Dienstag, den 19. Dezember 2023
15.00 bis 18.00 Uhr
Kino im Dortmunder U

der Stadt Dortmund

DORTMUND
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Sehr geehrte Damen und Herren,

Medienkompetenz ist der Schliissel fur den Eintritt in die digitale Welt und dazu bedarf es nicht nur Wissen,
Neugier und Kreativitat, sondern auch der Fahigkeit die digitalen Moéglichkeiten kritisch zu beurteilen, um
Risiken und Gefahren zu erkennen und damit eine effektive Nutzung der personlichen Potentiale und
Moglichkeiten in der digitalen Wissensbildung zu erreichen.

Die synergetische Bildungspartnerschaft mit verschiedenen Institutionen erméglicht inklusiv und
interkulturell, moglichst vielen Menschen eine Teilhabe und Bildungsgerechtigkeit in der sich immer
schneller verandernden digitalen Wissensgesellschaft. Es schafft auf spielerische und kreative Weise
experimentelle, innovative und virtuelle Freirdume fiir die Mitgestaltung der dynamischen
Transformationen unserer Gesellschaft im digitalen Zeitalter und initiiert innovative Projekte der digitalen,
sozialen und kulturellen Bildung.

Durch die Vernetzung der verschiedenen lokalen, regionalen und iberregionalen Institutionen aus dem
formellen und informellen Bildungssektor entsteht durch die Synthese der digitalen und didaktischen
Fahigkeiten der einzelnen Institutionen, eine effektivere Entwicklung fiir alle beteiligten Partnerschaften.

Die digitalen Kulturprojekte sind ein Gemeinschaftsprojekt von verschiedenen Partnerinstitutionen, die
sich fur die digitale und inklusive Teilhabe von Menschen mit Behinderungen und die Digitalisierung im
schulischen und gesellschaftlichen Kontext einsetzen.

Diese multimediale Veranstaltung hat das Ziel, die digitale Transformation von Kultur, Musik und Bildung in
virtuellen Raumen mit den neuen Mdoglichkeiten der kiinstlichen Intelligenz (KI) synergetisch in Verbindung
zu bringen und einen digitalen und medienpadagogischen Impuls zu setzen.



Prasentation inklusiver digitaler Bildungsraume, die durch
kiinstliche Intelligenz (KI) padagogisch unterstiitzt werden

Prasentation der Entwicklung inklusiver, virtueller und immersiver digitaler Riume am Beispiel der
Online-Software Mozilla Hubs in Kooperation mit Bildungspartner*innen der Stadt Dortmund.

Das ,,DigitalesKulturLabor” (DKL), ein Projekt des Dortmunder U, das Digitalitdt mit Musik, Gaming und
Kultur verbindet, prasentiert die Projektergebnisse der letzten zwei Jahre in einer synergetischen und
kreativen Kooperation mit verschiedenen Bildungsinstitutionen.

Wann und wo findet die Prasentation der Projekte statt?
Die Prasentation des multimedialen Projektes findet am Dienstag, den 19. Dezember 2023 von 15.00 bis
18.00 Uhr im Kino im Dortmunder U statt.

Dort werden die neuen digitalen Projektergebnisse des DKL und die neue Form einer Bildungskooperation
mit dem Gisbert-von-Romberg-Berufskolleg der Stadt Dortmund und dem PIKSL Labor Dortmund
vorgestellt.

Wer ist die Zielgruppe?

Die Zielgruppe des Projekts sind Medienpadagogen*innen, Lehrkrafte an Schulen, Studierende,
Hochschulen, Sozialarbeiter*innen, digitale Kiinstler*innen und digitale Musiker*innen und kreative digital
interessierte Jugendliche.

Was wir prasentiert?

Prasentiert wird eine digitale Kulturveranstaltung zum Thema Kiinstliche Intelligenz (Kl), die virtuelle
Rdaume mit Mozilla Hubs nutzt, um inklusive medienpadagogische Bildung und die Darstellung von
kulturellen Ereignissen in Dortmund zu ermoglichen.



Kurzbeschreibung:

Das Projekt "Entwicklung inklusiver, virtueller und immersiver digitaler Raume am Beispiel der Online-
Software Mozilla Hubs" ist ein Gemeinschaftsprojekt der beteiligten Parteien mit dem Ziel, die digitale
Teilhabe von Menschen mit Behinderungen zu fordern und Akzente fiir die Digitalisierung im schulischen
und gesellschaftlichen Kontext zu setzen. Die Schaffung von virtuellen Rdumen ermaoglicht es den Nutzern,
digitale Ergebnisse in immersiven Umgebungen zu prasentieren, einzutauchen und daran teilzunehmen, als
waren sie physisch prasent. Dies soll Menschen mit unterschiedlichem Hintergrund und unterschiedlichen
Fahigkeiten die Moglichkeit geben, an digitalen Erfahrungen und neuen Wissensgebieten teilzuhaben.

Programmablauf:

15.00 Uhr — Einlass und audiovisueller Empfang im Kinosaal des Dortmunder U
15:15 Uhr — GrulBworte Jorg Stidemann
Stadtdirektor und Dezernent fiir Finanzen, Liegenschaften und Kultur
— GruBworte der Kooperationspartner*innen

15:30 Uhr — Die DOJamSession mit einem digitalen Musikimpuls aus dem WEB

16:00 Uhr — Prasentation der inklusiven virtuellen und immersiven Bildungsraume mit Ki
Rafael Karl Manowski

17:00 Uhr — Prasentation von Labkultur.TV mit dem Raumschiff Enterprise

17:30 Uhr — Prasentation digitaler Musik mit iPad im medienpadogischen Kontext
Tobias Gorka

17:45 Uhr — Diskussion mit dem Publikum

18:00 Uhr — Ende der Veranstaltung



Partnerinstitutionen:

Das DigitalesKulturLabor (DKL), ein Projekt des Dortmunder U, das Digitalitit mit Musik, Gaming und
Kultur verbindet. Das DKL setzt sich kreativ mit unserer digitalen und analogen Realitdt auseinander, um
Jugendlichen und jungen Erwachsenen die passenden Medienkompetenzen zu vermitteln. Erlernt werden
sollen der sichere, respektvolle und der Fake von Fakten trennende Umgang mit digitalen Medien. Dabei
fordern kreative kulturelle Digitalkompetenzen eine wichtige Perspektive auf die sozialen und kulturellen
Verdanderungsprozesse unserer zunehmend digitalisierten Gesellschaft.

DigitalesKulturLabor (DKL) - Dortmunder U (dortmunder-u.de)
https://dortmunder-u.de/project/digitales-kulturlabor/

— Gisbert -von

Romberg - Berufskolleg \

der Stadt Dortmund

.

Das Gisbert-von-Romberg-Berufskolleg, eine Schule fiir Sozial- und Gesundheitswesen sowie
Allgemeingewerbe mit den Schwerpunkten Erziehung, Gesundheit, Soziales, Pflege, Nahrungs- und
Gastgewerbe, Erndhrung, Versorgung und Hauswirtschaft.

Das Medienkonzept des Gisbert-von-Romberg-Berufskollegs hat das Ziel, den Schiilerinnen und Schiilern
umfassende Medienkompetenzen zu vermitteln, um sie auf den digitalen Wandel in der beruflichen
Bildung und Arbeitswelt vorzubereiten. Dabei wird Wert daraufgelegt, soziale Ungleichheiten durch die
Vermittlung von Medienkompetenzen auszugleichen und gleiche Chancen fir alle Schilerinnen und
Schiiler zu schaffen.

Startseite — Gisbert-von-Romberg-Berufskolleg der Stadt Dortmund (rombergbk.de)
https://www.rombergbk.de/
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Partnerinstitutionen:

Das PIKSL Labor Dortmund, ein Projekt in Dortmund, PIKSL hilft die (digitale) Welt fiir alle Menschen
verstandlich zu gestalten.

Das PIKSL Labor Dortmund hat qualifizierte digitale Expert*innen, die ihre Fachkenntnisse nutzen, um
individuelle Bedlirfnisse zu berlicksichtigen und passende Losungen zu entwickeln. Das PIKSL Labor verfligt
Uber innovative Technologien, insbesondere im Bereich Virtual Reality, um neue Moglichkeiten der
Teilhabe und Kommunikation zu schaffen. Als Teil des PIKSL Netzwerks arbeitet das Labor bundesweit mit
dreizehn anderen Laboren zusammen, die durch das PIKSL Management Team aus Dusseldorf unterstitzt
werden. Gemeinsam werden innovative Ideen im Sinne der Inklusion umgesetzt. Durch Reflexion,
Qualifizierung und Vernetzung schafft das Team Mdglichkeiten fiir die personliche und berufliche
Entwicklung der Teilnehmenden. Das Team fordert die individuellen Entwicklungsprozesse aller Mitglieder,
um die Vielfalt und Kompetenzen zu starken. Das Labor bietet Beratungsdienstleistungen und entwickelt
Modifikationen, um Barrieren zu identifizieren und einen wesentlichen Beitrag zur Barrierefreiheit fir alle
zu leisten. Das PIKSL Labor engagiert sich in den Arbeitsfeldern Bildung, Forschung und Entwicklung, um
inklusive Losungen fiir die Gesellschaft zu entwickeln. Produktion im Bereich Virtual Reality: Das Labor
bietet Produktionen im Bereich Virtual Reality an, um innovative und barrierefreie Inhalte zu erstellen.
Uber uns - PIKSL

https://piksl.net/ueber-uns/

Die DOJamSession — SoundJack.eu - Hochschule Anhalt

=

C Hochschule Anhalt

Anhalt University of Applied Sciences

Die DOJamSession verbindet Menschen online weltweit, inklusiv und in einer kreativen Art und Weise,
audiovisuell und nonverbal mit Musik. Das digitale Musikprojekt prasentiert mit einem kurzen
musikalischen Impuls die vielfaltigen Méglichkeiten mit einer musikalische Onlinesession der
DOJamSession, Menschen musikalisch zu verbinden.

Die DOJamSession ist ein digitales und interkulturelles Musikprojekt basieren auf der Online-Plattform:
Soundjack >>> https://www.soundjack.eu/

Entwickelt und aktiv unterstitzt von Prof. Dr. Alexander Car6t und Dekan der Hochschule Anhalt.
https://www.hs-anhalt.de/hochschule-anhalt/service/personenverzeichnis/person/prof-dr-alexander-
carot.html
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Highlight: Die digitale Transformation von LABKULTUR.TV
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LABKULTUR.TV Ein kulturelle Reise mit dem Raumschiff
Enterprise zu den Sternen und in die virtuellen Welt

Beschreibung:
LABKULTUR.TV war ein europdisches Web-TV fir Kultur und Kreativitat.

Seinen Ursprung hatte LABKULTUR.TV in der Kulturhauptstadt RUHR.2010.

LABKULTUR.TV begreift Kultur und Kreativitat als Antriebsmotor der urbanen Zukunft. Es war ein Projekt
der Ecce GmbH (european centre for creative economy / Europaisches Zentrum fiir Kreativwirtschaft) mit
Sitz am Dortmunder-U. Durch den Nachhaltigkeit Beschluss des Landes Nordrhein-Westfalen (NRW) und
des Regionalverbandes Ruhr (RVR) wurde Ecce beauftragt, in enger Abstimmung mit den Kommunen,
kreative und kinstlerische Branchen und Potentiale in der Metropole Ruhr zu entwickeln.

Da das Projekt LABKULTUR.TV in seinem alten digitalen Online-Format durch ECCE nicht mehr
weiterentwickelt werden konnte, hat das DigitalesKulturLabor (DKL) am Dortmunder-U den Auftrag
erhalten, eine neue digitale Transformation zu den vielen kiinstlerischen audiovisuellen Ergebnissen zu
entwickeln und LABKULTUR.TV im Rahmen einer Evaluation mit einer neuen digitalen Perspektive
darzustellen.

Das DKL transformiert nun einige der kiinstlerischen Videoelemente in Form eines digitalen Impulses in
eine immersive virtuelle Welt mit Hilfe der Open Source Plattform Mozilla Hubs und ladt die
Besucher*innen generationsibergreifend ein, sich mit einem Avatar in einem VR-Chatroom virtuell zu
begegnen und Kunst und Kultur immersiv und inklusiv gemeinsam zu erleben.

Steigen Sie ein, reisen Sie mit dem Raumschiff Enterprise zu den Sternen und erleben Sie gemeinsam mit
Besucher*innen aus der ganzen Welt, Kultur und Kunst im intergalaktischen Raum.
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Synergetische Vorteile der KI-VR-Projekte und Kooperationen:

e Es fordert die digitale Inklusion von Menschen mit Behinderungen, indem es ihnen Zugang zu
virtuellen Raumen bietet, die barrierefrei und an ihre Bedlirfnisse angepasst sind.

e Es ermoglicht die kreative und kritische Auseinandersetzung mit dem Thema Kiinstliche Intelligenz,
indem es verschiedene Perspektiven und Erfahrungen aus Kunst, Kultur, Bildung und Gesellschaft
prasentiert.

e Es nutzt die Online-Software Mozilla Hubs, die eine einfache und flexible Erstellung und Nutzung
von virtuellen Raumen ermdglicht, ohne dass eine Installation oder Anmeldung erforderlich ist.

e Es starkt die Zusammenarbeit und den Austausch zwischen verschiedenen Partnern, die sich fiir die
digitale Transformation engagieren, und schafft Synergien und Netzwerke.

Herausforderungen der KI-VR-Projekte:

e Es erfordert eine hohe technische Kompetenz und Ausstattung, um die virtuellen Rdume zu
gestalten und zu nutzen, sowie eine stabile Internetverbindung, um die Live-Ubertragung zu
gewahrleisten.

e Es muss die ethischen und rechtlichen Fragen, die sich aus der Nutzung von Kinstlicher Intelligenz
und virtuellen Raumen ergeben, bericksichtigen und transparent machen, wie zum Beispiel der
Datenschutz, die Urheberrechte oder die sozialen Auswirkungen.

e Es muss die Zielgruppe fir die digitale Kulturveranstaltung erreichen und motivieren, indem es
attraktive und relevante Inhalte und Formate anbietet, die die Interessen und Bedirfnisse der
verschiedenen Teilnehmer*innen ansprechen.

e Es muss die Qualitdt und Nachhaltigkeit des Projekts sicherstellen, indem es eine kontinuierliche
Evaluation und Reflexion durchfiihrt und die Ergebnisse und Erfahrungen dokumentiert und
verbreitet.



Projektplanung, Organisation, Umsetzung:

Ansprechpartner:

Dimitrios Karakatsanis

Dortmunder U

Digitale Kultur#Medienkompetenz

Leitung DigitalesKulturLabor (DKL)
Referent Medienkompetenz

Park der Partnerstadte 2

(Buro: Emil-Moog-Platz 2/7)

44137 Dortmund

Telefon: 0231/50-24544

E-Mail: dimitrios.karakatsanis@stadtdo.de
https://dortmunder-u.de/project/digitales-kulturlabor/

VR #KI - Prasentation: Rafael Karl Manowski - Pddagoge / Digitalkiinstler
Lehrkraft am Gisbert-von-Romberg-Berufskolleg der Stadt Dortmund

Digitale Musik: Tobias Gorka - Musikpadagoge/Musiker/Kiinstler
Lehrkraft am Gisbert-von-Romberg-Berufskolleg der Stadt Dortmund
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Das DigitalesKulturLabor (DKL) ist Mitglied in DoNeM dem ,,Dortmunder Netzwerk Medienkompetenz

Dortmunder
Netzwerk
Medienkompetenz

Weitere Informationen zu DoNeM - Dortmunder Netzwerk Medienkompetenz erfahren Sie auf der

Homepage: DoNeM - Dortmunder Netzwerk Medienkompetenz
https://www2.dortmund.de/de/freizeit und kultur/u/netzwerke u/donem u/index.html
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