Jahre
oder langer genutzt. (Bitkom, 2023)

e Rund19s Millionen alte Mobiltelefone lagern ungenutzt in deutschen
Haushalten. (Bitkom, 2025)

e DieHerstellung eines neuen Smartphones verursacht—je nach Modell
und Studie — oft Gréfsenordnungen von 40 bis 70 kg CO, und erfordert
einen hohen Ressourcenaufwand; eine langere Nutzungsdauer kann
dahereine erhebliche Menge an Emissionen einsparen (Fraunhofer
|IZM; RTR.at; Fraunhofer Austria).

Diese Daten legen nahe, dass wir nicht nur technische Losungen brauchen,
sondern auch tiber Konsumgewohnheiten nachdenken miissen—ein zent-
rales Thema fiir die Jugendarbeit.
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Ali, 17, Gamer & Streamer

Ali steht flir einen digitalen Lebensstil, der von intensivem
Gaming und Streaming gepragt ist. Seine kontinuierliche
Aufriistung von Hardware macht sichtbar, wie digitale
Praktiken mit Ressourcenverbrauch, Datenkonomie und globalen
Ungleichheiten verbunden sind. Durch Diskussionen und Faktenchecks
entdecken Jugendliche, wie digitale Freizeit- und Leistungskultur zur
Umweltbelastung beitragen und erkunden realistische Alternativen fir
nachhaltigeres Gaming, ohne dabei den Spafd oder die sozialen Kon-
takte zu verlieren.

Gaming, Streaming, Nachhaltigkeit, Konsum, digitale Kultur, Energiever-
brauch, Verhaltensinderung

Ziele

e Anregen zum Nachdenken tiber Konsumgewohnheiten und Leis-
tungsdruck in der digitalen Kultur

e Sensibilisierung flr die Auswirkungen von Gaming und Streaming
auf Energie- und Ressourcenverbrauch

e Forderungdes kritischen Denkens (iber Nachhaltigkeit in Frei-
zeitaktivitaten

e Identifizierung realistischer Verhaltensinderungen und techni-
scher Alternativen

e Stiarkungder Datenkompetenz durch Analyse von Energie- und
CO,-Zahlen

Streaming, soziale Medien und Alltag

Digitale Medien dominieren den Alltag junger Menschen: Laut JIM-Stu-
die 2023 verbringen 12- bis 19-)dhrige in Deutschland durchschnittlich 224
Minuten pro Tag online. Das Video-Streaming auf Plattformen wie YouTube
und TikTok, das zu den beliebtesten Freizeitaktivitaten zahlt, dominiert
diese Zeit.

Diese Nutzung ist nicht klimaneutral:

e Videostreaming: In Full HD (iber einen Festnetzanschluss verursacht
eine Stunde Streaming etwa 100-200 g CO,, was in etwa einer Kilome-
terfahrt mit dem Auto entspricht.

e Endgerat & Infrastruktur: Emissionen entstehen nicht nurim Rechen-
zentrum, sondern insbesondere auch durch das Endgerat und das Netz-
werk. Dabei spielt die Bandbreite eine wichtige Rolle.
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Fiir die Jugendarbeit er6ffnet dies einen padagogischen Ansatz, der alltag-
liche digitale Praktiken (Streaming, soziale Medien, Cloud-Nutzung) mit
Umweltbewusstsein verbindet, ohne zu moralisieren.

Mia, 16, Influencerin

Mia setzt sich mit Umweltauswirkungen der Nutzung sozi-
aler Medien auseinander. Vom Streaming (iber das Hochla-
den bis hin zur Speicherung in der Cloud. Indem junge Men-
schen Mias Gewohnheiten diskutieren und praktische Anpassungen
identifizieren, reflektieren sie dariiber, wie digitale Selbstdarstellung
und Nachhaltigkeit koexistieren konnen und was es bedeutet, in einer
Always-on-Kultur bewusst zu handeln.

Soziale Medien, Nachhaltigkeit, digitale Identitdit, Bewusstsein, Konsum,
Daten-FufSabdruck, Verhaltensinderung

Ziele

e Sensibilisierung fiir den Energie- und Ressourcenverbrauch hinter
Social-Media-Plattformen

e Kritische Reflexion tiber personliche digitale Routinen und Identi-
tatsmanagementanregen

e Entwicklung eines Verstandnisses flir den Zusammenhang zwi-
schen Datenspeicherung, Streaming und CO -Emissionen

e Erforschung realistischer Strategien fiir ein nachhaltigeres digitales
Verhalten

e Forderung einerausgewogenen Mediennutzung ohne Moralisie-
rung oder Verlust kreativer Ausdrucksmoglichkeiten

Alternative Modelle & Utopien

Neben Konsumdruck und Energiehunger gibt es auch Alternativen: Junge
Menschen und Initiativen zeigen, dass ein anderer Umgang mit Technolo-
gie moglich ist. Dazu gehoren Langlebigkeit, eine Kultur der Reparatur und
neue Formen der Partizipation.

e Fairphone & Shiftphone: modulare Smartphones, die reparierbar sind
und auf fairen Lieferketten basieren. Sie zeigen, dass es auch anders
geht—auch wenn sie noch Nischenprodukte sind.

e Refurbished- & Sharing-Modelle: Plattformen wie refurbed oder kom-
munale Verleihsysteme geben Geraten ein zweites Leben.
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e Open Source & freie Software: Linux, F-Droid & Co. ermoglichen
esjungen Menschen, sich vom Update-Druck grofer Konzerne zu
befreien.

e DIY & Maker-Kultur: FabLabs und Reparaturinitiativen zeigen, dass
Technologie von den Nutzer:innen selbst entworfen und umgebaut
werden kann.

Damit verbinden sich nicht nur 6kologische, sondern auch soziale Utopi-
en: weniger Abhangigkeit von Grofskonzernen, mehr Selbstbestimmung
und Mitgestaltung.

Jonas, 18, Tiiftler & Hobbybastler

Jonas stellt einen alternativen digitalen Lebensstil vor:
Anstatt Trends hinterherzujagen, repariert, wiederver-
wendet und experimentiert er mit Open-Source-Losungen.
In dieser Aktivitat entdecken junge Menschen, dass Nachhaltigkeit
kreativ, innovativ und sogar ,cool” sein kann. Sie erkunden, wie Neu-
gier, DIY-Kultur und technologisches Bewusstsein den Konsumdruck
herausfordern und zu einem verantwortungsvolleren Umgang mit dem
digitalen Leben inspirieren konnen.

Nachhaltigkeit, Maker-Kultur, Reparatur, Innovation, Open Source, Kreativi-
tat, digitale Verantwortung, Empowerment

Ziele
e Aufzeigen, dass ein nachhaltiger und ressourcenbewusster digitaler
Lebensstil attraktiv und innovativ sein kann

e Kritisches Denken tiber Konsumverhalten, Technologie und Selbst-
darstellung férdern

e Open-Source-Kultur, Reparaturbewegungen und Initiativen fir faire
Technologie vorstellen

e Starkungvon Kreativitat und Handlungsfahigkeit durch designba-
siertes Denken und Zukunftsszenarien

e Junge Menschen motivieren, sich aktiv an der Gestaltung digitaler
Nachhaltigkeit zu beteiligen

Vorschlag zur Arbeit mit den Personentypen Sophie, Ali, Mia und Jonas:

> Methode auf Deutsch: https://go.adb.de/digital
5 https://competendo.net/en/My_Digital_Lifestyle_Today_and_Tomorrow
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Transfer

Das Thema digitaler Lebensstil ist fiir den Alltag junger Menschen
besonders relevant. Umso wichtiger ist es, Methoden zu entwickeln, die
sowohl in der formalen Bildung (Schule) als auch in der offenen Jugend-
arbeit eingesetzt werden konnen.

Schule vs. offene Jugendarbeit

e Kurze Module (45 Minuten) mit klaren Fakten und Zahlen funktio-
nieren gut, z. B. die Persona Sophie (Smartphone als Statussymbol)
oder eine Ubung zum Streaming-FufRabdruck.

e Bezugzu Fichern: Geografie (Ressourcenverbrauch), Ethik (Verant-
wortung), Informatik (Technologie & Cesellschaft).
Offene Jugendarbeit:

e MehrRaum fiir Partizipation und Kreativitat, z. B. der Zukunfts-
workshop ,Handy der Zukunft“ oder Jonas‘ DIY-Ansatz.

e Methoden wie Persona-Workshops kdnnen hier spielerischer einge-
setzt werden, z. B. in Jugendzentren oder Projektwochen.

Stadtvs. Land

e Urbane Kontexte: Eine Zusammenarbeit mit Repair Cafés, FabLabs
oder NGOs ist moglich. Dort kdnnen junge Menschen echte Alterna-
tiven ausprobieren.

e Landliche Kontexte: Verbindungen zu kommunalen Einrichtungen
wie Bibliotheken oder Jugendzentren. Auch mit begrenzten Res-
sourcen konnen Reparaturworkshops oder Sharing-Projekte organi-
siert werden.

Kooperation & Netzwerke

e Organisationen wie Greenpeace bieten Bildungsmaterialien zum
Thema ,Digitalitat & Klima” an.

e Refurbishing-Plattformen (z. B. Refurbed) oder Unternehmen wie
Fairphone kénnen als externe Inputs dienen.

e Kommunale Partner:innen: Abfallwirtschaft (Sammelaktionen fir
alte Mobiltelefone), lokale Energieversorger (CO -Rechner).
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AKTIVHANDELN

Engagement fiir eine demokratische
digitale Transformation

Junge Menschen sind von frithester Kindheit an dem instrumentellen
Einfluss der Technologie ausgesetzt (durch Eintrage in elektronischen
Gesundheitsakten, Social-Media-Beitrage ihrer Eltern und Verwand-

ten, Plattformen in der Schule, Dateien in staatlichen Registern, selbst
geschriebene Beitrage auf wechselnden Plattformen...). Wahrend sie so

in eine postdigitale Welt hineinwachsen, wird die Frage immer wichtiger:
Wie konnen sie unter diesen Bedingungen nun also aktiv Autonomie, Kon-
trolle und Ubersicht gewinnen?

Auch hier wird deutlich, dass Demokratie nicht nur die Entwicklung von
Rechten, humanistischen Prinzipien oder idealen Steuerungsmodellen
bedeutet (auch wenn diese nattrlich notwendig sind). Vielmehr geht es
darum, Ansprechpartner:innen und Fiirsprecher:innen fiir Jugendinteres-
sen zu starken, konkrete Entscheidungsprozesse zu 6ffnen und die Rechts-
position junger Menschen zu verbessern: von der Regulierung sozialer
Medien bis zur Einfiihrung eines Messengersystems in einer Grundschule.
Ziel istdigitale Teilhabe und eine vertrauenswiirdige digitale Gesell-
schaft—wobei Vertrauenswiirdigkeit mit einem funktionierenden System
der Rechenschaftspflicht (accountability) wachst.

Empowerment bedeutet hier, sie in die Lage zu versetzen, ihre Rechte
auszuiiben. Rechenschaftspflicht bedeutet, andere Akteur:innen so zu
beeinflussen, dass sie junge Menschen in die Lage versetzen, ihre Rechte
auszuiiben. Sie erfahren so demokratische Selbstwirksambkeit, weil ihre
Handlungen und ihr Engagement zu etwas geflihrt haben.

Eine Jugendpolitik fiir die digitale Welt ist notwendig, weil eine Kultur
derJugendbeteiligung in der Digitalpolitik nicht entwickelt ist. Grofie
Hoffnung liegt bei den Akteur:innen im Verbraucherschutz und Daten-
schutz. Aber auch diejenigen, die behaupten, fiir junge Menschen selbst zu
sprechen, sind zum Handeln aufgefordert. Jugendverbande und -organisa-
tionen missen Fachkompetenz in der Digitalpolitik aufbauen.
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Alternative und widerstandige Praxis

Gleichzeitig bedeutet aktives Engagement auch, eigene Schlussfolgerun-
gen zu ziehen —und Technologien zu nutzen, die weniger datenhungrig,
kapitalistisch und (iberwachungsorientiert sind.

Wiirden wir Demokratiebildung mit undemokratischen Methoden betrei-
ben, wiirden wir als unprofessionell kritisiert werden. Deshalb ist auch die
menschenzentrierte und politische Bildung im digitalen Bereich aufgefor-
dert, Tools und Dienste zu nutzen, die ihren Zielen besser dienen.

In gewisser Weise erfordert offene und non-formale Bildung von Jugend-
arbeit und Padagog:innen immer, Wege zu suchen, wie Lernraume auf der
Grundlage padagogischer Ziele angepasst und verandert werden kénnen.
Wir missen uns auch daran gewohnen, dies mit digitalen Tools und Diens-
ten zu tun: Dinge kreativ auswahlen, anordnen und umfunktionieren. Vor
allem: anfangen.

Machen und Hacken

~Making“beschreibt grob das technisch unterstiitzte Handwerken und
Gestalten, das ein enormes Potenzial fir die Jugendarbeit in sich tragt. In
Europa wurden in letzter Zeit viele 6ffentlich zugangliche Maker-Spaces
oder Fab Labs (offene Werkstatten mit verschiedenen Geraten) eroffnet—
einige davon kommerziell, viele aber auch von gemeinniitzigen Vereinen
und offentlichen Einrichtungen betrieben - einige 6ffentliche Bibliothe-
ken haben etwa ihre Aktivitdten in diese Richtung erweitert. Zum Making
gehort auch das Zeichnen und die digitale Bearbeitung von Skizzen, das
Nahen mit und ohne Hilfe sowie die kreative Materialbearbeitung mit
Handen und Maschinen und in iberschneidender Art und Weise.

,Die Maker-Kultur wird oberflichlich betrachtet als DIY-Kultur
wahrgenommen. Was Maker-Kultur von der traditionellen Hand-
werkskultur unterscheidet, ist, dass die kiinstlerischen und kreativen
Elemente oft durch digitale Komponenten ergdnzt werden. Die globale
Wirtschaft und die neuesten Technologien werden dabei sowoh! wdih-
rend des Lernens und beim Netzwerken als auch bei der Produktion
und dem Vertrieb genutzt. Das Interesse an der Maker-Kultur wuchs,
weil Technologie erschwinglicher und zugdnglicher geworden ist. Mit
Geriten, die heute fiir Hobbybastler erschwinglich sind, konnen Pro-
jekte durchgefiihrt werden, die friiher nur Profis vorbehalten waren.”
(Karppinen, 2019, S. 21)
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Auch im Bereich der IT betont das ,Making“ dieses kreative Ziel. So heifst
beispielsweise ein bekanntes Programm in Deutschland ,Jugend hackt*
statt ,Jugend programmiert, um zu betonen, dass es um offenes Lernen,
selbst gesetzte Ziele und Selbstbestimmung geht.

Urspriinglich aus der Informatik stammend, verbreitete sich der Begriff
»Hacking“ mit der digitalen Transformation auch in anderen Bereichen der
Gesellschaft: Dingen einen neuen Zweck geben —von Mébeln bis hin zu
Computern. Die Begriffe ,Life Hacks“ und ,Hacking“ haben Eingangin den
Alltagssprachgebrauch gefunden und die digitale Umgebung verlassen.

Im Wesentlichen beschreiben sie einen Ansatz fiir transformatives Lernen:
Problemlésung, Erfahrungslernen, das Hinterfragen und Verandern von
Gewohnheiten und manchmal auch des Systems von Grund auf.

Jugend hackt

Flir junge Menschen, die sich fiir soziale Themen und Tech-
nologie interessieren. Die Veranstaltungen und Aktivitaten
bieten ihnen die Moglichkeit, technische Fahigkeiten auszu-
probieren, neue zu erlernen und soziale Themen zu diskutieren.

> https:/fjugendhackt.org/

Mit Daten arbeiten

Organisationen, Forschung und 6ffentliche Einrichtungen sammeln Daten.
Sie analysieren den Zustand der Demokratie, der Zivilgesellschaft, der
Grundrechte, des Internets und anderer gesellschaftlicher Entwicklun-
gen. lhre Daten und Berichte informieren und unterstiitzen die politische
Bildung auf vielfiltige Weise —und bieten auch eine Quelle fiir die Vermitt-
lung von Datenkompetenz. Dank der Digitalisierung stehen immer mehr
Daten fiir die Jugendarbeit und die politische Bildung zur Verfligung.

> https://competendo.net/en/Data_and_Reports
» DESI-Dashboard fiir das digitale Jahrzehnt (ab 2023)
https://digital-decade-desi.digital-strategy.eceuropa.eu/

Die Vielfalt im Internet-Okosysystem stirken

Das Internet ist dezentral und offen organisiert. Es wurde als Netzwerk
geschaffen, und als solches unter der Pramisse, dass jeder Teil des Netz-
werks, ob Autor:in oder Nutzer:in, gleichberechtigt ist. Betrachtet man
die Plattformokonomie aus dieser Perspektive, konnte man den Eindruck
gewinnen, dass ihr proprietares Konzept im Widerspruch zu dieser allge-


https://jugendhackt.org/
https://competendo.net/en/Data_and_Reports
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mein dezentralisierten, quelloffenen (und manche sagen: demokratische-
ren) Vision von Netzwerken steht. Aus dieser Perspektive ist Offenheit ein
wichtiges Merkmal fiir alternative Innovationen zu den Wachstumsmodel-
len proprietarer Plattformen.

Wettbewerber:innen und eine Governance, die die Idee der Offenheit
starken und bekraftigen, sind auch eine Voraussetzung fiir das Gleichge-
wicht zwischen diesen beiden Wegen der digitalen Transformation. Wenn
man sich das Internet und das digitale Okosystem als Aquarium vorstellt,
dann schwimmen darin keineswegs nur wenige grofse, gut genahrte Fische
herum. Die GrofRen sind auf viele Kleine angewiesen. Manchmal gibt es
gemeinsame symbiotische Projekte (wie Open-Source-Betriebssysteme
oder gemeinsame Standards), manchmal miissen sie sich gegenseitig
flirchten. Dennoch muss das Gleichgewicht gewahrt bleiben, und je mehr
Ressourcen einige ansammeln, desto aufmerksamer miissen die Freunde
des Cleichgewichts auf die Bedirfnisse der kleineren Fische und auf faire
Regeln achten.

,Ein gesundes Kriiftegleichgewicht in unserem globalen Internet-Okosys-
tem hingt von einem empfindlichen Zusammenspiel zwischen Regierungen,
Unternehmen und Zivilgesellschaft ab. Wir brauchen wirksame Wettbe-
werbsstandards und technische Interoperabilitit—zwischen den Produkten
verschiedener Unternehmen —, um sicherzustellen, dass das Internet so
wichst und sich so entwickelt, dass es den vielfiltigen Bediirfnissen der
Menschen auf der ganzen Welt gerecht wird.“

(Mozilla Foundation, 2019, S. 98)

> Offenheit—die Grundlage des Internets: https://competendo.net/
en/Openness_-_the_Foundation_of the_Internet


https://competendo.net/en/Openness_-_the_Foundation_of_the_Internet
https://competendo.net/en/Openness_-_the_Foundation_of_the_Internet

116

Mehr Offenheit wagen!

Offene und freie Betriebssysteme, Software und Dienste (FOSS), Inhalte
(offene Bildungsressourcen OER, Creative Commons CC) sowie offene und
modulare Hardware sind einerseits ideale Verbiindete. Auflerdem sind sie
fiir den Fortbestand eines lebendigen und vielfiltigen Internet-Okosys-
tems und fiir die Nachhaltigkeit in der digitalen Welt unerlasslich.

Welche Tools und Apps Padagog:innen verwenden, sagt viel liber sie aus.
Insbesondere die politische Bildung ist aufgefordert, Entscheidungen zu
treffen, die nicht nur inhaltlich, sondern auch in Bezug auf die verwen-
deten Tools auf kritischem Denken basieren. Wir sind davon liberzeugt,
dass offene Software, offene Bildungsressourcen und Anwendungen, die
Nutzer:innendaten nicht unangemessen und ohne Zustimmung kommer-
zialisieren, besser sind als andere. Das macht Bildungsprozesse manchmal
komplizierter, aber fairer und vielleicht auch kreativer. Deshalb findet ihr
hierinsbesondere Losungen, die in diesem Sinne entwickelt wurden.

Auswabhlkriterien

e Open Source

e GCemeinniitzig

e Hohes Datenschutzniveau

e Keine Monetarisierung a
von Nutzer:innendaten

Free und Open Source Software

Freie und quelloffene Software, die oft dezentral und fiir dezentrale Nut-
zung entwickelt wird, trigt ebenfalls zur Vielfalt im Internet-Okosystem
bei. Dies hatjedoch auch Konsequenzen fiir uns Anwender:innen. Wir
horen regelmafig, dass demokratiekompatible Tools nicht einfach so aus
der Box funktionieren. Das ist oft auch wahr. Aber warum und wann nicht?

Zentralisierte Dienste, die oft mit Hilfe von grofRem Kapitaleinsatz bereit-
gestellt werden, konnen auf viele Nutzer:innen skaliert werden, schaffen
gleiche Bedingungen an verschiedenen Orten der Welt, bieten schnelle
Updates und fiithren neue Funktionen schnell ein. Sie verfiigen tiber zen-
tralisierte Server, und die Anwender:innen (=Kund:innen) missen nicht
unbedingt komplexe Anforderungen erfiillen.
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Centralised Decentralised Federated

Im Gegensatz dazu sind nicht zentralisierte Lsungen auf mehrere ver-
schiedene ,Knotenpunkte” oder Server in ihrer Umgebung angewiesen,
aufdie sie keinen direkten Einfluss haben. Ein Team erstellt beispielsweise
neue Updates oder neue Versionen einer Open-Source-Software und ver-
offentlicht diese auf einer zentralen Website. Es kann jedoch nicht garan-
tieren, dass die Updates von unabhangigen Webmaster:innen auf allen
regionalen Servern oder, wenn es sich um Apps und Desktop-Software
handelt, von allen Endnutzer:innen auf allen lokalen Computern installiert
werden. Auferdem kann nichtalles in einer Plattform integriert werden,
sodass wir uns mit verschiedenen kleinen Tools, Softwareprogrammen
oder Plattformen auskennen mussen.

Mit den Alternativen vertraut werden

Es lohntsich, etwas Zeit und Kreativitat zu investieren, um die Alternativen
im Internet kennenzulernen und zu erfahren, wie sie funktionieren. Kre-
ativitat aufzubringen, um tber all die Dinge nachzudenken, fiir die man
sie in der eigenen Arbeit einsetzen kann. Ein Beispiel: Oft muss es nicht
unbedingt ein Googledoc sein, ein Etherpad konnte die bessere Losung
sein. Denn mit einem Etherpad kénntihr verschiedene Dinge tun, ohne
sich anzumelden oder eine starke Internetverbindung zu haben: einen
Workshop dynamisch protokollieren (Protokolle aus Sitzungen, Notizen
teilen), ein Workshop-Programm teilen, gemeinsam an einem Text arbei-
ten, thematische Impulse von Teilnehmenden sammeln...

Wozu?

e Sensibilitat fiir Rechte
e Unterstiitzung eines vielfaltigen und dezentralen Internets

e Technologie bewusst anpassen und nutzen, anstatt nur das Vorhande-
ne anzuwenden

e Beitragzueiner Kultur des Teilens und der Zusammenarbeit. Die
Open-Source-Community, aber auch gut gemachte Demokratieerzie-
hung zeigen uns, wie dies gelingen kann
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Entgoogle das Internet

Tools und Praxis fiir ein besseres Internet:
> https://competendo.net/en/Apps_and_Tools
> https://degooglisons-internet.org/en/

Creative Commons - Teilen aus Prinzip

,LCcommoning” ist ein Begriff, der von der Com-

mons-Bewegung gepragt wurde und eine soziale Pra-

xis beschreibt, bei der Menschen befahigt werden,

Ressourcen gemeinsam zu schaffen, zu teilen und zu

verwalten, um sie vor der Aneignung durch wenige

und vor der Verknappung durch Kommerzialisierung

zu bewahren. Die Digitalisierung bietet digitale Commoners viele Méglich-
keiten, da sie das Teilen in einem neuen Ausmaf’ ermdglicht.

Creative Commons sind fiir die Wissensgesellschaft das, was freie und
dezentrale Software fir das Internet ist.

> https://competendo.net/en/Creative_Commons_-_Why _and_How
> https://creativecommons.org

European Digital Rights

Ob Einfithrung bargeldloser Zahlungen, Standardladekabel,
elektronischer Ausweise oder Gesundheitsdaten, Arbeits-
vorschriften oder die nachste grofe technologische Innova-
tion —die Digitalpolitik istin Europa zu Hause. Aber man hort normaler-
weise nicht viel dariiber—oder erst, wenn alles bereits ausgehandelt ist.
Deshalb ist die Digitalpolitik ein wesentlicher Bestandteil einer guten
Europa-Bildung. Sie lehrt uns, wer sich fiir den Schutz von Kindern vor
der personlichen Verfolgung durch Plattformen eingesetzt hat oder wie
digitale Souveranitat fiir morgen konzipiert wird. Was braucht es neben
dem Standard-Ladekabel noch, um Hardware griiner zu machen...

Seit mehr als zwanzig Jahren setzt sich das EDRi-Netzwerk fiir Daten-
schutz und digitale Biirger:innenrechte ein. Unter anderem konntet ihr
Euch tiber sie und ihre Mitglieder (iber Fragen der Digitalpolitik infor-
mieren.

» European Digital Rights (EDRi) https://edri.org
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https://creativecommons.org/
https://edri.org/
https://competendo.net/en/Apps_and_Tools
https://degooglisons-internet.org/en/
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Das Ziel dieses Handbuchs ist es, zu kritischem Denken sowie zu einer
bewussten und reflektierten Nutzung digitaler Technologien anzuregen
und zu ermutigen. Es kann nur einen kurzen Einblick in unsere Vision
geben, wie das Politische und digitale Tools padagogisch miteinander ver-
kniipft und so in eine sinnvolle kritische digitale Bildung integriert werden
konnen.

Wie sieht deine eigene padagogische Praxis aus? Wie sollte sich die digita-
le Bildung tiber blofe ,Industriestandards” hinaus weiterentwickeln? Und
wie konnen wir gemeinsam Freiheit und Offenheit in unseren digitalen
Umgebungen starken?

Wir freuen uns auf eure Uberlegungen und darauf, diesen Dialog gemein-
sam fortzusetzen.
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Competendo - Die digitale Toolbox

Die Toolbox bietet Erfahrungswissen, Methoden und Inspiration fiir
Lernen und Empowerment rund um aktive Biirger:innenschaft, in
Gemeinden, Schulen, Organisationen, Initiativen sowie nonformalen
Lernsettings.

> https://competendo.net



https://competendo.net
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