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ABSTRACT

Reflektiertes Technikhandeln, wie auch die dafiir notwendige
Aneignung von IKT-Kompetenzen griinden wesentlich auch
darauf, dass man tiber Technik reden kann. Unterschiede in Alter,
Bildung, Herkunft, Kultur und Sprache stellen hierbei oft
Hindernisse dar. In einem partizipativen Projekt erarbeiten wir ein
Spiel, in dem die Entwicklung einer Utopie mit — oder ohne —
Technik im Mittelpunkt steht. Uber mehrere Jahre in einem
come IN Computerclub gemeinsam gemachte Lehr- und
Lernerfahrungen bilden die Grundlage fiir Spiclelemente,
Spielregeln, Ereignis- und Aktionskarten.
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1 Einleitung

Er habe gelernt, bemerkte Paulo Freire, wie wichtig es sei,
,.das Offensichtliche zum Gegenstand kritischer Reflektion zu
machen® [6]. Seine Perspektive hebt die Wichtigkeit von Sprache
flir das Verstehen und das Lernen hervor, und betont ihre
gleichberechtigte Verwendung. Wo eine (gemeinsame) Sprache
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fehlt, ist die ErschlieBung von und Auseinandersetzung mit einem
Thema mindestens erschwert [5]. Fiir die Anndherung an
Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) gilt diese
Sicht in besonderer Weise und wird in der HCI und verwandten
Disziplinen diskutiert mit Blick auf Identitéitsbildung und Lernen
[10, 12, 19] und partizipative Gestaltungsprozesse [1, 11].

Fiir Computerclubs als offen und dezidiert niederschwellig
angelegte Lernorte liegt hier ein Schritt begriindet, den
Teilnehmende des Angebots in unterschiedlichen Konstellationen
wieder und wieder gehen. Auf der Ebene sozial und kulturell
diverser Nachbarschaften ermdglichen die Computerclubs zum
einen den an Fragen, Problemen und Ideen orientierten Erwerb
von Computer- und Medienkompetenz und wirken so dem
Phinomen der Digitalen Kluft [9] entgegen. Indem die
Teilnehmenden gemeinsam an computergestiitzten Projekten
arbeiten, wird IKT als Werkzeug erfahrbar, mit dem sich lokale
Lebenswelt ein Stiick weit auch kreativ und gemeinsam
erschliefen und gestalten ldsst. So wird zum anderen Lernen {iber
Herkunfts-, Kultur- und Altersgrenzen hinweg unterstiitzt und
lokale Gemeinschaft geférdert. Das Finden einer gemeinsamen
Sprache — im Wortsinn, wie auch iibertragend gemeint — steht hier
fiir alle gemeinsamen Aktivitdten an erster Stelle [17].

Die Computerclubs orientieren sich an konstruktivistischen
und sozialen Lerntheorien [14, 15]. come IN folgt dabei keiner
festgelegten Kursstruktur, sondern nimmt als Ausgangspunkt die
Anliegen und Fragen der Teilnehmenden. Dies begriindet alle
Aktivitdt in gemeinsamem Sprechen iiber IKT und bedingt eine
grof3e inhaltliche Bandbreite an Inhalten: PC-Basiswissen
(Bedienung von Maus und Keyboard, etc.) gehort ebenso dazu,
wie Inhalte mit orientierendem Charakter (z.B. Informationen
online zu recherchieren, Umgang mit persénlichen Daten im
Internet), spezifische Software-Kenntnisse (z.B. Bildbearbeitung,
Audio-Schnitt), aber auch digitale Fabrikation (z.B. E-Textilien)
und Elektronik-Projekte. So wird Lernen im Grundsatz nicht als
Prozess der Vermittlung von Kenntnissen, Fahigkeiten und
Fertigkeiten von Lehrenden an Lernende verstanden. Vielmehr
wird die aktive Auseinandersetzung der Lernenden mit ihrer
Lernumgebung anhand von selbst gewéhlten Fragestellungen
betont. Das Projekt setzt wesentlich auf Open-Source-Angebote
und Freeware, da die meisten Teilnehmenden unter schwierigen
wirtschaftlichen Bedingungen leben und es moglichst vielen
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ermdglicht werden soll, das im Computerclub begonnene Lernen
im héuslichen Kontext fortzufiihren.

Wesentliches Element der Angebotsstruktur ist auch, dass sie
stark darauf setzt, die Teilnehmenden zu erméchtigen, sich mit
den neu gewonnenen Kenntnissen dann auch untereinander zu
helfen. Auf diese Weise wird eine nachhaltige Vernetzung des
Angebots in den verschiedenen lokalen Communities befordert,
und Selbstbestimmtheit und Unabhéingigkeit der Teilnehmenden
unterstiitzt. Uber gemeinsame Projekte wird lokaler Dialog
angestoflen und gefordert. Beispiel hierfiir ist ein Erzahlprojekt, in
dem Teilnehmende computergestiitzt ihre Migrationsgeschichten
in Bild und Ton dokumentieren [16]: hier wurden zum einen
Kenntnisse in der Bedienung verschiedener Hardware und
Software vermittelt, zum anderen aber auch intensiver Dialog
geflihrt, etwa iiber die Bedeutung traditioneller Kleidung, oder
den Umgang mit Vorurteilen.

Bei den hier skizzierten Gesprachs- und
Diskussionssituationen stofen alle Teilnehmenden immer wieder
an Grenzen: Verstdndigungsgrenzen, Verstindnisgrenzen,
Grenzen der Vorstellungskraft, Sprachgrenzen, Kulturgrenzen,
Altersgrenzen. Hier berichten wir von unseren ersten Erfahrungen
mit einem spielerischen Weg, mit diesen Barrieren umzugehen. In
einem partizipativen Prozess gestalten wir gemeinsam ein
Kartenspiel mit dem Ziel, iiber Technologie in unserem Alltag ins
Gesprich zu kommen und zu reflektieren: Utopia with(out)
Technology?

2 Verwandte Arbeiten

HCI und verwandte Disziplinen haben das Spielen als kreative
Auseinandersetzung mit verschiedenen Facetten der
Technikgestaltung und -aneignung beforscht. Hanna et al. (2020)
befordern mit einem Manifesto!-Spiel die kreative Anndherung an
,revolutiondres Denken® und visiondre Zukunftsideen [8].
Friedman et al. (2012) haben mit den Envisioning Cards ein
Karten-Set konzipiert, das Designer bei der Reflektion
langfristiger und indirekter Effekte von Technologien unterstiitzt
[7]. Hier wird ein Ansatz fortgesetzt, welchen Brian Eno und
Peter Schmidt mit 'Oblique Strategies' (1975) als ein Karten-Set
zur Forderung der Kreativitit begonnen haben [4]. Marino et al.
(2020) nutzen ein Karten-Set als methodische Unterstiitzung zur
Durchfithrung von Interviews mit Kindern [3]. Burtscher und
Spiel (2021) fokussieren mit ihrem Karten-Set auf (Gender)
Sensibilitdt in der HCI Forschung [2].

3 Spielentwicklung

Die Arbeit mit den Computerclubs bringt Prinzipien
partizipativer Aktionsforschung und partizipativen Designs
zusammen [13]. Fiir die Spielentwicklung bedeutet dies, dass zwei
der Autoren die Treffen der Computerclubs regelméfig als
Tutoren begleitet und in Feldnotizen dokumentiert haben [18]. Ein
erster Grundstock an Karten wurde entwickelt aus den
Gespriachen und Lernsituationen wochentlich stattfindender
Clubtermine heraus (Fig.1). Diese folgten zunichst noch keiner
Spiel-Struktur sondern sammelten und visualisierten offen
lediglich reale wie auch imaginierte Situationen, Probleme und
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Fragen, mit denen wir uns gemeinsam beschéftigt haben. Aus der
Beteiligungsstruktur mit Menschen aus unterschiedlichen
Sprachrdumen und unterschiedlich ausdifferenzierter Literalitét
ergab sich hierbei fiir die Gestaltung, dass die Karten sich sehr auf
Bilder konzentrieren und mit wenig Text auskommen sollten bzw.
selbsterkldrend sind.

Die Coronapandemie brachte diese Praxis iiber mehrere
Monate komplett zum Erliegen, bevor in mehreren Terminen
bilateral, bzw. virtuell an der Konzeption fiir erste Spielrunden
gearbeitet werden konnte.

Figure 1. Spielkarten entstehen aus gemeinsam gemachten
Lern- und Lehrerfahrungen heraus.

4 Utopia (with)out Technology

Die Grundidee des entstandenen Spiels ist es, sich mithilfe des
Karten-Sets eine Welt zu gestalten und im Laufe des Spiels zu
erweitern®, um dann iiber die Rolle von Technologie in dieser
Welt miteinander ins Gesprich zu kommen. Hierzu gibt es
verschiedene Arten von Karten.

Allgemeine Karten stellen alle Details der Spiel-Welt dar.
Ausgangspunkt sind Personenkarten, mit deren Auswahl man sich
zu Spielbeginn die Hauptfiguren und ihre Konstellation festlegen
kann. Davon ausgehend wird das weitere Umfeld mit Details wie
Wohnsituation, Schule, Natur, Tieren, etc. gestaltet.

Technologie-Karten bilden die IKT-Ausstattung der
Spielfiguren ab.

Ereigniskarten markieren besondere Situationen, die sich rund
um den Umgang mit IKT im Alltag ergeben kénnen.

Aktionskarten beschreiben Antwortmdglichkeiten auf solche
Ereignisse.

Blankokarten ermdglichen die Fortschreibung des Spiels und
seine Erweiterung um Ideen, die Mitspielende einbringen und die
sich immer aus dem individuellen Kontext heraus neu gestalten.

Es gibt eine Person, die das Spiel leitet. In der virtuellen
Konstellation ist diese Person die einzige, die Karten legt und so
(auf Geheif} der Teilnehmenden) den Spielfortgang beeinflusst
(die Rolle ist vergleichbar mit einem Dungeon Master bei
Dungeons & Dragons?).

4.1 Erste Spielpraxis

In zwei Workshops wurde das Kartenspiel bisher getestet.
Hierbei war die Beteiligungsstruktur divers, mit Mitspielenden

! https://de.wikipedia.org/wiki/Deck-Building
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mit syrischem, Roma-, polnischem und tiirkischem Hintergrund,
und Mitspielenden ohne Migrationsgeschichte. Die Workshops
fanden aufgrund der Pandemiesituation virtuell iiber die Plattform
BigBlueButton® statt. Zudem hatten Teilnehmende auch die
Maoglichkeit, sich ein Spielkarten-Set zuvor ausgedruckt
abzuholen, um Details auf Papier wihrend des Spiels
nachzuvollziehen.

Im Rahmen der Workshops haben sich mehrere Themen
herauskristallisiert, an die wir mit der weiteren Arbeit am und mit
dem Kartenspiel ankniipfen wollen.

Die Personenkarten bilden eine Projektionsflache fiir
gemachte Technikerfahrungen der Mitspielenden. Eigene
Erfahrungen konnen eingebracht werden, ohne diese in eher
unvertrauter Runde auf sich selbst beziehen zu miissen. Es wurde
als positives Spielerlebnis benannt, dass man sich gemeinsam ,,in
so eine Familie hineinversetzen kann®, um dann zu iiberlegen, wie
sie mit bestimmten Situationen umgehen kann, und wie ihr
moglicherweise dabei zu helfen wire.

Uber die Ereignis- und Aktionskarten konnen sehr spezifische
Szenarien adressiert werden — im zweiten Workshop wurde dies
explizit von den Teilnehmenden gewiinscht, um tiber den Umgang
mit Fake News ins Gespriach zu kommen. Mit Bezug zur
Pandemiesituation stellte dies fiir viele ein aktuelles Thema dar,
zu dem sie schlechte Erfahrungen gemacht hatten.

In der virtuellen Spielsituation gab es eine Person als
Spielleitung — von den Mitspielenden wurde auch als denkbar
erachtet, das jede:r das Geschehen mit Karten beeinflussen kann.
Damit konnte das Spiel, das bisher gemeinschaftlich im Team
gespielt wurde, auch in einer Wettbewerbskonstellation gespielt
werden.

5 Fazit und Ausblick

Partizipative und sozialverantwortliche Technikgestaltung
umfasst im Kontext unserer Initiative zuvorderst das Ermdglichen
und Foérdern einer (gemeinsamen) Kommunikation iiber die Rolle
von IKT im Alltag. Mit unserem Kartenspiel zur Reflektion einer
Utopia with(out) Technology legen wir hierfiir gemeinsam mit den
Teilnehmenden eine Basis, von der sich zeigt, dass sie in vielerlei
Hinsicht tragfahig ist fiir lebendige und konstruktive Gespréche.
Néchste Schritte werden die Erweiterung der Spielregeln auf
kompetitive Spielszenarien und die Adaption und Erweiterung des
Karten-Sets auf spezifische Fragestellungen betreffen.
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