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a) offentlich
1. BegriBung durch den Vorsitzenden Herrn Dr. Oliver Kemmann
2. Kenntnisnahme der Niederschrift der Sitzung am 04.10.2022

3. Vorstellung des Gutenberg Digital Hubs und Erlduterung der Geschichte des Hubs durch
Herrn Dr. Tobias Brosze

4, Uberleitung zum Thema ,,Digitalisierung als Lésung — Mensch im Fokus! mit zwei
Impulsvortrigen
4.1 Impuls zu ethischen Aspekten
4.2 Impuls zu technischen Aspekten

5. Offener Teil: Austausch und Diskussion zu beiden Themen mit den Mitgliedern

6. Verschiedenes

offentlich

Punkt 1 BegriSung durch den Vorsitzenden Herrn Dr. Oliver Kemmann

Herr Dr. Oliver Kemmann eréffnet die Sitzung um 17:05 Uhr und begrift die Mitglieder des Beirates
zur 6ffentlichen Sitzung des Beirates fir Digitalisierung. Er stellt fest, dass form- und fristgerecht ein-
geladen wurde und die Beschlussfihigkeit gegeben ist. Einwendungen gegen die Tagesordnung werden
nicht geltend gemacht. Herr Dr. Oliver Kemmann verliest fiir Herrn Stefan Beckmann, AfD den Ver-
pflichtungstext und verpflichtet ihn zur gewissenhaften Erfillung seiner Amtspflichten und weist zu-
gleich auf die Schweige- und Treuepflichten nach der Gemeindeordnung hin.

Punkt 2 Kenntnisnahme der Niederschrift der Sitzung am 04.10.2022

Herr Dr. Oliver Kemmann fragt die Mitglieder, ob es Einwinde oder Erginzungen zur Niederschrift
der Sitzung des Beirates fir Digitalisierung am 04.10.2022 gibt. Dies ist nicht der Fall.

Punkt 3 Vorstellung des Gutenberg Digital Hubs und Erliuterung der Geschichte
des Hubs durch Herrn Dr. Tobias Brosze

Herr Dr. Tobias Brosze stellt als Vorstandsmitglied den Gutenberg Digital Hub vor und erldutert des-
sen Geschichte. Der Gutenberg Digital Hub stellt einen physischen Ort des Vernetzens dar und soll
den Standort weiter stirken. Als eingetragener Verein ist dabei eine Einbindung von vielen innerhalb
eines basisdemokratischen Prinzips méglich.

Das Konzept des Gutenberg Digital Hubs ful3t auf drei Sdulen, welche allesamt durch einen hohen
Netzwerk-Charakter geprigt sind: Unternehmen haben die Méglichkeit, Meetingraume zu mieten,
Start-Ups kénnen sich tber einen lingeren Zeitraum in Boxen einmieten und dariiber hinaus steht der
Gutenberg Digital Hub als Co-Working Space zur Verfiigung. Nachdem im Jahr 2017 bereits 100 ein-



getragene Mitglieder verzeichnet werden konnten, waren es im Jahr 2022 schon 150 Mitglieder. Auf3er-
dem liegt die Auslastung der Meetingraume bei 80 Prozent, die der Boxen sogar bei 100 Prozent. Der
Newsletter-Verteiler mit iiber 1000 Kontakten macht den Gutenberg Digital Hub zum derzeit grof3ten
Digital-Netzwerk in Rheinland-Pfalz.

Auch die Durchfithrung eigener Veranstaltungsformate zu Themen, wie Frauenforderung, New Work,
Innovationsférderung, Smart City, Mainz als Medienstadt, Biotech und nicht zuletzt Digitalisierung,
stehen im Fokus. Herr Dr. Tobias Brosze betont, dass Offenheit fiir neue Formate oder Veranstaltun-
gen sowie der Entwicklung und Umsetzung von Ideen besteht. Jenen Mitgliedern des Beirates fiir Digi-
talisierung, die den Gutenberg Digitalhub noch nicht kennen, bietet er aulerdem einen Rundgang im
Anschluss der Sitzung an.

Punkt 4 Ubetleitung zum Thema ,,Digitalisierung als Lésung — Mensch im Fokus!*

mit zwei Impulsvortrigen

Herr Dr. Oliver Kemmann bedankt sich bei Herrn Dr. Tobias Brosze fiir die Vorstellung des Guten-
berg Digital Hubs und geht zum nichsten Tagesordnungspunkt tiber, welcher zwei Impulsvortrige
beinhaltet. Dabei soll das Thema "Digitalisierung als Losung - Mensch im Fokus!" aus der zweiten Bei-
ratssitzung am 04.10.2022 erneut aufgegriffen und sowohl von ethischer als auch technischer Seite be-
leuchtet werden.

Punkt 4.1 Impuls zu ethischen Aspekten

Fir den ersten Impuls ist Herr Thomas Landini, Stabstelle Inklusion im WBZ (Weiterbildungszentrum
Ingelheim) per Videokonferenz zugeschaltet.

Herr Thomas Landini setzt die Schwerpunkte seines Impulsvortrages vor allem auf Barrierefreiheit
sowie den Zugang zu Wissen und Lernen. Er geht dabei unter anderem auf die verschiedenen Ebenen
des Menschen bei der digitalen Transformation ein: Dem digitalen Menschen im analogen Raum (z.B.
Nutzung von Videokonferenzen), dem analogen Menschen im analogen Raum (z.B. Nutzung von
Wegesystemen) und dem analogen Menschen im digitalen Raum (z.B. die Nutzung von VR-Brillen
durch einen blinden Menschen). Wie kann Barrierefreibeit aktiv mitgestaltet werden? Was kinnen wir lernen?
und Was kinnen wir mit in unsere eigenen Organisationen nehmen? sind dabei zentrale Fragen. Eine Prisentati-
on, welche sowohl Inhalte des Impulsvortrags als auch weitere Methoden beinhaltet, ist der Anlage

beigefligt.

Im Anschluss richten die Mitglieder einige Fragen an Herrn Thomas Landini. Herr Dr. Tobias Brosze
mochte wissen, welche Anbindungsbereiche es gebe und welche davon den Menschen am meisten hel-
fen wirden? Herr Thomas Landini erklirt, dass die meisten Unternehmen sensorisch und motorisch
schon auf einem sehr guten Stand seien, allerdings fehlten hiufig Kommunikationshilfen. Er regt an,
Menschen mit Behinderung als Ideengeber:innen zur Gestaltung von Losungsansitzen mit in Prozesse
einzubinden.

Herr Prof. Dr. Michael Maskos fragt, warum es nicht bereits eine flichendeckende Umsetzung gebe
und ob dies an zu wenig Férderung und zu wenigen wirtschaftlichen Anreizen liegen kénne? Herr
Thomas Landini gibt ihm Recht und nennt dartber hinaus die hiufig fehlende Notwendigkeit als mog-
liche Ursache. Die Ausgleichsabgabe verhindere oft die Einstellung von Menschen mit Behinderung
und wichtige Rahmenbedingungen fiir ein notwendiges Fundament mussten zunichst geschaffen wer-
den. Der Fachkriftemangel wiirde diese Verdnderung allerdings notwendig machen.



Herr Dr. Rupert Réder fragt, ob es rechtliche Verpflichtungen zur Ausstattung von Schulen gebe und
falls ja, ob es dabei regionale Unterschiede, z.B. zwischen Mainz und Mainz-Bingen gebe. Herr Thomas
Landini verweist hier auf die Digitalpakte. Rechtliche Unterschiede gebe es hier keine, allerdings konn-
ten die Schulen frei tber die Art des Equipments entscheiden. Die Corona-Pandemie habe bei der
technischen Ausstattung einen grof3en Treiber dargestellt. Erginzend dazu mochte Herr Erik Donner
wissen, ob es eine Pflicht der Weiterbildung in der IT-Branche gebe oder ob Lehrer:innen selbst fiir
entsprechende Fortbildungen verantwortlich seien. Herr Thomas Landini erklirt, dass Lehrer:innen
hiufig selbst dafiir verantwortlich seien. Hier seien das Grundverstindnis und die Selbstverpflichtung
wichtige Themen. Lehrer:innen miussten erst selbst den Nutzen von technischem Equipment verste-
hen, um diesen dann weitertragen zu konnen. Herr Thomas Landini nennt dazu das Beispiel der Nut-
zung von iPads an Schulen. Eine Losung kénne es sein, niederschwellige Arbeiten an Menschen mit
Lernschwiche abzugeben, um qualifiziertes Personal zu entlasten und Weiterbildung zu erméglichen.
Menschen mit Behinderung sollten mitgedacht werden kénnen, ohne ein betriebliches Risiko eingehen
zu mussen.

Frau Ellen Kubica merkt an, dass die Digitalisierung einen groen Mehrwert und eine Chance fiir mehr
Teilhabe darstelle. Schon bald kénne Gebirdensprache via KI moglich sein und ganze Formate konn-
ten digitalisiert und somit barrierefrei umgesetzt werden. Herr Thomas Landini erginzt, dass perspekti-
visch auch autonomes Fahren oder ChatGPT fiir leichte Sprache wichtige Schritte in eine barrierefreie
Zukunft seien.

Punkt 4.2 Impuls zu technischen Aspekten

Fir den zweiten Impuls ist Frau Kathrin Kern, Crypto Community Growth Manager bei holoride
GmbH vor Ort im Gutenberg Digital Hub.

Ihr Impulsvortrag widmet sich dem Thema ,,Metaverse — das neue Internet!. Sie geht dabei zunichst
auf die Begriffe Blockchain, Kryptowihrung, Token, NFT und Metaverse ein, beschreibt die Entwicklung von
Web1 zu Web3 und zeigt Chancen des Metaverses anhand von verschiedenen Anwendungsfillen zu
den Themen Gaming & Bildung, Freizeit & Entertainment, Offentlicher Sektor, Non-profit & Bildung, Enter-
tainment & Bildung sowie Community & Kultur auf. Die gesamte Prisentation ist der Anlage beigefiigt.

Im Anschluss richten die Mitglieder einige Fragen an Frau Kathrin Kern. Herr Matthias Memmeshei-
mer mochte zum NFT Projekt ,,world of women® erfahren, wo die Bilder auftauchten und was nach
Erwerb mit einem solchen Bild gemacht werden kénne. Frau Kathrin Kern erklirt, dass die NFT's Zu-
gang zu weiteren Anwendungen ermoglichten, der Erwerb einen Zugang zu Kunst darstelle und die
Kinstlerinnen direkt und ohne Hindler:innen am Verkauf profitierten.

Herr Erik Donner merkt an, dass er die Analyse zu Web1 bis Web3 nicht teile und weist auf die Ab-
hingigkeit groer Konzerne, wie Google oder Apple im gesamten Okosystem hin. Ihn interessiere au-
Berdem die Frage nach dem konkreten Nutzen des Metaverses. Frau Kathrin Kern nennt als Beispiel
NO MORE, einen intersektional-feminstischen Selbstschutzkurs (siche Anlage). Solche Selbstverteidi-
gungsformate seien zuvor nur analog angeboten worden und kénnten nun durch das Metaverse die
Skalierbarkeit erh6hen, Kosten fiir Nutzer:innen senken, die Zuganglichkeit und Barrierefreiheit stei-
gern und den Trainingseffekt verbessern.

Herr Dr. Rupert Réder betrachtet die Nutzung des Metaverses kritisch, da viele Dinge nicht in ein an-
deres Medium gehoben werden kénnten. Herr Dr. Tobias Brosze hingegen sei sich sicher, dass das
Metaverse kommen wird und richtet daher die folgenden Fragen an die Mitglieder des Beirates fir Di-
gitalisierung: ,,Was kann in dieser Runde getan werden, um das Metaverse positiv zu beeinflussen? Was
wire ein positiver Ausblick?*. Herr Markus Alvarez Gonzalez erginzt darauthin, dass das Metaverse
eine Chance sein konnte, Dinge in einer virtuellen Welt zu testen, bevor sie in einer realen Welt ange-



wendet wirden. Frau Britta Werner erginzt weiter, dass es sich um energieeffizientes Medium handele
und aullerdem einen Mehrwert fiir die Verwaltung und eine Chance fiir benachteiligte Gruppen darstel-
len kénne.

Punkt 5 Offener Teil: Austausch und Diskussion zu beiden Themen mit den
Mitgliedern

Herr Dr. Oliver Kemmann bedankt sich bei den Mainzer Stadtwerken, stellvertretend hierfiir bei Herrn
Dr. Brosze, fiir die Zur-Verfiigung-Stellung des Kollaborationstools ,,Microsoft Teams®. Eine Anlei-
tung und die Einladungslinks werden in den kommenden Tagen an alle Mitglieder des Beirats versen-
det.

Er schligt vor, die vorbereiteten Fragen fiir den offenen Teil im Nachgang der Sitzung im gemeinsa-
men Kollaborationstool Teams einzustellen:

» Was waren die drei wichtigsten Learnings?
» Was konnen wir mit in unsere eigene Organisation nehmen?
> Was kann der Konzern Stadt Mainz daraus lernen?

Bis dahin bittet er die Mitglieder, sich zu diesen drei Fragen bereits Gedanken zu machen. Dartiber

hinaus weist er darauf hin, dass Arbeitsgruppen gebildet werden kénnen, die sich zwischen den Sitzun-
gen monothematisch austauschen.

Punkt 6 Verschiedenes

Vor der nichsten Sitzung am 06.09.2023 besteht die Moglichkeit, eine gemeinsame Exkursion durchzu-
fithren. Herr Dr. Oliver Kemmann fragt dazu das grundsatzliche Interesse der Mitglieder ab. Das
Feedback darauf fillt sehr positiv aus, vor allem im Hinblick auf einen Austausch zu Digitalisierungs-
themen mit anderen Kommunen.

Anschlieend schliefft Herr Dr. Oliver Kemmann die Sitzung und bedankt sich bei den Mitgliedern.

Ende der Sitzung: 19:15 Uhr

gez. gez.
Dr. Oliver Kemmann Sina Peter
Vorsitz Schriftfihrung

ANLAGE - Thomas Landini



fur zeitgemdRe Unterrichtsszenarien

nach Prinzipien des Deeper Ledrning
vor dem Hintergrund des KMK-Kompetenzrahmens
.Bildung in der digitalen Welt “

Didaktik-Snacks fiir zeitgemdpe Unterrichtsszenarien nach Prinzipien des Dee Learning
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Le , Strategie der Kultusministerkonferenz: https://bit.ly/35cgTk9
P KMK-Kompetenzrahmen: https://bit.ly/33jRJOL oder bit.ly/2QXPRF4
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Didaktik-Snacks fiir zeitgemife Unterrichtsszenarien nach Prinzipien des Deeper Learning

Kultur einer Digitalitat

Digitalisierung ist (nur) der Prozess, analoge
Prozesse in digitale zu tiberfithren, wih- Qe = @
rend Digitalitdt die Moglichkeiten zeigt, die -
durch den Digitalisierungsprozess entste-
hen oder schon entstanden sind.

Nur an einer Optimierung traditioneller
Kulturtechniken (vgl. SAMR-Modell) zu ar-
heiten, erweist sich oft als Sackgasse.
Stattdessen ist es sinnvoll, den ,Wert” (i. G. zu ,,Mehrwert"”) neuer Kulturtechniken zu
erkennen und sie lernwirksam parallel zu lernwirksamen analogen Techniken zu nutzen.

Zu bedenken ist, dass SAMR und , Lernen bleibt lernen“-Theorien oft nicht von einer
Kultur der Digitalitdt aus gedacht sind, sondern vor dem Hintergrund traditioneller
Unterrichtskonzeptionen entstanden sind und von einer Kultur des Buches ausgehen.

F.Stadler: Kultur der Digitalitdt https://bit.ly/2Fgyop1 u. https://bit.ly/3iug8iB

M. Lindner u.a.: Routenplaner #digitale Bildung https://bit ly/3mijgYY
L A. Krommer: Warum wir kein digital gestiitztes Lernen brauchen https://bit.ly/2EvX8sW
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2ist Century Skills =

Die 21st Century Skills werden als die Fahigkeiten angese-
hen, um als aktives Mitglied der Gesellschaft im 21. Jahr-
hundert durch lebenslanges Lernen bestehen zu konnen.

Das in Deutschland gebrauchliche 4K-Modell deckt dabei
die Kompetenzen mit einem erweiterten Begriff der ‘rea-
tivitat ab, der eine wichtige Rolle im Deeper Learning
einnimmt.

Die Erweiterung zu 6C (Fullan) bildet eine weitere Saule
ab: Erfolgreiche Schulsysteme setzen konsequent die 6C
vor dem Bewusstsein um, Charaktere heranzubilden, um e e

Zukunftsprobleme der Gesellschaft (Citizenship) 2 —F—
zu ldsen. M ](Hnuushﬂ @o’m
Die Basis dient eine fundierte Allgemeinbildung m — m
(lesen, schreiben, ...), um diese Skills auszubilden. _ “
Le g 4 MuuR-Merholz: Die 4K-Skills https://bit.lv/3i7FTgj
P 6¢c nach M. Fullan & G. Scott: https://bit.ly/27fyNid

6cs im Bildungsplan (Curriculum) Neuseelands: https://bit.ly/2DBP{Sv
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Didaktik-Snacks flir zeitgemédpge Unterrichtsszenarien nach Prinzipien des Deeper Learning

g_j ihoememighilide Poresse

Lebenslanges Lernen [ 050000

Automatisierungsprozesse haben menschliche Routineauf-
gaben seit den 70er Jahren reduziert. Es ist zu erwarten,
dass der Mensch kiinftig mit Kreativitat und Agilitat die
Aufgaben und Arbeiten meistern wird, die mit Kiinstlicher i
Intelligenz (KI) noch nicht erledigt werden kénnen. wisle Ropedide Adbcten
~65 Prozent der Kinder, die heute in die ! coquitive ﬂa&-'u«ud’g-‘vcu W
Grundschule gehen, werden in Berufen beschaf- ;| ~

tigt sein, die es bislang noch nicht gibt"
(World Economic Forum 2016 nach: Mcleod, Scott and Karl Fisch, “Shift Happens"”)

1 4
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standteil der Zukunft und braucht
fundierte Kulturtechniken, die kom-
petent angewandt komplexe Proh-

214l - Ce.u.‘t‘.uvy Sleills Lebenslanges Lernen wird fester Be-

ssc T 13t _ “TL T P» leme unserer globalen Welt lésen,
8 & =1 Far v | kf?é’{q ® um als Mensch zufrieden bestehen zu
s v S o 4okt Kkonnen (-> 21st Century Skills).

Le @P ¢ World Economic Forum: New Vision for Education https://bit.ly/334ttk8
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Lernen 4.0

A

|
Die Idee von Lernen 4.0 (nach Zierer) P Levaen 3.0 Lemew 't.0
orientiert sich an der Begrifflichkeit &| ., Lilet Wigen | svevbinded ldelligen
von , Industrie 4.0 und zeigt den _j
Grad der sozialen Vernetzung, der Il i
mit der kognitiven‘einhergehe. Digi-” e Levnea 1. 0
tale Werkzeuge spielen als ,Technik ) |
in Zusammenhang mit einer SAMR- > verbindk Iofomctionen
Bewertung und Hatties Effektstar- |
ken eine wichtige Rolle, um besser e e T —— —

zu Lernen.

»Lernen bleibt Lernen” und ,Padagogik vor Technik” erscheint richtig in traditionel-
len Lernsettings, aber problematisch vor dem Hintergrund eines erweiterten Be-
griffs von Kreativitdt und einer Kultur der Digitalitit.

Le&r; F. Levy: Dancing with Robots https://bit.ly/2RXQUoU

L K. Zierer: Lernen 4.0 https://bit.ly/33aVBAX
£ BY SA ChFearabend =2




f Didaktik-Snacks fiir zeitgeméfe Unterrichtsszenarien nach Prinzipien des Deeper Learr
- 2}
)eeper Learning
... ist die Kombination von Wis- [nstrubtion Ko-Konstrukiion Authentische

senserwerb und dessen Verar-
beitung in Ko-Konstruktions-
phasen vor dem Hintergrund
authentischen Lernens: Das
Ziel sind produktive Arbeitser-
gebnisse fiir eine Offentlich-
keit.

L.‘.:s{.unj

Im Fokus steht der Prozess des
Arbeitens und der Kreativitit
mit Wissen, um tiefgriindiges ¥ Kollohoraition, Grmstunny, Offent Liohkert
Lernen zu initialisieren.

Le@,i A. Sliwka: Padagogik der Jugendphase https://bit.ly/3h87vQU

Deeper Learning-Initiative der PH Heidelberg: https://bit.ly/32apokZ
X. Gackle: DL-Ubersicht + Erklarungen https://bit.ly/35f0Y4S
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Flipped Learning

...kehrt traditionelle Unterrichtsprozesse um: aus ,Lehrperson erklart und Schiler*in
ubt anschlieBend” wird: ,,Es wird individuell erklart und dann gemeinsam getbt”:

=

AKTIVITAT civaelin (HA

e Der Erklarprozess wird ausgelagert,
mehrfach verflighar gemacht und
differenzierende Erklarvarianten an-
geboten,

® um in der gemeinsamen Zeit im
Sinne eines Scaffoldings (Lernge-
riiste bauen) den zeitintensiven ela- Q
borierenden Lern-iibe-Prozess der Q -
Schuler*innen lernwirksam durch =
die Lehrperson begleiten zu kénnen.

-
v
o.
-

-~

INPUT indivichuell (subause) AKTIVITAT goramnien wrrutlat

Strukturen der Maker Education und Deeper-Learning-Prozesse decken sich mit
der Trennung von Input-Phasen und von der Lehrkraft unterstiitzten Arbeitsphasen.

Le@? . C.Ebel u.a.: Flipped C. — Zeit fiir deinen Unterricht https://bit.ly/3ills|2
= CC BY SA ChTeerabend -J




Didaktik-Snacks flir zeitgemdpe Unterrichtsszenarien nach Prinzipien des Deeper Learning

Blended Learning °L

Blended Learning ist ein Unterrichts-
arrangement, das unter Berlicksichti- @

mf'ﬂvq

gung der maximalen Wirksamkeit ‘D ?5
einzelner Methoden und Medien E“‘ aenF gg
(analog oder digital) eine ideal Kombi- S [ié
nation verschiedener Lernbausteine Sl

anbietet, die unterschiedlichsten Be- @ g
durfnissen von Lernenden (Ort, Zeit, T g.i
Vorwissen) Rechnung tragt. Deeper- p-r="-u ":ﬂﬂ is
Learning-Settings setzen die Prinzi- ﬁ
pien des Blended Learning um, . oot Sl 5 i - Wi e A,

wobei Entscheidungen der Lernenden ausschlaggebend fur den Lernprozess sind
und Werkstattphasen einen groRen Raum einnehmen, um Produkterientierung zu
ermoglichen.

Le &P LMZ BW: Blendet Learning — Das Beste aus zwei Welten https://bit.ly/35RVn4x
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Gamification

... ist zu einem Sammelbegriff dafiir geworden, spieleri-
sche Elemente in den an sich spielfreien Unterrichtskon-
text - meist zur Motivation - einzubauen, Positiv
besetztes Spielen wird eingesetzt, um den im Vorfeld mit
Anstrengung verbundenen Lern- und Arbeitsprozess vergessen
zu machen.

Game-Based-Learning

Das Spiel (z.B. Serious Games und Open-World-Games) an sich |6st 4K-Lernprozesse
(“reativitadt, Kritisches Denken, Kommunikation, Kollaboration) aus, die auRerhalb
der Simulation im realen Leben eine Rolle spielen: Der Mensch als Teil der globalen
Gesellschaft |6st Probleme der Welt und bildet seinen ,,Character” (6c) als verant-
wortungsvolles Mitglied der Gesellschaft (6¢ -, Citizenship”) aus.

i

LC 4 Gamification aus Computer und Unterricht: https://bit.lv/35c6yEV
P M. Heusinger: Lernprozesse digital unterstiitzen https://bit.|v/359x0PH
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Technik ist direkter Ersatz
fiir Arbeitsmittel, ohne
funktionale Anderung

Arbeitsmittel, mit

KEIN TECHNOLGIEEINSATZ |\

ANLAGE - Kathrin Kern

Technik ist direkter Ersatz fiir

funktionaler Verbesserung
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M R
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Z0/€0/90T
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URBERI T Non

UO[SJaA 54N
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ANDERUNG
(Modification)

NEUBELEGUNG
(Redefinition)
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The Internet? Bah!

Hype Alert: Why cyhefspace isn’t, and will never be, nirvana

| By CLi¥FoRrD SToLL pretense of completensss [acking aditars seview-
FTER TWO DECADES ONLINE, I'M PERPLEXED, | ersor critics, the
It's not that 1 n't had a gas of a good time | unfiltered data.
on the Internet. I've met great people and | what’s worth re e -
even caught a hacker or two. But today I'm | Web, 1 hunt for| . 1

sut this most trendy and oversold commu- | Hundreds of file .
ries see a future of telecommuting work- | unravel them— ’
rs, intel —

ctive libraries and multimedia classrooms. | eighth grader, t e e == —
| They speak of electronic town meetings and virtual | doesn’t work an b > iy
communities. Commerce and business will shift | monument. No n eme ay e P&i

| from offices and malls to networks and modems. | search is period|
|

Sanci | just a passing

vl | fad as millions
give up on it’

with plenty of ¢
ers logged in? Fy
THE aiy be el 5 Gy Jamven Chapman
TOF muEny SR Sckeme Corsspndent
% o
Trsrar "

4

NEWSWEEK ARCHIVES, FEBRUARY 27, 1985

14



METAVERSE: Iteration des Internets als eine einzige und immersive virtuelle Welt

WEB3: Sammelbegriff fiir die Vision eines dezentralen, fairen Internets

NFT: einzigartiger, digitaler KRYPTOWAHRUNG: iiber die Blockchain
Vermoégenswert verwaltete, dezentrale digitale Wahrung

Quelle: a1z, 2022 State of Crypto Report
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GLAMOUR - -

Makoup Halr Shin  Fashion  Empowerment

A new documentar
about the Metay

exposes the ‘online Wild
West' of racial & sexual
abuse

f

Mataverse users face a disturbing

sh @ glamourmeagazinecouk

4

reatuRes

¥y & P

NETZPOLITIK-ORG

Ob Chatkontrolle oder Staatstrojaner
- mit deiner Hilfe bleiben wir dran.

e

Wweb3
Ein vergiftetes
Versprechen

Ein Metz, in dem nicht mehr die grodan
Plattforrm Artists are s

in NFTs the

les beherrschen: Das ist

gine de

Malt

en des s nten Weh3.

Engeler kommentiert, warum dieses

hen vergiftet ist und warom das

Webd wo

nicht zu mehr Gerechtigheit

beitragt

04.022022 um 1226 Uhr - Malte Engeder - in

Technelogie - 16 Erginsungen

question for |

& netzpolitik.org

0

NFT MANIA IS HERE, AND 50 ARE
THE SCAMMERS

t Derek Laufman woke up

from his followers, who had a

im. They wanted to know if
rted selling NFTs — non-fungible
of his art, But
email, People had DMed him an

Instagram and Twitter, 100, "1 just replied,

Metaverse Definition

Immersivitat: Echtzeit
gednderte virtuelle
Welten

Echt-Zeit Interaktivitéit.
Synchronitéat

User Agency

Shaan Puri: “The metaverse is the moment in
our physical life.”

time where ou

E Deutschlandfunk Kultur

Programm  Podessts  mabr

NFT Scams Are
Everywhere. Here's How
to Avoid Them

“INskiesl prasticy Lo asseme sveryone 58
scammer undl preven ciherwise™s Crypio sape
whans thair tipa for apetting red flags

Das Web3 mit Blockehain:
! Eine reaktionédre
Kapitalismusfantasie?

SAMANTHA HISSONG.

L b ] ¢ | ]

era Lins, Jammy

0000

& Audio heruntariasen

s der Sendung
Breitband

& dautsehianafunkuur e

Interoperabilitat zwischen
Plattformen und Geriten

Persistenz, Kontinuitét der
Daten

Skalierbarkeit: unbegrenzte
Anzahl an users

vorth more to us than
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Warum sollte uns das interessieren?

Generation Z (geb. 1995 - 2010)

* Gen Z verbringt immer mehr Zeit online und in digitalen Rdumen

» Gen Z entwickelt sich von reinen Rezipienten/Konsumenten zu Creators

* Identitdtsbildung stark beeinflusst von Erlebnissen in digitalen RAumen

* Vorlieben der Informationsgewinnung &ndern sich: audiovisuelle Erlebnisse vor textbasierten oder rein auditiven Inhalten
* 65% empfinden ihre online Beziehungen als genauso wertvoll wie ihre offline Beziehungen

Metaverse Zahlen & Fakten

*  Marktkapitalisierung 2021: $40 Billionen, 2022 schétzungsweise $63,83 Billionen

*  Wachstumsprognosen: Analysten wie JP Morgan rechnen mit einer Marktkapitalisierung von $1-12 Trillionen fiir 2029, McKinsey $5
Trillionen fiir 2030

* Fir 59% ist mindestens eine Aktivitat im Metaverse besser als in der realen Welt (Quelle: McKinsey)

* 52% der Befragten einer Gen Z & Metaverse Studie fihlen sich im Metaverse mehr wie sie selbst als im echten Leben (Quelle:
Razorfish & VICE Media)

* Meta (ehemals Facebook) investiert trotz bisheriger Misserfolge mit eigenem Metaverse Horizon Worlds auch in 2023 $19.2
Milliarden

Meta’s (ehemals
Facebook)
Metaverse

by Beeple, 2022
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The ten layers of
the metaverse

A Content and experiences
@ Virtual worlds , @ Sblications @ Content

B Platforms

@ Creators/3-D development (i ms @ Access and discovery

@® Infrastructure and hardware

O Infrastructure I EVices, 0S, and accessories

{) Enablers™

@ Payments and @ Identity @ Security, privacy,
monetization and governance

Take Rates of Popular Creator Platforms

NFT
Marktplatz # up l030°/o

penSea .

[ ]

45% | '-100%
606

Quelle: al6z, 2022 The State of Crypto Report

18



IMAP OF THE METRVERSE ™

vincos.it
NO BLOCKCHAIN
o & sTaceverse ZEPETO %

) norizan
MISPACE MANONA \NorldS

ws-m ()srnsir FORTNITE Q wm [GICHAT

& sTAGEVERSE ) SANSAR
& @ S
PUESERY  ROBLOX @ (o cluster bigscresn m
ocia  Wijee St A\ AltspaceVR  ARNTLARE
BR W
SANOBOH "NEemEs)IS
@l Spatial
Mona @ Decentraland [ﬁl Spatial {74 neos
'E.m c uuuuuuuuu = SOMNIUM

BLOCKCHAIN

Anwendungsfall 1: Gaming & Bildung

GEO A.R.
GAMES |

Value proposition: Get the Kids off the couch & active outside!



Anwendungsfall 2: Freizeit & Entertainment

@ holoride

Value proposition: Make transit time count!

hhhhh
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World's first
platform

for motion and
location-aware
in-vehicle
experiences

Der holoride tech stack

HOLORIDE APP
& EXPERIENCES

holoride App & Erlebnisse E!ﬂstic—SDK

Anwendung, die auf dem persénlichen Ein Toolset zum Entwerfen, Testen
Gerdt von Passagieren zur und Bereitstellen von holoride
Benutzerauthentifizierung und zum Erlebnissen mit bestehenden Game
Durchsuchen von Inhalen ausgefiihrt wird. ) | Engines, das in enger

Es verbindet auch das Auto mit der Zusammenarbeit mit filhrenden

Fahrzeuglokalisierungssofiware und den 3__3‘___ e oot
Inhalten.

SECURITY TRAMSPARENCY

Fahrzeuglokalisierung holoride Plattform
Echizeit-Synchronisation der Bewegung, Verbindung von Autoherstellern mit
des Standorts und der Route des !

Fahrzeugs mit dem VR Erlebnis.
Software fir autonomes Fahren, die fir
Medienanwendungsfille modifizier: _
wurde. r

HOLORIDE PLATFORM ~

Content Creators und Passagieren,
Bereitstellung der erforderlichen
Webdienste, Tutorials und
Dokumentationen.
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Anwendungsfall 3: Offentlicher Sektor

Seoul’'s Smart City Police Bureau

‘We believe that with the metaverse we can create higher-quality government
services. Current government services are demand driven. However, we believe
that in the future we can provide services in advance of demand - we can
provide a new form of government services and, in that sense, it will be very
helpful to citizens. We also believe this metaverse platform will help citizens see
Seoul city in a different perspective.’

—Jong-Soo Park, ClO of Seoul’s Smart City Police Bureau

Anwendungsfall 3: Offentlicher Sektor

Seoul’s Smart City Police Bureau

EXPLAINED
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Anwendungsfall 4: Non-profit & Bildung

NN MORE

Intersektional-feministischer Selbstschutzkurs

Herausforderungen:

Skalierbarkeit: Nur mein Co-Grinder und ich kénnen den Kurs lehren zurzeit

Kosten: RAumlichkeiten mit den Qualitdten zu mieten ist kostenintensiv, diese Kosten
missen wir auf die Teilnehmenden umlegen

Zuganglichkeit: Nur Menschen aus dem Rhein-Main-Gebiet, die mobil sind, kbnnen erreicht
werden, Stichwort: hausliche Gewalt

Trainingseffektivitat: zurzeit Training in Slow Motion, Hemmschwelle hoch,
Verletzungsgefahr

Metaverse kdnnte diese Einschriankungen aushebeln.

Anwendungsfall 4: Entertainment & Bildung

Bilder erstellt mit KI Midjourney in Discord
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Anwendungsfall 5: Community & Kultur

NFT Projekt World of Women

E'Dorld Of wein=ml OW  WOWGRLAXY  MYWOW  COMMAGTY  ABOUTUS

> S

Explore  Stotz  Resources  Create @ @

terms, collactions

& or attribute Price low to high w & i) 08 Make collection affer
Status ~
Buy Mow
on Auction
Buy with Card
’ -
Price W =
WoW Wagss VoW WE4TS Wow #7732 WoW #5045 Wow #anza
i i3 Price Fike prics. price
4277 42789 4279 4270
Currency ~
owt snies 4 220 Lastsaie; § 24000 Ends In 2 howrs Lot s @ 4 i § 1
Hock nd X r
Clothes 7w
Earrings T 3
Eyes B W
Face Accessories (ERRY
. 9 -
Facial Features 13 v -
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World of Women @ L 4 World of Women & w World of Women & v

@worldofwomennft
vorkdafwomennft

oridofwameanndt
Hapoy to announce that we've just made our second

donation! The WoW Emergency Fund has just launched! We've just donated 17,5eth [40k usd) to
17.15 sth (44k USD) to @2young2wer. ::s Jo:r::e'yf hnagms :ll.‘[h a:gﬂo.ﬂ:]onp;l:.d?sx:o;e :;;—;;::;rs] (shesthefirst.org) as part of our sales
) . umanitarian support in different conflict zon 3
k W f 1 hi
Thank you WoW family for making this poseiblegla around the world B9 From all the WoW team, thank you so much for

tooyoungtowed.org fights against the barbaric

practice that is child marriage. making it possible,

Our 1st donation of $100,000 has been sent to
aselove, to support the people of Ukraine ™= She's the first is a non profit which missions really
maiches ours - Empowering Girls and Women ¥2

@

Transaction: etherscan.io/ix/Oxc27la67ca, .,

medium.

Thank You!
an ou: s 701 World Economic Forum & v 1
. Thank You !
How MFTs are helping solve climate and gender ]
izgues..
Too Young to Wed
Receipt Discover more innavations helping restore gender
P World of Women & v equality and the Great Grean Wal: bit ly/3 kiing World of Women & L J
TOOYOUNG "ewen= T — @CadeGreen_nft @worldofwomennit @WEFUpLink voridotwomennft
« WED First Fiocr Fesksit e 8 @ CodeTalrspire i a coding school Sar Girs & @1iorg WolW Emergeney Fund
. Weenen in #Alghanistan. . \ ) s
Thay'ra bulding tha future & @ This week, we're giving $100,000 to @CARE 4
Tax ID #: 86-3222420

URLINE
To support their mission, wa're starmng & 72 charity

auction for Wienan #0 on OpenSea.

Our support will help Care continue to empower
women in Gaza like Masouda to provide for their
families as they navigate the challenges of food
- insecurity and dire socio-economic conditions.
These a are L
selling to
raise funds for
climate justice

and gender equality

100% of the sales proceads wil go to thamy 4

Bids are Openloper we7BGe....

FULL IP RIGHTS ACCESS TO MYWOW EXCLUSIVE NFT PHYSICAL GOODS
DROPS =

I\

IRL EXPERIENCES SURPRISE
ACTIVITIES
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Gailforce.eth w
@Gail_Force_Wins - Follow

Love that my @worldofwomennft is essentially a
superhero with this outfit from @the_fab_ric_ant.
Always thought she looked pretty badass

€:35 PM - Apr 18, 2022 ®

I W 59 @ Reply & Copylink

WoW Museum
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Metaverse: Ausblick

‘We don’t want to escape reallty but rather embrace and augment It with virtual content
and experlences that can make things more fulfllling and make us feel more connected to

our loved ones, more productive at work, and happler people.’

— Cathy Hackl, chlef metaverse officer and cofounder of Journey

VIELEN DANK!
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