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1. Einleitung
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“Im Jahr 2023 veranstaltete die Europäische Kommis-

sion drei europäische Bürgerforen, von denen eines 
dem Thema „virtuelle Welten“ gewidmet war. Zu jedem 
Forum kamen bis zu 150 zufällig ausgewählte Bür-
gerinnen und Bürger aus allen 27 EU-Mitgliedstaaten 
zusammen, um sich im Vorfeld wichtiger Vorschläge 
der Kommission zu beraten und Empfehlungen abzu-
geben. Die Foren stehen im Einklang mit der Verpflich-
tung, auf die in der Mitteilung der Kommission vom 
17.  Juni 2022 mit dem Titel „Konferenz zur Zukunft 
Europas: Von der Vision zu konkreten Maßnahmen“ (1) 
sowie in der Rede zur Lage der Union 2022 von Präsi-
dentin von der Leyen eingegangen wurde.

Das Europäische Bürgerforum zum Thema „virtuelle Wel-
ten“ war das zweite einberufene Forum und umfasste 
drei Tagungen, die vom 24. bis 26. Februar, vom 10. bis 
12. März und vom 21. bis 23. April 2023 stattfanden. 
Virtuelle Welten sind Teil eines allgemeinen Übergangs 
zum Web 4.0. Sie ermöglichen eine neue Art der Online-
Erfahrung durch Umgebungen der „virtuellen“, „gemisch-
ten“ oder „angereicherten“ Realität. Viele Menschen 
meinen, dass das Web 4.0, mit den virtuellen Welten als 
Ausgangspunkt, einen Umbruch vergleichbar dem Auf-
kommen des Internets bedeutet und die Art und Weise 
verändern könnte, wie wir künftig zusammenarbeiten 
und miteinander umgehen werden. In den letzten Jah-
ren – und insbesondere seit der COVID-19-Pandemie – 
haben zahlreiche öffentliche und private Akteure intensiv 
in diese „erweiterte Realität“ investiert und die Verände-
rungen an unseren Arbeitsplätzen und in unseren per-
sönlichen Gewohnheiten beschleunigt.

Trotz dieses verstärkten Interesses erfolgt ein solcher 
Wandel nicht über Nacht. Es wird noch lange dauern, 
bis virtuelle Welten zu einer hochwertigen, realisti-
schen digitalen Umgebung werden, und es gibt bis-
her keine klare Vorstellung davon, wie die virtuellen 

(1) Mitteilung der Kommission – „Konferenz zur Zukunft Europas: Von der Vision zu konkreten Maßnahmen“ (COM(2022) 404 final), (https://
eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404).

Welten der Zukunft aussehen könnten und sollten. Die 
EU und ihre Mitgliedstaaten sind entschlossen, das 
Potenzial dieses Wandels zu nutzen, seine Chancen, 
Risiken und Herausforderungen zu verstehen und zu-
gleich die Rechte der europäischen Bürgerinnen und 
Bürger zu schützen. In diesem Zusammenhang wur-
den die Teilnehmenden des Europäischen Bürgerfo-
rums zum Thema „virtuelle Welten“ aufgefordert, sich 
mit der folgenden Frage auseinanderzusetzen: Von 
welchen Visionen, Grundsätzen und Maßnahmen 
sollte sich die Entwicklung wünschenswerter 
und fairer virtueller Welten leiten lassen? Kon-
kret wurden die Bürgerinnen und Bürger aufgefordert, 
eine Reihe von Leitprinzipien und Maßnahmen für die 
Entwicklung virtueller Welten in der EU zu erarbeiten.

Das Forum befasste sich mit einem breiten Spektrum 
von Themen im Zusammenhang mit den Chancen und 
Herausforderungen virtueller Welten. Die Grundsätze 
und Empfehlungen fließen in die Mitteilung der Kom-
mission „EU-Initiative für das Web  4.0 und virtuelle 
Welten: mit Vorsprung in den nächsten technologi-
schen Wandel“ und die dazugehörige Arbeitsunterlage 
der Kommissionsdienststellen ein.

Auf der Grundlage von Informationsmaterial, Beiträgen 
von Sachverständigen sowie Debatten in Arbeitsgrup-
pen und Plenarsitzungen ermittelten und priorisierten 
die Teilnehmenden des Europäischen Bürgerforums 
zum Thema „virtuelle Welten“ Aspekte von Bedeutung 
für den neuen Strategievorschlag der Kommission. In 
diesem Bericht werden die Hauptmerkmale des Euro-
päischen Bürgerforums zum Thema „virtuelle Welten“ 
sowie der methodische Rahmen, die Begleitung der 
Debatten, die Ergebnisse der drei Tagungen sowie die 
nächsten Schritte dargelegt.

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404
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2. Hauptmerkmale 
des Europäischen 
Bürgerforums zum 
Thema „virtuelle 
Welten“
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2.1. ZUFALLSAUSWAHL UND DEMOGRAFISCHE 
MERKMALE DER TEILNEHMENDEN DES FORUMS

Die Teilnehmenden des Bürgerforums wurden nach 
dem Zufallsprinzip ausgewählt, um eine faire, kohä-
rente und zuverlässige Vorgehensweise bei der Aus-
wahl der Personen zu gewährleisten, wie sie für solche 
Beteiligungsprozesse erforderlich ist. Die Rekrutierung 
wurde von der Firma Kantar Public mit Unterstüt-
zung von 27 nationalen Rekrutierungsagenturen 
durchgeführt. In den meisten Ländern wurden die Teil-
nehmenden per computergestützter Telefonbefragung 

(Computer-Assisted Telephone Interviewing) mit digi-
talem Zufallswählverfahren (Random Digital Dialing, 
RDD) rekrutiert. In einigen anderen Ländern wurden 
jedoch computergestützte persönliche Befragungen 
(Computer-Assisted Personal Interviewing) oder eine 
Zufallsauswahl aus einem probabilistischen Online-
Panel (Luxemburg) verwendet. Die durchschnittliche 
Annahmequote variierte von Land zu Land, lag aber 
für die EU insgesamt bei 4,46 %.

Tabelle 1: Zahl der Teilnehmenden je EU-Mitgliedstaat

LAND

ANGESTREBTE 
ZAHL DER 

TEILNEHMENDEN 
JE TAGUNG

TATSÄCHLICHE ZAHL DER TEILNEHMENDEN JE TAGUNG

1. Tagung 2. Tagung 3. Tagung

Belgien 5 5 5 4

Bulgarien 4 3 4 4

Tschechien 5 5 5 5

Dänemark 3 3 3 3

Deutschland 19 18 16 13

Estland 2 2 2 1

Irland 3 3 2 3

Griechenland 5 5 5 4

Spanien 12 11 11 11

Frankreich 15 14 12 12

Kroatien 2 2 2 2

Italien 15 13 13 12

Zypern 2 2 2 2

Lettland 2 2 2 2

Litauen 2 2 2 2

Luxemburg 2 1 1 0

Ungarn 5 5 5 5

Malta 2 2 2 2

Niederlande 6 6 6 5

Österreich 4 4 4 4

Polen 10 10 10 10

Portugal 5 2 2 2

Rumänien 7 7 7 7

Slowenien 2 2 2 2

Slowakei 3 2 2 2

Finnland 3 3 3 3

Schweden 5 5 5 5

Insgesamt 150 139 135 127
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Tabelle 1 bietet einen Überblick über die angestrebte 
Zahl der teilnehmenden Bürgerinnen und Bürger je EU-
Mitgliedstaat (Länderquoten) sowie über die tatsäch-
liche Zahl der Teilnehmenden je Tagung. Dabei sollte 
jeder EU-Mitgliedstaat entsprechend seiner Bevölke-
rungszahl, jedoch durch mindestens zwei Personen 
vertreten sein  (2). Mit anderen Worten wurden hohe 
Zielwerte für Länder mit einer hohen Bevölkerungs-
zahl wie Deutschland (19 Personen) festgelegt, wäh-
rend aus Malta bzw. Luxemburg jeweils zwei Personen 
eingeladen wurden. Generell war die Teilnahme gut 
und entsprach im Großen und Ganzen den festgeleg-
ten Zielen. Für 23 der 27  EU-Mitgliedstaaten wurde 
die angestrebte Zahl der Teilnehmenden erreicht. Ins-

(2) Die Länderquoten wurden anhand eines Systems der degressiven Proportionalität ermittelt, das auch zur Berechnung der Anzahl der 
Sitze pro Mitgliedstaat im Europäischen Parlament verwendet wird.

(3) Der Anteil dieser Altersgruppe an der EU-Bevölkerung liegt im Durchschnitt bei 10,6 % (https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/
TPS00010/default/table?category=demo.demo_ind).

gesamt nahmen von den 150 eingeladenen Bürgerin-
nen und Bürger 140 an mindestens einer Tagung teil. 

Um sicherzustellen, dass das Forum die Vielfalt der 
EU-Bevölkerung bestmöglich widerspiegelt, wurden 
die Zielquoten für die Teilnehmenden anhand der in 
der Abbildung  1 dargestellten soziodemografischen 
Merkmale festgelegt. (Der Anteil der Teilnehmenden 
bezieht sich auf die 140 Bürgerinnen und Bürger, die 
tatsächlich an mindestens einer Tagung teilnahmen.) 
Eine Ausnahme war die Entscheidung für eine Überre-
präsentation junger Menschen: Ein Drittel des Forums 
wurde aus der Altersgruppe zwischen 16 und 25 Jah-
ren rekrutiert, obwohl diese Altersgruppe weniger als 
33 % der europäischen Bevölkerung ausmacht (3).

Abbildung 1: Demografische Zusammensetzung des Forums
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2.2. LENKUNGSAUSSCHUSS

Das Europäische Bürgerforum zum Thema „virtuelle 
Welten“ wurde vom Lenkungsausschuss konzipiert, or-
ganisiert und durchgeführt. Der Ausschuss trat einmal 
wöchentlich zusammen, um über konzeptionelle und 
organisatorische Angelegenheiten, einschließlich me-
thodischer, logistischer und haushaltsbezogener Fra-
gen, zu entscheiden. Er setzte sich aus Bediensteten 
der Europäischen Kommission und Auftragnehmern 
zusammen. Aufseiten der Europäischen Kommission 
wirkten zwei Generaldirektionen im Lenkungsaus-
schuss mit: die Generaldirektion Kommunikations-
netze, Inhalte und Technologien (GD  Connect), die 
für interaktive Technologien und Initiativen im Zu-
sammenhang mit virtuellen Welten zuständig ist, ein-
schließlich der geplanten nichtlegislativen Initiative, 
und die Generaldirektion Kommunikation (GD Kommu-
nikation), die für die neue Phase der Bürgerbeteiligung 
und insbesondere für die Methodik und Organisation 
der europäischen Bürgerforen verantwortlich ist.

Die Auftragnehmer arbeiteten gemeinsam an der 
Gestaltung und Umsetzung dieser neuen Genera-
tion europäischer Bürgerforen. Die Rekrutierung von 
Bürgerinnen und Bürgern wurde von Kantar Public 
durchgeführt. VO Europe und MCI waren für die 
Kommunikation mit den teilnehmenden Bürgerinnen 
und Bürgern und ihre Unterstützung sowie für alle 
organisatorischen Aspekte der drei Tagungen ver-

antwortlich. Darüber hinaus führte ein internationales 
Team, bestehend aus Mitarbeitenden von Missions 
Publiques (Frankreich), ifok (Deutschland), der Da-
nish Board of Technology Foundation (Dänemark) 
und Deliberativa (Spanien), Fachleute zusammen, 
die den Beratungsprozess gestalteten und begleiteten. 
Die Partner des Beratungsteams bündelten ihr Know-
how, um gemeinsam mit der GD Kommunikation und 
der GD Connect den übergreifenden Beteiligungspro-
zess und die Methodik für die einzelnen Tagungen zu 
konzipieren. Zusammen mit der GD  Kommunikation 
und der GD  Connect erarbeitete das Beratungsteam 
ein Konzeptpapier zur Aufgabenstellung des Bürger-
forums; ferner war es für die Einrichtung eines bera-
tenden Wissensausschusses verantwortlich. Darüber 
hinaus rekrutierte und informierte das Beratungsteam 
mit Unterstützung der GD Connect und des Wissens-
ausschusses Referentinnen und Referenten, die den 
Teilnehmenden die komplexe Thematik vermittelten 
und zur Beantwortung ihrer Fragen im Verlauf der drei 
Tagungen beitrugen. Außerdem koordinierte das Be-
ratungsteam die Kommunikation mit den Bürgerinnen 
und Bürgern sowie mit dem Unterstützungsteam vor 
Ort, führte die Hauptmoderation durch, begleitete die 
Gruppenarbeit und überwachte die Berichterstattung 
über die Ergebnisse.
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2.3. WISSENSAUSSCHUSS

Durch die Einbeziehung eines Wissensausschusses 
von Sachverständigen auf dem Gebiet der virtuellen 
Welten wurde die Integrität des Beratungsprozesses 
verbessert, indem die Qualität, Objektivität, Vielfalt 
und Verständlichkeit der den Bürgerinnen und Bürgern 
bereitgestellten Informationen gewährleistet wurden. 
Die Aufgabe des Wissensausschusses war es, Wissen 
und Know-how zu generieren und bereitzustellen, um 
die gleichen Ausgangsvoraussetzungen für alle Teilneh-
menden zu schaffen und die Diskussionen zu erleich-
tern. Dies geschah unter anderem durch die Gestaltung 
eines Informationspakets, das vor der ersten Tagung 
an die Bürgerinnen und Bürger verteilt wurde. Die fak-
tischen politischen Inhalte wurden in enger Zusammen-
arbeit mit dem Lenkungsausschuss ausgearbeitet.

Der Wissensausschuss unterstützte das Beratungs-
team auch dabei, schwache Signale (z. B. eine fehlen-
de Debatte), Querschnittsthemen und blinde Flecken 
bei den Beratungen der Bürgerinnen und Bürger zu 
ermitteln (z. B. mögliche Überschneidungen von Vor-
schlägen und bestehenden EU-Initiativen und/oder 
Bereiche, in denen die vorgeschlagenen Maßnahmen 
nicht unbedingt durch Beweise untermauert werden). 
Die Mitglieder des Ausschusses widmeten sich außer-
dem der Faktenprüfung und beantworteten während 
der und nach den Sitzungen Fragen der Bürgerinnen 
und Bürger, unterstützt durch das Wissens- und Infor-
mationszentrum (Knowledge and Information Centre, 
KIC), an dem auch andere Sachverständige der Kom-
mission beteiligt waren. Außerdem unterstützte der 
Wissensausschuss  – basierend auf dem Wissen und 

der Erfahrung seiner Mitglieder auf dem Gebiet der 
virtuellen Welten – das Beratungsteam in seinen Be-
mühungen, die vorläufigen Beiträge der Bürgerinnen 
und Bürger in übergreifende Maßnahmenkategorien 
zu gruppieren.  

Der Wissensausschuss setzte sich aus fünf Mitglie-
dern zusammen, die auf Grundlage der nachstehen-
den Kriterien vom Lenkungsausschuss ausgewählt 
wurden: Fachkenntnisse in einer Vielzahl von Wis-
sensbereichen, breite Anerkennung ihres Know-hows 
und ihrer Erfahrungen auf dem Gebiet sowohl in der 
Wissenschaft als auch unter Interessenträgern sowie 
Kolleginnen und Kollegen, die Fähigkeit, vielfältige An-
sichten zu einem Thema zu verstehen, anzuerkennen 
und zu vermitteln, einschließlich möglicher Kompro-
misse, Vielfalt hinsichtlich Geschlecht, Nationalität 
und Zugehörigkeit. Darüber hinaus brachte eine Sach-
verständige der GD  Connect Informationen über die 
EU-Politik ein.

Die Mitglieder des Wissensausschusses waren:

	➔ Fabien Bénétou, WebXR-Berater,

	➔ Cathrine Hasse, Universität Aarhus,

	➔ Mariëtte van Huijstee, Rathenau-Institut,

	➔ Rehana Schwinninger-Ladak, Europäische 
Kommission, GD Connect,

	➔ Frank Steinicke, Universität Hamburg,

	➔ Sara Lisa Vogl, Women in Immersive 
Technologies WIIT.
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2.4. WISSENS- UND 
INFORMATIONSZENTRUM

Das Wissens- und Informationszentrum (Knowledge 
and Information Centre, KIC) wurde eingerichtet, um 
auf die während der Beratungen eingegangenen Fra-
gen und Ersuchen um Klärung der Bürgerinnen und 
Bürger einzugehen. Dem KIC gehörten Sachverständi-
ge der GD Kommunikation, der GD Connect sowie die 
Mitglieder des Wissensausschusses und andere Sach-
verständige an. Während der drei Tagungen des Euro-
päischen Bürgerforums zum Thema „virtuelle Welten“ 

gingen beim KIC mehr als 150 schriftliche Fragen 
ein, von denen 30 im Rahmen der ersten und zwei-
ten Tagung schriftlich beantwortet wurden, während 
die übrigen Fragen von den Mitgliedern des Wissens-
ausschusses in den Plenarsitzungen und Arbeitsgrup-
pen direkt behandelt wurden. Auf der dritten Tagung 
klärten die KIC-Mitglieder ausstehende Fragen in den 
zwölf Arbeitsgruppen, bevor die Bürgerinnen und Bür-
ger ihre abschließenden Empfehlungen formulierten.

2.5. VORTRAGENDE UND 
AUSSTELLER

Neben den Mitgliedern des Wissensausschusses 
wurden mehrere Interessenträger und Sachverstän-
dige eingeladen, verschiedene Standpunkte und Er-
fahrungen im Zusammenhang mit virtuellen Welten 
darzulegen. Während der ersten Tagung wurde eine 
Ausstellung mit dem Ziel organisiert, die Teilnehmen-
den mit den verschiedenen Einsatzmöglichkeiten von 
virtueller und angereicherter Realität vertraut zu ma-
chen. Darüber hinaus wurde ein improvisiertes Thea-
terstück aufgeführt, das die verschiedenen von den 
Bürgerinnen und Bürgern beschriebenen utopischen 
und dystopischen Zukunftsbilder zum Leben erweckte. 
Die Vortragenden informierten über die Auswirkungen 

der virtuellen und angereicherten Realität auf Umwelt, 
Wirtschaft und Gesellschaft. Sie erörterten auch die 
Bedeutung der Einbeziehung einer Vielzahl von Be-
teiligten und die erforderlichen Vorsichtsmaßnahmen, 
um mögliche negative Folgen zu minimieren. Der Wis-
sensausschuss stellte sicher, dass die den Bürgerinnen 
und Bürgern vorgestellten Informationen ausgewogen 
und angemessen waren und die Hauptpositionen von 
politischen Entscheidungsträgern und Interessenträ-
gern in der EU ausreichend widerspiegelten. In Ta-
belle 2 sind die Vortragenden aufgeführt, die an den 
Tagungen teilnahmen. 
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Tabelle 2: Vortragende und Ausstellungsstände

1. TAGUNG

Begrüßungsworte Dubravka Šuica, Vizepräsidentin für Demokratie und Demografie, Europäische 
Kommission

Pia Ahrenkilde Hansen, Generaldirektorin, Generaldirektion Kommunikation, 
Europäische Kommission

Yvo Volman, Direktor „Daten“, Generaldirektion Kommunikationsnetze, Inhalte 
und Technologien, Europäische Kommission

Sachverständige 
der Europäischen 
Kommission

Rehana Schwinninger-Ladak, Referatsleiterin, Interaktive Technologien, Digitale 
Kultur und Ausbildung, Generaldirektion Kommunikationsnetze, Inhalte und 
Technologien, Europäische Kommission

Anne Bajart, stellvertretende Referatsleiterin, Interaktive Technologien, Digitale 
Kultur und Ausbildung, Generaldirektion Kommunikationsnetze, Inhalte und 
Technologien, Europäische Kommission

Gaëtane Ricard-Nihoul, stellvertretende Referatsleiterin, Referat Bürgerdialoge, 
GD Kommunikation, Europäische Kommission

Mitglieder des 
Wissensausschusses

Fabien Bénétou, unabhängiger WebXR-Experte

Cathrine Hasse, Fakultät für Bildung, Universität Aarhus

Mariëtte van Huijstee, Rathenau-Institut

Frank Steinicke, Universität Hamburg

Sara Lisa Vogl, Virtual-Reality-Künstlerin, Women in Immersive Technologies 
Europe

Ausstellungsstände 
und Theatergruppe

D’un seul geste

XR Intelligence
PopulAR
CartoonBASE
Innov4Events
Lenovo

Königliche Museen der Schönen Künste/VR-Hut
Rathenau-Institut
Clouds over Sidra – Virtual-Reality-Film der Vereinten Nationen
Ligue d’improvisation belge – Ligue d’impro ASBL

2. TAGUNG

Sachverständige 
der Europäischen 
Kommission

Renate Nikolay, stellvertretende Generaldirektorin für Kommunikationsnetze, 
Inhalte und Technologien, Europäische Kommission

Yvo Volman, Direktor „Daten“, Generaldirektion Kommunikationsnetze, Inhalte 
und Technologien, Europäische Kommission

Rehana Schwinninger-Ladak, Referatsleiterin, Interaktive Technologien, Digitale 
Kultur und Ausbildung, Generaldirektion Kommunikationsnetze, Inhalte und 
Technologien, Europäische Kommission

Externe 
Sachverständige und 
Praktiker

Matthias C. Kettemann, Leibniz-Institut für Medienforschung

Elisa Lironi, Aktionsdienst Europäische Bürger

Eric Marchiol, Renault 

Harmen van Sprang, Sharing Cities Alliance

Bruno Thomas, Internationales Konsortium von Investigativjournalisten

Mitglieder des 
Wissensausschusses

Fabien Bénétou, unabhängiger WebXR-Experte

Cathrine Hasse, Fakultät für Bildung, Universität Aarhus

Mariëtte van Huijstee, Rathenau-Institut

Frank Steinicke, Universität Hamburg

Sara Lisa Vogl, Virtual-Reality-Künstlerin, Women in Immersive Technologies Europe
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3. TAGUNG

Sachverständige 
der Europäischen 
Kommission

Roberto Viola, Generaldirektor der Generaldirektion Kommunikationsnetze, 
Inhalte und Technologien, Europäische Kommission

Anne Bajart, stellvertretende Referatsleiterin, Interaktive Technologien, Digitale 
Kultur und Ausbildung, Generaldirektion Kommunikationsnetze, Inhalte und 
Technologien, Europäische Kommission

Menno Cox, Bereichsleiter, Internationale Zusammenarbeit und Digitale Dienste, 
Digitale Dienste und Plattformen, Generaldirektion Kommunikationsnetze, Inhalte 
und Technologien, Europäische Kommission

Adelina Cornelia Dinu, Projektleiterin, Interaktive Technologien, Digitale 
Kultur und Ausbildung, Generaldirektion Kommunikationsnetze, Inhalte und 
Technologien, Europäische Kommission

Externe 
Sachverständige und 
Praktiker

Svenja Falk, Accenture

Sarah Nicole, McCourt Institute

Alexandros Vigkos, Ecorys

Mitglieder des 
Wissensausschusses

Fabien Bénétou, unabhängiger WebXR-Experte

Mariëtte van Huijstee, Rathenau-Institut

Abschiedsbemerkungen Dubravka Šuica, Vizepräsidentin für Demokratie und Demografie, Europäische 
Kommission

Thomas Skordas, stellvertretender Generaldirektor, Generaldirektion 
Kommunikationsnetze, Inhalte und Technologien, Europäische Kommission

2.6. HAUPTMODERATION
Zwei Hauptmoderierende begleiteten die Bürgerinnen 
und Bürger durch alle drei Tagungen und leiteten die 
Diskussionen im Plenum. Sie informierten über das 
allgemeine Ziel des Forums und die Methodik der ein-
zelnen Tagungen sowie über deren organisatorische 
Aspekte. Die Hauptmoderierenden begleiteten auch 
die Debatten zwischen den Sachverständigen, sorgten 
dafür, dass Informationen in den Diskussionen fair 
und unparteiisch dargelegt wurden, und leiteten die 
Fragerunden zwischen den Vortragenden und den Bür-

gerinnen und Bürgern sowie die inhalts- und prozess-
bezogenen Interaktionen zwischen den Moderierenden 
und den Bürgerinnen und Bürgern. Außerdem fassten 
die Hauptmoderierenden in den abschließenden Ple-
narsitzungen der einzelnen Tagungen alle Ergebnisse 
zusammen. Die Hauptmoderierenden waren:

	➔ Jennifer Rübel, ifok,

	➔ Antoine Vergne, Missions Publiques.
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2.7. BETREUUNG

Die Bürgerinnen und Bürger arbeiteten in zwölf  Ar-
beitsgruppen zusammen, die von jeweils zwei Mit-
gliedern des Beratungsteams betreut und unterstützt 
wurden: einem/einer erfahrenen Betreuer/-in und einer 
Assistenzkraft. Die Betreuerinnen und Betreuer hatten 
die Aufgabe, die Diskussion in den Arbeitsgruppen zu 
leiten und für einen reibungslosen Arbeitsablauf zu 
sorgen, indem sie

	➔ eine freundliche, von gegenseitigem Respekt 
geprägte Atmosphäre schufen, um Beiträge aller 
Teilnehmenden zu fördern;

	➔ dafür sorgten, dass alle Bürgerinnen und Bürger 
über den allgemeinen Ablauf informiert waren, 
und die Teilnehmenden in der Gruppenarbeit 
begleiteten;

	➔ sicherstellten, dass die Ziele der Arbeitsgruppen 
erreicht wurden, beispielsweise durch 
Unterstützung der Ermittlung von Konflikten 
und Meinungsverschiedenheiten zwischen den 
Bürgerinnen und Bürgern sowie die Förderung von 
Diskussion und Konsensfindung;

	➔ die Zeit im Auge behielten, Notizen machten und 
die Ergebnisse der Beratungen in mehrsprachigen 
und verknüpften Arbeitsunterlagen konsolidierten;

	➔ Anfragen von Bürgerinnen und Bürgern in den 
Arbeitsgruppen an das Unterstützungsteam oder 
die Sachverständigen weiterleiteten, z. B. durch 
Erfassen ausstehender Anmerkungen oder Fragen;

	➔ an Nachbesprechungen mit dem Beratungsteam 
teilnahmen.

Die erfahrenen, qualifizierten Betreuerinnen und Be-
treuer waren Mitarbeitende von Missions Publiques, 
ifok bzw. der Danish Board of Technology Founda-
tion. Bei den Diskussionen in den Arbeitsgruppen wur-
den sie von Assistenzkräften unterstützt, größtenteils 
handelte es sich dabei um in Brüssel ansässige Studie-
rende und Auszubildende. Alle Betreuerinnen und Be-
treuer sowie Assistenzkräfte unterlagen gemeinsamen 
Anweisungen, die in einem Betreuungsleitfaden und 
einem Roll-out-Dokument (einem je Tagung) bereit-
gestellt wurden. Vor jeder Tagung nahmen sie an zwei 
speziellen Informations- und Schulungssitzungen teil.
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2.8. BEOBACHTUNG

Die Arbeit dieses Bürgerforums wurde von einer 
begrenzten Anzahl von Beobachterinnen und Be-
obachtern verfolgt. Ziel war es, diesem innovativen 
demokratischen Format Transparenz und Sichtbar-
keit zu verleihen, den teilnehmenden Bürgerinnen 
und Bürgern jedoch gleichzeitig ein sicheres Umfeld 
zu bieten, was für den Aufbau von Vertrauen in einer 
Diskussionsumgebung entscheidend ist. Die Beobach-
terinnen und Beobachter durften den Diskussionen in 
den Plenarsitzungen und Arbeitsgruppen beiwohnen. 
Je Arbeitsgruppe war die Zahl der Beobachterinnen 
und Beobachter auf drei beschränkt.

Interne Beobachterinnen und Beobachter wurden auch 
von den organisierenden Partnern und Einrichtungen 
entsandt (d. h. interne Mitarbeitende der GD Kommuni-
kation, der GD Connect und anderer Generaldirektionen 
und EU-Einrichtungen). Die externe Beobachtergruppe 
umfasste Forschungstreibende (aus Hochschulen oder 
Thinktanks), Akteure der Zivilgesellschaft und andere 
Interessenträger. Mit Einverständnis der betroffenen 
Bürgerinnen und Bürger konnten externe Beobachte-
rinnen und Beobachter mit ihnen – ausschließlich zu 
Forschungszwecken  – Interviews führen, wenn dies 
die Arbeit der Foren nicht behinderte.
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3. Methodischer 
Rahmen und 
einzelne Tagungen



19

E
U

R
O

P
Ä

IS
C

H
E

S
 B

Ü
R

G
E

R
F

O
R

U
M

 Z
U

M
 T

H
E

M
A

 „V
IR

T
U

E
L

L
E

 W
E

LT
E

N
“

3.1. METHODISCHER RAHMEN

Das Europäische Bürgerforum zum Thema „virtuelle Wel-
ten“ umfasste drei Tagungen mit verschiedenen Zielen.

	➔ Auf der ersten Tagung (vor Ort in Brüssel) wurden 
die Teilnehmenden an das Thema herangeführt; 
beim gegenseitigen Kennenlernen wurden 
Gemeinschaftsgefühl und Vertrauen aufgebaut. 
Die ersten Sachverständigenvorträge wurden 
gehalten, und die Teilnehmenden hatten die 
Möglichkeit, in einer Ausstellung über virtuelle 
Welten das Thema des Forums aus der Nähe zu 
erleben. Sie befassten sich mit ihren Erfahrungen 
mit der „digitalen Welt“ und entwarfen utopische 
und dystopische Zukunftsbilder.

	➔ Die zweite Tagung fand online statt und 
war darauf ausgerichtet, ein tieferes 
Problemverständnis zu vermitteln. Die 
Tagung zielte vor allem darauf ab, den 
Austausch von Ideen und Ansichten unter den 

Teilnehmenden zu fördern, Konsensbereiche und 
Meinungsverschiedenheiten zu ermitteln und erste 
Ideen für Aktionspunkte in vier verschiedenen 
Themenblöcken zu formulieren. Besonders 
innovativ an dieser Tagung war, dass sie selbst 
auf einer virtuellen Plattform (Hyperfair) 
abgehalten wurde.

	➔ Die dritte und letzte Tagung (vor Ort in Brüssel) 
war der Ausarbeitung von Empfehlungen auf 
der Grundlage der Ideen und Erkenntnisse 
gewidmet, die auf den ersten beiden Tagungen 
gewonnen worden waren, und wurde von weiteren 
Sachverständigenbeiträgen begleitet. Im Rahmen 
der dritten Tagung wurde sichergestellt, dass das 
Bürgerforum eine Reihe endgültiger Werte und 
Grundsätze sowie konkrete Empfehlungen vorlegte, 
die der Kommission übergeben und mit relevanten 
Interessenträgern geteilt werden können.

Abbildung 2: Methodischer Ablauf des Bürgerforums

1. Tagung
Erarbeitung von 

Visionen für faire 
und wünschenswerte 

virtueller Welten

2. Tagung
Ermittlung von 

Grundwerten und 
Schlüsselaktionen

3. Tagung
Formulierung der 
Empfehlungen der 
Bürgerinnen und 

Bürger

Während des Forums gab es  – sowohl bei den Ple-
narsitzungen als auch der Gruppenarbeit – genügend 
Zeit für Teambildung und Austausch. Durch die Struk-
tur der Tagungen wurde die Interaktion zwischen den 
Teilnehmenden gefördert und sichergestellt, dass alle 
Stimmen Gehör fanden. Da das Bürgerforum in einem 
mehrsprachigen Umfeld stattfand, konnten die Bürge-
rinnen und Bürger in ihrer jeweiligen Muttersprache 

sprechen, wobei sie von Verdolmetschung unterstützt 
wurden. Die Zusammensetzung der Arbeitsgruppen 
gestattete eine ausreichende geografische Vielfalt mit 
einer Kombination von Teilnehmenden aus größeren 
und kleineren Ländern; dabei wurden maximal fünf 
verschiedene Sprachen zusammengebracht. Die Be-
treuerinnen und Betreuer konnten die Diskussion in 
ihrer Muttersprache oder auf Englisch leiten.
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Tag 1 (Freitag, 24. Februar)

Am 24. Februar jährte sich der russische Angriffskrieg 
gegen die Ukraine zum ersten Mal. Daher begann das 
Forum mit den Berichten von fünf ukrainischen Bürge-
rinnen und Bürgern, die ihre persönlichen Erfahrungen 
des vergangenen Jahres schilderten. Die Gedenkveran-
staltung wurde von Vizepräsidentin Dubravka Šuica 
eröffnet.

Danach wurden die Bürgerinnen und Bürger von den 
Hauptmoderierenden und den Vertretern der Europäi-
schen Kommission, Pia Ahrenkilde Hansen, General-
direktorin der GD Kommunikation, und Yvo Volman, 
Direktor der Direktion „Daten“ in der GD Connect, be-
grüßt, die einen Überblick über die Aufgabenstellung 
des Forums gaben. Anschließend lieferte Gaëtane 

Ricard-Nihoul (GD  Kommunikation) eine kurze Ein-
führung in die EU-Institutionen und den Beschlussfas-
sungs- und Rechtsetzungsprozess. Anschließend gab 
Rehana Schwinninger-Ladak (GD  Connect) einen 
detaillierten Einblick in das Thema „virtuelle Welten“.

Im Anschluss an die Plenarsitzung besuchten die Bürge-
rinnen und Bürger eine Ausstellung über virtuelle Wel-
ten mit konkreten Anwendungsbeispielen aus der Pra-
xis. Im Rahmen einer Übung, bei der die Teilnehmenden 
eine gemeinsame Zeitleiste erstellen sollten, befassten 
sie sich mit den wichtigsten Ereignissen, Erinnerungen 
und Nachrichten im Zusammenhang mit der digitalen 
Welt, die die Teilnehmenden selbst, aber auch die euro-
päischen Gesellschaften im Allgemeinen erlebt hatten.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2. ERSTE TAGUNG:  
PROZESS UND ERGEBNISSE
Auf der ersten Tagung, die vom 24. bis 26.  Februar 
2023 in Brüssel stattfand, formulierten die Teilneh-
menden nach einer thematischen Einführung gemein-
same Visionen darüber, wie wünschenswerte und faire 

virtuelle Welten aussehen sollten (Utopie) bzw. wie sie 
nicht aussehen sollten (Dystopie).
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Tag 2 (Samstag, 25. Februar)

Am zweiten Tag arbeiteten die Bürgerinnen und Bür-
ger in zwölf parallelen Arbeitsgruppen. Während des 
ersten Teils des Tages ging es in den Gruppendiskus-
sionen um die bisherigen Erfahrungen der Menschen 
im Zusammenhang mit der digitalen und der virtuellen 
Welt. Dabei konnten die Anwesenden ihre diesbezüg-
lichen Ansichten, Ängste und Hoffnungen schildern. 
Nach der Mittagspause drehten sich die Gespräche 
darum, wie die virtuellen Welten in Zukunft aussehen 

sollten. Dazu sollten sich die Teilnehmenden zunächst 
vorstellen, wie die virtuellen europäischen Welten im 
Jahr 2050 wohl aussehen werden und welche positi-
ven und negativen Auswirkungen diese auf die ver-
schiedenen Aspekte des Lebens der Menschen haben 
werden. Am Ende des Tages stellten sie diese Vision 
der künftigen virtuellen Welten durch zwei Kollagen 
für die dystopischen und die utopischen Zukunftsbilder 
grafisch dar.
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Tag 3 (Sonntag, 26. Februar)

Am dritten Tag beschäftigte sich die Gruppe mit den 
am Vortag erarbeiteten Visionen. Zudem wurde über-
legt, welche Kenntnisse nötig sind, um fundierte Emp-
fehlungen für die Europäische Kommission ausarbei-
ten zu können. Nach einer Kaffeepause kamen alle 
Teilnehmenden wieder im Plenum zusammen und drei 
nach dem Zufallsprinzip ausgewählte Gruppen stellten 
ihre Vision vor. Anschließend beantworteten die Mit-
glieder des Wissensausschusses Fragen, die von den 
Bürgerinnen und Bürgern während der Diskussionen in 

den Arbeitsgruppen aufgeworfen worden waren. Er-
gänzend zu ihren Antworten reagierte auch eine Grup-
pe von Comedians auf die Fragen. Dies ermöglichte es, 
den Umfang der Antworten weniger durch einen wis-
senschaftlichen, rationalen Ansatz, sondern eher durch 
einen direkteren und emotionalen Zugang zu den ge-
stellten Themen und Fragen zu ergänzen. Danach ver-
abschiedeten sich die Hauptmoderierenden mit eini-
gen Abschlussbemerkungen.
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TAGESORDNUNG DER ERSTEN 
TAGUNG
Die offizielle Tagesordnung der ersten Tagung ist 
Tabelle 3 zu entnehmen.

Tabelle 3: Tagesordnung der ersten Tagung

Freitag  
(24. Februar 2023) PLENUM – CHARLEMAGNE-GEBÄUDE, SAAL ALCIDE DE GASPERI

12.30–14.30 Uhr Ankunft und Mittagessen

14.30–15.00 Uhr Begrüßungsansprache und Gedenken an die Ukraine
15.00–15.25 Uhr Eröffnungsreden und Einführung in die Bürgerforen
15.30–15.45 Uhr Kennenlernrunde
15.45–16.00 Uhr Einführung in das Thema des Forums
16.00–16.30 Uhr Pause

16.30–17.00 Uhr Eröffnung der Ausstellung und Übung zur Erstellung der Zeitleiste

17.00–19.00 Uhr

Gemischtes Format: Arbeiten im Plenum (Gasperi-Saal) bzw. Besuch einer 
Ausstellung (Besucherzentrum)

Die Hälfte der Teilnehmenden bleibt im Plenum, die andere Hälfte besucht die 
Ausstellung. Nach einer Stunde wird getauscht.

Samstag  
(25. Februar 2023)  ARBEITSGRUPPEN

9.30–11.00 Uhr Brainstorming und Erfahrungsaustausch
11.00–11.30 Uhr Pause

11.30–12.30 Uhr Virtuelle Welten: bisherige Erkenntnisse 
12.30–14.00 Uhr Mittagspause

14.00–15.45 Uhr Visionen für die Zukunft
15.45–16.15 Uhr Pause

16.15–18.00 Uhr Visionen für die Zukunft
Sonntag  

(26. Februar 2023)  ARBEITSGRUPPEN UND PLENUM

9.15–10.15 Uhr Arbeitsgruppen: Fragen sammeln
10.15–11.15 Uhr Kaffeepause und Transfer der Gruppen zum Charlemagne-Gebäude

11.15–11.45 Uhr Plenum: Vorstellung der Visionen der Gruppen
11.45–13.15 Uhr Plenum: Diskussionsrunde und Theater
13.15–13.30 Uhr Präsentation der Plattform „Hyperfair“ und Fragen
13.30–13.45 Uhr Abschließende Worte
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3.3. ZWEITE TAGUNG:  
PROZESS UND ERGEBNISSE

Die zweite Tagung des Forums fand vom 10. bis 
12. März 2023 auf der immersiven Online-Plattform 
„Hyperfair“ statt. Auf der Grundlage der Ergebnisse der 
ersten Tagung bestimmte der Wissensausschuss des 
Bürgerforums vier übergeordnete Themenkomplexe:

1.	 Wirtschaft, Arbeitsplätze und Unternehmen 
(einschl. Lernen und Kompetenzen),

2.	 Sicherheit (Kriminalitätt – Cybersicherheit, Daten 
und Digitales, persönliche Sicherheit),

3.	 Gesundheit und Wohlbefinden/Umwelt 
(psychische und physische Gesundheit),

4.	 Gesellschaft (Inklusivität, Zugänglichkeit, 
Demokratie).

Ziel dieser Tagung war die Ausarbeitung von Werten 
und Maßnahmen, die als Richtschnur für den Aufbau 
fairer und wünschenswerter virtueller Welten in Euro-
pa dienen könnten.

Tag 1 (Freitag, 10. März)

Am ersten Tag begrüßten die beiden Moderierenden 
die Teilnehmenden zu einer virtuellen Plenarsitzung 
auf der Hyperfair-Plattform. Nach einer kurzen Vor-
stellung der Tagesordnung für die zweite Tagung 
kamen zu jedem der vier Themenkomplexe Sachver-
ständige zu Wort:

Themenkomplex  1: Wirtschaft, Arbeitsplätze und 
Unternehmen (einschl. Lernen und Kompetenzen):

	➔ Harmen van Sprang, Sharing Cities Alliance,

	➔ Eric Marchiol, Renault.

Themenkomplex 2: Sicherheit (Kriminalitätt – Cyber-
sicherheit, Daten und Digitales, persönliche Sicherheit):

	➔ Mariëtte van Huijstee, Rathenau-Institut, 
Niederlande,

	➔ Fabien Bénétou, unabhängiger WebXR-Experte, 
Belgien.

 

 

 

 

Plenarsaal der Hyperfair-Plattform
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Themenkomplex  3: Gesundheit und Wohlbefinden/
Umwelt (psychische und physische Gesundheit):

	➔ Sara Lisa Vogl, Virtual-Reality-Künstlerin, 
Women in Immersive Technologies Europe, 
Dänemark,

	➔ Bruno Thomas, Internationales Konsortium von 
Investigativjournalisten.

Themenkomplex  4: Gesellschaft (Inklusivität, Zu-
gänglichkeit, Demokratie):

	➔ Elisa Lironi, Aktionsdienst Europäische Bürger,

	➔ Matthias C. Kettemann, Leibniz-Institut für 
Medienforschung.

Anschließend präsentierte Yvo Volman, Direktor der 
Direktion „Daten“ in der GD Connect, die Erklärung zu 
den digitalen Rechten und Grundsätzen der EU.

Tag 2 (Samstag, 11. März)

Am zweiten Tag arbeiteten die Teilnehmenden in zwölf 
parallelen Arbeitsgruppen, die simultan verdolmetscht 
und von erfahrenen Betreuerinnen und Betreuern ge-
leitet wurden. In der ersten Runde bestimmte jede 
Gruppe anhand der „Erklärung zu den digitalen Rechten 
und Grundsätzen“ der EU die drei für sie wichtigsten 
Werte. In der zweiten Runde wurde jeder Themenblock 
drei Arbeitsgruppen zugewiesen, die bis zu drei Aktions-
bereiche ausarbeiten sollten, mit denen sich wün-
schenswerte und faire virtuelle Welten schaffen lassen 

könnten. In der dritten bis fünften Runde arbeiteten die 
Gruppen Feedback zu den anderen Themenblöcken aus. 
Zu diesem Zweck stellte ein Betreuer die von einer vor-
angegangenen Gruppe entwickelten Aktionspunkte vor. 
Diese Gruppe wertete anschließend eine Stunde lang 
Vorschläge, Kommentare und Fragen zu diesem Akti-
onspunkt aus, bevor sie zu einem neuen Themenblock 
überging. Die von den zwölf Arbeitsgruppen erörterten 
Themen sind in Tabelle 4 aufgeführt.

https://ec.europa.eu/newsroom/dae/redirection/document/94370
https://ec.europa.eu/newsroom/dae/redirection/document/94370
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Tabelle 4: Von den zwölf Arbeitsgruppen erörterte Themen

Gruppe Nr. THEMA
1, 2 und 3 Wirtschaft, Arbeitsplätze und Unternehmen (einschl. Lernen und Kompetenzen)

4, 5 und 6 Sicherheit (Kriminalitätt – Cybersicherheit, Daten und Digitales, persönliche Sicherheit)

7, 8 und 9 Gesundheit und Wohlbefinden/Umwelt (psychische und physische Gesundheit)

10, 11 und 12 Gesellschaft (Inklusivität, Zugänglichkeit, Demokratie)

Tag 3 (Sonntag, 12. März)

Am dritten Tag erhielten die Gruppen die am Tag zu-
vor eingeholten Rückmeldungen, anschließend stellten 
sie die Arbeit zu den Werten und Handlungsbereichen 
fertig.

Nach einer Kaffeepause kamen alle Bürgerinnen und 
Bürger im virtuellen Plenum zusammen. Zunächst 
lieferte die stellvertretende Generaldirektorin der 
GD  Connect, Renate Nikolay, den Teilnehmenden 
weitere Hintergrundinformationen über die laufenden 

Arbeiten der Kommission. Anschließend stellten nach 
dem Zufallsprinzip ausgewählte Vertreterinnen und 
Vertreter jedes Themenkomplexes ihre Aktionspunkte 
vor. Auf diese Punkte antworteten zwei Mitglieder des 
Wissensausschusses: Rehana Schwinninger-Ladak 
(GD Connect) und Frank Steinicke (Fakultät für In-
formatik der Universität Hamburg). Danach verab-
schiedeten sich die Hauptmoderierenden mit einigen 
Abschlussbemerkungen.
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TAGESORDNUNG DER ZWEITEN 
TAGUNG
Die offizielle Tagesordnung der zweiten Tagung ist 
Tabelle 5 zu entnehmen.

Tabelle 5: Tagesordnung der zweiten Tagung

Freitag  
(10. März 2023)  PLENUM

14.10–14.25 Uhr Begrüßung und Zusammenfassung der Ergebnisse der ersten Tagung
14.25–14.50 Uhr Themenkomplex: Wirtschaft, Arbeitsplätze und Unternehmen
14.50–15.10 Uhr Pause

15.10 –16.05 Uhr Themenkomplex: Sicherheit und Gesundheit und Wohlbefinden/Umwelt
16.05–16.25 Uhr Pause

16.25–16.50 Uhr Themenkomplex: Gesellschaft: Inklusion und Zugang
16.50–17.10 Uhr Pause

17.10–17.50 Uhr Präsentation der Erklärung zu den digitalen Rechten und Grundsätzen der EU
17.50–18.00 Uhr Nächste Schritte und Schlussbemerkungen

Samstag  
(11. März 2023) ARBEITSGRUPPEN

9.30–10.45 Uhr Themenblock 1: Unsere Grundwerte für die europäischen virtuellen Welten
10.45–11.15 Uhr Pause

11.15–12.30 Uhr Themenblock 2: Wichtigste Aktionspunkte für Themenkomplex 1
12.30–14.00 Uhr Mittagspause

14.00–15.05 Uhr Themenblock 3: Feedback und Aktionspunkte für Themenkomplex 2
15.05–15.20 Uhr Pause

15.20–16.25 Uhr Themenblock 4: Feedback und Aktionspunkte für Themenkomplex 3
16.25–16.55 Uhr Pause

16.55–18.00 Uhr Themenblock 5: Feedback und Aktionspunkte für Themenkomplex 4
Sonntag 

(12. März 2023) ARBEITSGRUPPEN

9.30–10.50 Uhr Rangfolge der Metaverse-Werte und Konsolidierung der Aktionspunkte
PLENUM

11.05–11.15 Uhr
Diskussion mit Renate Nikolay, stellvertretende Generaldirektorin der 
GD Connect, Europäische Kommission

11.10–12.05 Uhr Präsentation und Feedback-Sitzung 1
12.05–12.25 Uhr Pause

12.25–13.15 Uhr Präsentation und Feedback-Sitzung 2
13.15–13.25 Uhr EU-Werte für künftige Metaverse
13.25–13.30 Uhr Zusammenfassung und Schlussbemerkungen
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3.4. DRITTE TAGUNG:  
PROZESS UND ERGEBNISSE

Auf der dritten Tagung vom 21. bis 23.  April 2023 
stellten die Bürgerinnen und Bürger ihre Empfehlun-
gen fertig. Sie kamen vor Ort in Brüssel zusammen 
und erörterten in Arbeitsgruppen das Feedback und 
die Beiträge der Vortragenden und des Wissensaus-

schusses, bevor sie die Empfehlungen fertigstellten. 
Bei der abschließenden Bewertung drückten die ein-
zelnen Teilnehmenden aus, inwieweit sie jede Empfeh-
lung unterstützten.

 

 Betreuerinnen zählen die Stimmen während der Diskussion über Werte.
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Tag 1 (Freitag, 21. April)

Am ersten Tag wurden die Teilnehmenden im Plenum 
von den beiden Hauptmoderierenden willkommen ge-
heißen. Die Moderierenden führten die Bürgerinnen 
und Bürger daraufhin kurz durch die Tagesordnung 
der dritten Tagung, und Roberto Viola, Generaldirek-
tor der GD Connect, hielt eine Begrüßungsansprache. 
Die Bürgerinnen und Bürger wurden dann in zwei Dis-
kussionsgruppen aufgeteilt.

	➔ Die erste Diskussion drehte sich um Themen, 
die die Teilnehmenden auf der zweiten Tagung 
ermittelt hatten und die für die Diskussionen 
über die endgültigen Empfehlungen entscheidend 
waren. Ziel war es, die Gruppe zum Nachdenken 
über ungelöste Fragen zur digitalen Identität und 
zu Wirtschaftsmodellen anzuregen.

	➔ Im Mittelpunkt der zweiten Diskussion standen 
die Werte, die von den Bürgerinnen und Bürgern 
bei der vorangegangenen Tagung vorgebracht 
worden waren. Damit sollte ihnen die Möglichkeit 
gegeben werden, über diese Werte nachzudenken, 
bevor die Diskussionen über die endgültigen 
Empfehlungen beginnen.

Diese Diskussionen dienten als Grundlage für die Be-
ratungen in den Arbeitsgruppen am zweiten Tag. Ziel 
war es, die Bürgerinnen und Bürger zum Nachdenken 
anzuregen, damit sie die Komplexität des Themas er-
kennen.

Tag 2 (Samstag, 22. April)

Am zweiten Tag arbeiteten die Bürgerinnen und Bürger 
in Untergruppen an ihren endgültigen Empfehlungen. 

Sachverständige statteten den Gruppen einen Besuch 
ab, um verbleibende Fragen zu beantworten.
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Tag 3 (Sonntag, 23. April)

In der abschließenden Plenarsitzung präsentierten 
die Berichterstatterinnen und -erstatter der zwölf 
Arbeitsgruppen ihre Empfehlungen vor dem gesamten 
Bürgerforum, und die Teilnehmenden hatten die Mög-
lichkeit, Fragen zu stellen, um etwaige Unklarheiten 
zu beseitigen. Im Anschluss an die Präsentation aller 

Empfehlungen wurden die Teilnehmenden gebeten, 
ihre Unterstützung für jede Empfehlung auf einer Ska-
la von 1 bis 6 auf anonymen Stimmzetteln anzugeben, 
wobei 1 „Ich stimme überhaupt nicht zu“ und 6 „Ich 
stimme voll und ganz zu“ bedeutete.
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TAGESORDNUNG DER DRITTEN 
TAGUNG
Die offizielle Tagesordnung der dritten Tagung ist 
Tabelle 6 zu entnehmen.

Tabelle 6: Tagesordnung der dritten Tagung

Freitag 
(21. April 2023) PLENUM – CHARLEMAGNE-GEBÄUDE, SAAL ALCIDE DE GASPERI

13.00–14.30 Uhr Ankunft und Mittagessen

14.30–14.50 Uhr Begrüßungsansprache
14.50–15.00 Uhr Beitrag von Roberto Viola, Generaldirektor der GD Connect
15.00–15.20 Uhr Pause – Saalwechsel

15.20–18.30 Uhr

Halb-Plenum

Die Hälfte der Teilnehmenden beschäftigt sich mit Herausforderungen 
(Wirtschaftsmodelle/digitale Identität).

Die andere Hälfte arbeitet an Werten.

Daraufhin wird getauscht.

Samstag 
(22. April 2023) ARBEITSGRUPPEN

9.30–11.00 Uhr 1. Teil: Von Aktionspunkten zu Empfehlungen 
11.00–11.30 Uhr Pause

11.30–13.00 Uhr 2. Teil: Beiträge von Sachverständigen und Fragerunden in Gruppen
13.00–14.30 Uhr Mittagspause

14.30–16.00 Uhr 3. Teil: Überprüfung der Arbeit einer anderen Gruppe 
16.00–16.30 Uhr Pause

16.30–18.00 Uhr 4. Teil: Fertigstellung der Empfehlungen
Sonntag 

(23. April 2023) PLENUM

9.30–11.15 Uhr Präsentation der Empfehlungen
11.15–11.45 Uhr Pause

11.45–12.30 Uhr Präsentation der Empfehlungen

12.30–13.30 Uhr

Abstimmungsergebnisse

Abschließende Worte der GD Connect und von Vizepräsidentin Dubravka Šuica

Zusammenfassung und Abschied
13.30–13.40 Uhr Gruppenbild

Das Bürgerforum mündete in 23 Empfehlungen, denen 
bei der Abstimmung am letzten Tag ein sehr ähnliches 
Maß an Unterstützung zuteilwurde. Die vollständigen 

Empfehlungen, einschließlich Titel, Haupttext, Begrün-
dung und zusätzlicher Anmerkungen, sind im Anhang 
aufgeführt.
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4. Nächste Schritte
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Während der Ausarbeitung der Empfehlungen zeigten 
die Bürgerinnen und Bürger ein hohes Maß an Ent-
schlossenheit und Engagement und es gelang ihnen, 
trotz der Komplexität und Neuartigkeit des Themas, 
bei dem viele Variablen noch unbekannt sind, eine zu-
kunftsorientierte Form für virtuelle Welten zu entwer-
fen. Im Rahmen der ersten Tagung des Forums nahmen 
sie an einer Ausstellung teil, in der sie mehr über vir-
tuelle Welten erfahren und konkrete Anwendungsfälle 
ausprobieren konnten, während der Online-Teil selbst 
auf einer Virtual-Reality-Plattform abgehalten wurde.

Die 23 Empfehlungen des Forums, die im Anhang auf-
geführt sind, wurden anhand eines umfassenden sys-
temischen Ansatzes formuliert und beziehen sich auf 
die Entstehung von virtuellen Welten im Allgemeinen. 
Die Empfehlungen der Bürgerinnen und Bürger machen 
deutlich, dass die Entwicklung virtueller Welten auf den 
Rechten, Vorschriften und Werten der EU im Digitalbe-
reich beruhen sollte, um inklusive, zugängliche, trans-
parente und nachhaltige virtuelle Welten zu schaffen. 
So wird beispielsweise empfohlen, Maßnahmen zu er-
greifen, um den Zugang zu virtuellen Welten für alle 
zu gewährleisten, benutzerfreundliche Einwilligungs-
formulare für die Datennutzung zu fordern und die Be-
deutung der Nutzung umweltfreundlicher Energie im 
Entwicklungsprozess zu betonen. Die Bürgerinnen und 
Bürger betonten auch die Notwendigkeit einer engen 
Zusammenarbeit zwischen allen relevanten Interessen-
trägern, einschließlich Akteuren aus Wissenschaft, Wirt-
schaft und Politik. In der Empfehlung zur Festlegung 
von Standards auf der Grundlage demokratischer Wer-
te äußerten die Bürgerinnen und Bürger die Hoffnung, 
dass Europa im Bereich der neuen virtuellen Welten 
eine globale Vorreiterrolle einnimmt und so zur Ge-
staltung globaler Standards beiträgt.

Die Empfehlungen verdeutlichen die Notwendigkeit eines 
evidenzbasierten Ansatzes für die Entwicklung von 
auf den Menschen ausgerichteten virtuellen Welten 
und unterstreichen die Bedeutung von Forschung für 
die Bewertung der gesundheitlichen Auswirkungen und 
von partizipativen Foren für die Festlegung gemeinsa-
mer Standards. In den Empfehlungen wird auch die Be-
deutung von Sensibilisierung, Bildung und digitaler 
Kompetenz der Bevölkerung anerkannt.

Ferner wird im Zusammenhang mit virtuellen Welten auf 
die Notwendigkeit von Maßnahmen hingewiesen, die dazu 
beitragen, Chancen zu nutzen und Herausforderungen zu 
bewältigen. So sollten die Besonderheiten virtueller 
Welten beispielsweise auf dem Arbeitsmarkt be-
rücksichtigt werden, um digitale Geschäftsmöglichkei-
ten voll auszuschöpfen. Virtuelle Welten sollten mit dem 
übergeordneten Ziel der Kreislaufwirtschaft vereinbar 
sein, und bei entsprechenden Maßnahmen sollte sowohl 
der Verantwortung der Industrie als auch der Bevölke-
rung Rechnung getragen werden. Gleichzeitig wurden 
im Rahmen des Forums auch Sicherheitsaspekte wie die 
Strafverfolgung, die Privatsphäre und der Schutz gefähr-
deter Gruppen umfassend erörtert. Die Bürgerinnen und 
Bürger fordern, dass virtuelle Welten auf antisoziales 
Verhalten und Straftaten hin ordnungsgemäß über-
wacht werden und dass es nicht den großen Plattformen 
überlassen bleibt, sich selbst zu regulieren. 

Einige Empfehlungen spiegeln die jüngste und lau-
fende Arbeit der Europäischen Kommission mit den 
Mitgliedstaaten und Interessenträgern auf dem Gebiet 
des digitalen Wandels wider und bekräftigen die Not-
wendigkeit von Maßnahmen auf EU-Ebene in diesem 
Bereich. Neuere Rechtsakte (z. B. die Verordnung über 
europäische Daten-Governance, das Gesetz über digita-
le Märkte, das Gesetz über digitale Dienste) sowie vor-
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geschlagene Rechtsakte (z. B. das Gesetz über künst-
liche Intelligenz und das Datengesetz) spiegeln die 
Bedürfnisse der Bürgerinnen und Bürger nach Schutz-
maßnahmen und fairen Marktbedingungen wider, wäh-
rend die Gewährleistung eines nachhaltigen, auf den 
Menschen ausgerichteten digitalen Wandels das Haupt-
ziel der Erklärung zu den digitalen Rechten und Grund-
sätzen der EU ist. Darüber hinaus hat die Kommission 
im September 2022 die Industriekoalition für virtuelle 
und angereicherte Realität ins Leben gerufen. Dadurch 
wird der Dialog mit den Interessenträgern gefördert 
und damit dazu beigetragen, politische Entscheidungen 
zu treffen und wichtige Herausforderungen und Chan-
cen im Bereich virtuelle und angereicherte Realität in 
Europa zu ermitteln.

In den Empfehlungen der Bürgerinnen und Bürger wer-
den auch Aspekte aufgegriffen, die weiterer Über-
legungen bedürfen, z.  B. die Forderung nach dem 
Schutz personenbezogener Daten. Zwar gibt es bereits 
übergreifende europäische Vorschriften auf diesem Ge-
biet (die Datenschutz-Grundverordnung, DSGVO), doch 
könnten die Auswirkungen virtueller Welten auf die 
Verwendung neuer Arten von Daten, z. B. biometrischer 
Daten, von der Kommission genauer geprüft werden.

Ferner zeigen die Empfehlungen der Bürgerinnen und 
Bürger einige Bereiche für mögliche künftige Maß-
nahmen der Kommission, der Mitgliedstaaten und an-
derer Akteure auf. Im Einklang mit den Empfehlungen 
schlägt die Kommission in der Mitteilung „EU-Initiative 
für das Web 4.0 und virtuelle Welten: mit Vorsprung in 
den nächsten technologischen Wandel“ eine Reihe von 
Maßnahmen vor, die den Anliegen der Bürgerinnen und 
Bürger Rechnung tragen. 

In Anbetracht der Zuständigkeiten der Union und der 
verfügbaren Ressourcen werden in der Mitteilung Maß-
nahmen vorgeschlagen, die sich auf die folgenden 
Empfehlungen beziehen: Empfehlung  4 (Finanzielle 
Unterstützung für die Entwicklung virtueller Welten), 
Empfehlung  5 (Partizipative Foren für gemeinsame 
Entwicklungen, Vorschriften und Standards), Empfeh-
lung  10 (Lehrerausbildung zu virtuellen Welten und 
digitalen Instrumenten), Empfehlung 14 (Virtuelle Wel-
ten  – lasst uns gemeinsam verantwortungsvoll eine 

gesunde Zukunft schaffen!), Empfehlung 23 (Die EU als 
starker Akteur/Vorreiter in den virtuellen Welten). Einige 
der Empfehlungen werden in anderen Arbeitsbereichen 
behandelt, z. B. die Empfehlung 19 (Die EU muss Vor-
schriften über die digitale Identität ausarbeiten) im 
Rahmen des Vorschlags für eine digitale Identität. Mit 
den angekündigten Maßnahmen wird darauf abgezielt, 
einen gemeinsamen Ansatz mit den Mitgliedstaaten 
und den Interessenträgern zu fördern, um Bewusst-
sein zu schaffen und die Entwicklung zugäng-
licher, offener, sicherer und nachhaltiger virtu-
eller Welten zu unterstützen; benutzerfreundliche 
Informationen und Werkzeuge für die Bevölkerung für 
den Umgang mit virtuellen Identitäten, Daten und 
virtuellen Ressourcen bei der Nutzung virtueller Welten 
bereitzustellen, die europäische Forschung und Ent-
wicklung zu unterstützen, offene Standards zu fördern 
und die Auswirkungen virtueller Welten auf Gesundheit 
und Wohlbefinden besser zu verstehen. 

Die Ergebnisse des Forums werden die übergreifenden 
Bemühungen der Kommission stützen und können 
den Mitgliedstaaten bei der Entwicklung politi-
scher Maßnahmen im Bereich der virtuellen Wel-
ten auch als Orientierung dienen. Im Hinblick auf 
die Politikgestaltung der Europäischen Kommission er-
gänzen die Empfehlungen die Ergebnisse der von der 
Kommission durchgeführten öffentlichen Konsultation 
und bieten einen Bezugspunkt für den Gesamtansatz 
und die künftigen Maßnahmen der Kommission.  Die 
von den Bürgerinnen und Bürgern geleistete Arbeit 
ist eine wertvolle Quelle der Inspiration und ein 
wichtiger Beitrag für die kommenden Jahre und wird 
in die Arbeit und die politischen Vorschläge der 
Kommission in Bezug auf die entstehenden virtuellen 
Welten einfließen. Darüber hinaus bilden die Emp-
fehlungen eine solide Grundlage für Maßnahmen der 
zahlreichen Interessenträger, die an der Entwicklung 
neuer virtueller Welten mitwirken. Die Bürgerinnen und 
Bürger werden über die wichtigsten Entwicklungen im 
Bereich der virtuellen Welten auf dem Laufenden ge-
halten, z. B. über die Annahme der Initiative und neue 
Initiativen, die sich aus ihrer Arbeit im Forum ergeben.
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Anhang: 
Ergebnisse
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1. WERTE UND UNEINGESCHRÄNKTE  
EMPFEHLUNGEN DES BÜRGERFORUMS

Acht Werte und Grundsätze für wünschenswerte und faire europäische virtuelle Welten

1

3

5

7

2

6

8

4

WAHLFREIHEIT 
Die Nutzung virtueller Welten ist eine 
freie Entscheidung des Einzelnen – ohne 
Nachteile für diejenigen, die nicht daran 
teilnehmen.

BILDUNG
Bildung, Sensibilisierung und 
Kompetenzen zur Nutzung virtueller 
Welten stehen im Mittelpunkt der 
Entwicklung virtueller Welten.

TRANSPARENZ 
1) Transparente Vorschri�en schützen 
Menschen, ihre persönlichen Daten, ihre 
psychische und physische Gesundheit.
2) Die Nutzung der Daten (durch 
Dritte) ist transparent.

ORIENTIERUNG AM MENSCHEN 
Die technologische Entwicklung und die 
Regulierung virtueller Welten dienen den 
Bedürfnissen, Rechten und Erwartungen 
der Nutzer und respektieren diese.

NACHHALTIGKEIT 
Umweltfreundliche Einrichtung und 
Nutzung virtueller Welten.

SICHERHEIT 
Die europäischen Bürgerinnen und Bürger 
müssen geschützt werden, unter anderem 
durch Datenschutz und die Verhütung von 
Manipulation und Diebstahl.

INKLUSION
Gleichberechtigter Zugang für alle 
Bürgerinnen und Bürger – unabhängig von 
Alter, Einkommen, Kompetenzen, 
technologischer Verfügbarkeit, Land usw.

GESUNDHEIT 
Physische und psychische Gesundheit als 
Grundpfeiler für die Entwicklung und 
Nutzung virtueller Welten.

Im Folgenden finden Sie die Ergebnisse des Austauschs über Werte, der während der dritten Tagung des Bürgerfo-
rums am Freitag, den 21. April, stattfand. Dabei wurden die Bürgerinnen und Bürger aufgefordert, jedem der zwölf 
Themen, die für die Ausarbeitung der endgültigen Empfehlungen verwendet wurden, zwei der acht Werte und Grund-
sätze (siehe oben) zuzuordnen. Bei dem Austausch konnten die Teilnehmenden ihre bisherige Arbeit zu den Werten 
und Grundsätzen in ihre Diskussion über die Empfehlungen einbeziehen. Das stellt kein offizielles Ergebnis des Fo-
rums dar, sondern vielmehr einen Schritt im Denkvorgang der Teilnehmenden zur Ermittlung der „Verknüpfungspunk-
te“ zwischen den drei Aspekten der Aufgabe, an denen sie arbeiten mussten: Werte, Grundsätze und Maßnahmen.

Nr. THEMA ZUGEHÖRIGER WERT

1
Virtuelle Welten in den Arbeits- und 
Stellenmärkten

Bildung, Gesundheit, Nachhaltigkeit 

2
Förderung von Innovation und Entwicklung 
virtueller Welten

Bildung, Nachhaltigkeit, Transparenz

3
Öffentlich und privat: Bewertung und 
Registrierung virtueller Welten

Sicherheit, Orientierung am Menschen, Gesundheit 

4 Daten in virtuellen Welten: Nutzung und Schutz  Sicherheit, Orientierung am Menschen, Bildung

5
Zentrale Behörde und Polizei für virtuelle 
Welten

Sicherheit, Orientierung am Menschen, Bildung

6 Aus- und Weiterbildung über virtuelle Welten Nachhaltigkeit, Gesundheit, Bildung

7 Umwelt- und klimabezogene Nachhaltigkeit  Transparenz, Inklusion, Bildung

8
Auswirkungen auf die Gesundheit und 
Forschungsagenda für virtuelle Welten

Inklusion, Bildung, Nachhaltigkeit

9 Informationsaustausch und Sensibilisierung Orientierung am Menschen, Nachhaltigkeit, Sicherheit

10 Digitale Identität in virtuellen Welten Sicherheit, Orientierung am Menschen, Wahlfreiheit

11 Konnektivität und Zugang zu virtuellen Welten Gesundheit, Wahlfreiheit, Nachhaltigkeit

12 Internationale Zusammenarbeit und Standards Orientierung am Menschen, Sicherheit, Gesundheit
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2. EMPFEHLUNGEN

ENDGÜLTIGE EMPFEHLUNGEN

Thema: Virtuelle Welten in den Arbeits- und 
Stellenmärkten

Empfehlung 1

Arbeitsmärkte in den europäischen virtuellen Welten

Was

Wir empfehlen, dass die Rechtsvorschriften für die europäischen virtuellen Welten bewertet und erforderlichen-
falls angepasst und harmonisiert werden, wobei die bestehenden Arbeitsmarktvorschriften der Mitgliedstaaten 
als Ausgangspunkt genommen werden.

Wer

Mit dieser Empfehlung soll auf diejenigen eingegangen werden, die Zugang zum virtuellen europäischen Ar-
beitsmarkt wünschen. 

Wie

Diese Rechtsvorschriften betreffen beispielsweise die Vereinbarkeit von Berufs- und Privatleben, das Recht der 
Bürgerinnen und Bürger auf Pausen und Nichterreichbarkeit, die Unterstützung bei Arbeitsplatzverlusten auf-
grund virtueller Welten, die Inklusion der Bürgerinnen und Bürger (d. h. die Inklusion von Menschen mit Behinde-
rungen oder von Menschen ohne digitale Kompetenzen).

Sie sollten Ländern, die das EU-Arbeitsrecht nicht einhalten, nur beschränkten Zugang zum EU-Markt gewähren. 
Um die europäischen Arbeitskräfte zu schützen und den Binnenmarkt zu erhalten, würde solchen Ländern nicht ge-
währt, dass sie ihre Metaversum-Dienste (d. h. Betrieb und Überwachung) im europäischen Binnenmarkt erbringen.

Begründung

Sie sollten diese Empfehlung unterstützen, weil dadurch der europäische Arbeitsmarkt gesichert wird. Sie ver-
folgt das Ziel, bestimmte europäische Werte und Grundsätze, die Arbeitnehmerrechte und den Arbeitnehmer-
schutz betreffen, zu verteidigen. Dadurch wird auch sichergestellt, dass die hohen Arbeitsstandards in Europa 
eingehalten und in der Welt verbreitet werden.
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Empfehlung 2

Schaffung einer harmonisierten Ausbildung für die Arbeit in den virtuellen Welten

Was

Wir empfehlen, Aus- und Weiterbildungen zu virtuellen Welten bereitzustellen, die von Europa finanziert und in 
der gesamten Europäischen Union harmonisiert werden, um für Gleichstellung und Inklusion für alle Europäe-
rinnen und Europäer zu sorgen.

Wer

Diese Empfehlung zielt auf den Schutz der europäischen Arbeitskräfte ab.

Wie

Wir schlagen eine Harmonisierung der Ausbildung in allen EU-Mitgliedstaaten vor. Unter Berücksichtigung der 
nationalen Gegebenheiten sollte bei der Ausbildung weitgehend derselbe Inhalt vermittelt und in allen euro-
päischen Ländern das gleiche Rahmenwerk eingehalten werden. Es sollte eine Zertifizierung und gegenseitige 
Anerkennung von Qualifikationen geben.

Begründung

Sie sollten diese Empfehlung unterstützen, weil sie für eine Akzeptanz virtueller Welten unter den Arbeits-
kräften sorgen wird. Wir wollen den europäischen Arbeitsmarkt schützen und Arbeitsplätze in Europa erhalten. 
Personen, deren Arbeitsplätze aufgrund der virtuellen Welten keine Zukunft haben, sollten hinreichend geschult, 
unterstützt und umgeschult werden, um sich an die neue Realität anpassen zu können. 
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Thema: Förderung von Innovation und Entwicklung 
virtueller Welten

Empfehlung 3

Regelmäßige Überprüfung der bestehenden EU-Leitlinien zu virtuellen Welten

Was

Wir empfehlen, dass die bestehenden EU-Leitlinien zu ethischen und technologischen Standards regelmäßig 
überprüft und aktualisiert werden; auch sollen sie an virtuelle Welten angepasst und darauf angewendet werden. 

Wer

Die Europäische Kommission, genauer gesagt die GD Connect, ist für den Überprüfungsprozess zuständig. Dabei 
müssen die Beiträge von Experten berücksichtigt werden. Am Ende werden die Ergebnisse dem Europäischen 
Parlament zur Zustimmung vorgelegt.

Wie

Erster Schritt: Festlegung der Zuständigkeit innerhalb der GD Connect

Zweiter Schritt: Die GD Connect bestimmt, welche genauen Leitlinien für diesen Prozess relevant und wichtig 
sind.

Dritter Schritt: Überprüfung dieser Leitlinien unter Berücksichtigung der Experten-Beiträge

Vierter Schritt: Ausarbeitung von Vorschlägen zur Anpassung dieser Leitlinien

Fünfter Schritt: Übermittlung der Vorschläge an das Europäische Parlament zur Zustimmung

Der gesamte Prozess wird regelmäßig im Abstand von höchstens zwei Jahren wiederholt.

Begründung

Das Bürgerforum hat keine Begründung vorgelegt.  
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Empfehlung 4

Finanzielle Unterstützung für die Entwicklung virtueller Welten

Was

Wir empfehlen, dass eine europäische Kofinanzierung festgelegt wird, um einen nachhaltigen und nutzerorien-
tierten Auf- und Ausbau virtueller Welten zu entwickeln.

Wer

Die Europäische Kommission mit Zustimmung des Europäischen Parlaments.

Wie

Erster Schritt: Festlegung der Unterstützungskriterien. 

Zweiter Schritt: Bereitstellung der Mittel.

Begründung

Das Bürgerforum hat keine Begründung vorgelegt. 
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Thema: Öffentlich und privat: Bewertung und 
Registrierung virtueller Welten

Empfehlung 5

Partizipative Foren für gemeinsame Entwicklungen, Vorschriften und Standards

Was

Wir empfehlen, dass Unternehmen, Forschende und die EU eng zusammenarbeiten, um virtuelle Welten im Ein-
klang mit den Werten der EU zu entwickeln und zu regulieren.

Wer

Die Europäische Kommission sollte dabei die Führungsrolle übernehmen.

Wie

Verschiedene Expertengruppen (Forschende, Interessenträger, Gesetzgeber, Beamte, aber auch Nutzer) sollten 
sich nach Themen wie Bildung, psychische Gesundheit usw. zusammenfinden. Diese Zusammenarbeit sollte in-
stitutionalisiert werden, d. h. regelmäßige und gut vorbereitete Sitzungen mit Beiträgen im Vorfeld sowie einem 
Online-Austausch zu den Themen. Teil der Zusammenarbeit könnte auch sein, dass EU-Mittel für Start-ups und 
andere Unternehmen bereitgestellt werden, um virtuelle Welten im Einklang mit den EU-Werten wie (Daten-)
Sicherheit, Gesundheit, Humanismus, Transparenz, gleichberechtigter Zugang und Freiheit zu entwickeln.

Begründung

Durch gemeinsame Rechtsvorschriften werden faire und sichere Möglichkeiten geschaffen, damit alle EU-Bür-
gerinnen und ‑Bürger die virtuellen Welten nutzen und daran teilnehmen können. 
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Empfehlung 6

Unternehmens- und Nutzerzertifizierung für virtuelle Welten

Was

Wir empfehlen, dass ein Organ oder eine Einrichtung der EU geschaffen wird, um Zertifikate für virtuelle Welten 
und Einzelpersonen auf der Grundlage der EU-Werte auszustellen und diese zertifizierten virtuellen Welten und 
Nutzer regelmäßig zu überprüfen.

Wer

Diese Stelle sollte von der EU eingerichtet werden und Unternehmen und den Privatsektor einbeziehen.

Wie

Die Zertifikate würden auf gemeinsamen Standards beruhen, die festzulegen sind. Je nach Grad der Nutzung 
einer virtuellen Welt kann es unterschiedliche Zertifikate geben. Für Glücksspiele gelten beispielsweise andere 
Standards als für Online-Banking, daher würde es jeweils andere Zertifikate geben. Auch könnten die Zertifikate 
die Barrierefreiheit (z. B. für Blinde) bescheinigen. Für die Formulierung solcher Standards sollten Experten her-
angezogen werden, und es sollte ein Zeitrahmen für die Überprüfung der Zertifikate festgelegt werden.

Begründung

Eine unabhängige Einrichtung würde garantieren, dass die EU-Werte in den virtuellen Welten, die von den Bür-
gerinnen und Bürgern genutzt werden, eingehalten werden. 
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Thema: Daten in virtuellen Welten: Nutzung und 
Schutz

Empfehlung 7

Benutzerfreundliche „Eintrittshalle“ oder „Tür“ in den Metaversen, um einer 
ausgewählten Datennutzung zuzustimmen

Was

Wir empfehlen, dass ein standardisierter und benutzerfreundlicher Mechanismus geschaffen wird, der hinsicht-
lich der Daten transparent ist (wer erhebt die Daten, wofür werden sie verwendet, wie werden sie gespeichert 
und wer gibt sie weiter) und über den die Nutzung ausdrücklich genehmigt wird.

Wer

Eine (möglicherweise bereits bestehende) öffentliche Einrichtung oder öffentlich finanzierte Einrichtung auf EU-
Ebene: Eine Einrichtung, die dem Europäischen Parlament angeschlossen ist, wäre als direkte Form der Ver-
tretung vielleicht vorzuziehen. 

Wie

Es braucht Klarheit darüber, welche Daten von Nutzern auf virtuellen Plattformen erhoben werden – und wie 
diese weitergegeben und genutzt werden. Beispielsweise würde eine farblich kodierte „Tür“ in der virtuellen 
3D-Welt vor dem Betreten einer Plattform klar anzeigen, wie die Daten genutzt werden (eine rote Tür würde 
darauf hindeuten, dass ein hohes Maß an sensiblen Daten weitergegeben werden könnte). Die Menschen sollten 
wann immer möglich ihr Einverständnis darüber geben können, wie ihre Daten verwendet werden. Ein solcher 
Mechanismus sollte für Unternehmen verbindlich und standardisiert sein: Dazu braucht es neue Vorschriften 
und einen von der EU geschaffenen Modellmechanismus, der von den Unternehmen verwendet werden muss.

Begründung

Wir können nicht gänzlich verhindern, dass Daten genutzt werden. Das würde die Wettbewerbsfähigkeit der 
Unternehmen drastisch beeinträchtigen. Gleichzeitig können wir uns der Weitergabe von Informationen nicht 
wirklich entziehen, da alle Aktivitäten in den Metaversen irgendwie verarbeitet werden können. Allerdings sollte 
dies mit Einverständnis passieren. Wir brauchen Klarheit darüber, was verwendet wird und wie es verwendet 
wird, damit wir einer solchen Nutzung aktiv zustimmen können. 

Herausforderung: Wie soll mit historischen Daten umgegangen werden, die den Unternehmen freiwillig zur Ver-
fügung gestellt wurden und die für Innovation und Marketing benötigt werden? 
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Thema: Zentrale Behörde und Polizei für virtuelle 
Welten

Empfehlung 8

Eine Polizei, die in der virtuellen Welt tätig werden und Schutz bieten kann

Was

Wir empfehlen eine internationale Polizeistelle mit spezialisierten und geschulten Bediensteten: Sie sollte mit 
anderen Einrichtungen wie Europol und nationalen Stellen zusammenarbeiten.

Wie

Es wird in drei Tätigkeitsbereiche unterschieden: „klassische“ Straftaten ähnlich wie in der realen Welt, un-
erwünschte Verhaltensweisen, die in der virtuellen Welt vermehrt auftreten (Hass, Mobbing usw.), sowie Schutz 
vor einem selbst. Im zweiten Fall sollte zunächst die Person, die sich nicht richtig verhält, dabei unterstützt 
werden, aus ihren Fehlern zu lernen. Wenn die Verhaltensweisen weiterbestehen, sollte rasch und schrittweise 
gehandelt werden. Ab einem gewissen Punkt sollte das Verhalten verurteilt werden (von der Aussetzung bis 
zur endgültigen Ausweisung). Wenn die Polizei einer Person mit gefährlichem Verhalten gegen sich selbst (z. B. 
Sucht) begegnet, sollte sie die Person im Interesse ihres Schutzes entsprechend beraten. Durch diese Art von 
Kontrolle greift die Polizei Problemfälle auf und beugt ihnen vor. Wir möchten an dieser Stelle auch an unser ers-
tes Ziel erinnern, nämlich Prävention durch Bildung (z. B. lernen, wie diese Tools sicher genutzt werden können).

Begründung

Nicht alle Befugnisse sollten in den Händen einer einzigen Organisation liegen. Diese Aufgabe kann nicht von 
einer privaten Organisation übernommen werden – wir brauchen öffentliche Stellen, die als Polizei tätig werden. 
Der Aspekt der Zusammenarbeit ist im Sinne der Transparenz, der gegenseitigen Kontrolle und der Achtung 
nationaler Organisationen (jedes Land verfügt über seine eigene Polizei) von entscheidender Bedeutung. Der 
internationale Aspekt ist auch deshalb wichtig, weil Online-Tools wie virtuelle Welten keine Grenzen haben, 
sodass wir zusammenarbeiten müssen. 
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Empfehlung 9

Künstliche Intelligenz als Unterstützung der Polizei in virtuellen Welten

Was

Wir empfehlen, dass in den Metaversen künstliche Intelligenz (KI) genutzt wird, um die Polizei bei der Verhütung 
und Bekämpfung von Straftaten und bei der Kontrolle der Geschehnisse in virtuellen Welten zu unterstützen.

Wer

Die ethischen Grundsätze der KI sollten von einer unabhängigen europäischen öffentlichen Stelle wie einem 
Verfassungsgericht festgelegt und durchgesetzt werden.

Wie

Diese KI sollte mit ethischen Grundsätzen definiert werden, die der Verfassung einer Demokratie ähneln. Diese 
Verfassung würde ethischen Grundsätzen folgen, die demokratisch festgelegt werden (um jegliches Risiko der 
Schaffung eines „Big Brothers“ abzuwehren – die KI darf keinen Einfluss auf Verhaltensweisen haben). Diese 
Grundsätze müssen auf längere Sicht gelten und dürfen nicht unter dem unmittelbaren Einfluss einer Partei 
oder Person stehen, die gerade an der Macht ist.

Begründung

Wichtig ist, dass die KI der Polizei hilft und sie nicht ersetzt. Wie bei unseren anderen Empfehlungen ist es auch 
hier wichtig, dass diese KI aus öffentlichen Mitteln finanziert und verwaltet wird. Dafür darf kein privates Unter-
nehmen zuständig sein. Diese können unter Vertrag genommen werden, um ihr Know-how einzusetzen und die 
KI zu erzeugen. Sie würden ausschließlich auf der Grundlage zuvor festgelegter ethischer Grundsätze arbeiten. 
Eine KI ist hilfreich, damit die Polizei rasch reagieren kann, und sie ist nur eines von mehreren Instrumenten. 
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Thema: Aus- und Weiterbildung über virtuelle Welten

Empfehlung 10

Lehrerausbildung zu virtuellen Welten und digitalen Instrumenten

Was

Wir empfehlen Lehrkräften in der EU, Schulungen zu folgenden Themen zu erhalten: 1) praktische Nutzung 
digitaler Instrumente, 2) Risiken, Sicherheit und Ethik in der virtuellen Welt, 3) neue Unterrichtsmöglichkeiten 
durch virtuelle Welten.

Wer

Die EU wendet sich an die Mitgliedstaaten und Schulen, um die Bildung der Schülerinnen und Schüler zu verbessern.

Wie

Die EU sollte entschlossene Leitlinien herausgeben, in denen die Mitgliedstaaten aufgefordert werden, „Virtuelle 
Welten und digitale Instrumente“ in ihre nationale Lehrerausbildung aufzunehmen. Auch sollte es für die Lehr-
kräfte verpflichtende „Auffrischungskurse“ geben, zu denen sie ein EU-Zertifikat erhalten können (nach dem 
Muster des Sprachzertifikats). Diese verpflichtenden Schulungen sollten an alle Altersgruppen angepasst sein 
und folgende Themen umfassen: Ethik, Online-Sicherheit, Beherrschung digitaler Instrumente und Unterrichts-
möglichkeiten in den virtuellen Welten. Die EU sollte den Mitgliedstaaten diese Schulungsprogramme bereit-
stellen. Diese Instrumente und Unterrichtsmöglichkeiten stellen eine Ergänzung der Lehrpläne der Schulen dar 
und sind nicht ein Ersatz für andere Fächer.

Begründung

Indem Lehrkräfte weitergebildet werden, können diese ihr Wissen im Unterricht weitergeben und junge Men-
schen von Anfang an sensibilisieren. Das würde auch dazu beitragen, die digitale Kluft zwischen Lehrkräften 
und Schülern zu verringern. Wir sind der Ansicht, dass schon in der Grundschule vermittelt werden sollte, wie 
man sich online sicher verhält und wie die virtuellen Welten auf sichere Weise genutzt werden können. Daher 
muss die EU die Mitgliedstaaten darin bestärken, diese Schulungen für Lehrkräfte aufzunehmen und durch eine 
EU-Zertifizierung Anreize für die Teilnahme zu bieten. Das Schulungsprogramm sollte von der EU angeboten 
werden, um für ein standardisiertes System zu sorgen. 
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Empfehlung 11

Kostenloser Zugang zu Informationen über digitale Instrumente und virtuelle 
Welten für alle EU-Bürgerinnen und ‑Bürger

Was

Wir empfehlen, dass die EU allen Bürgerinnen und Bürgern einen kostenlosen und einfachen Zugang zu ein-
schlägigen Informationen über digitale Instrumente und virtuelle Welten garantiert.

Wer

Die EU für alle Bürgerinnen und Bürger.

Wie

Wir empfehlen, dass ein Kommunikationssystem über traditionelle Medien (Fernsehwerbung, Plakate) einge-
richtet und eine spezielle Plattform geschaffen wird. Auf dieser „Plattform für europäische virtuelle Welten“ soll-
ten einschlägige Informationen über digitale Instrumente und virtuelle Welten zentralisiert und standardisiert 
werden. Diese Informationsquellen müssen das Bewusstsein für die Risiken virtueller Welten schärfen und die 
Vorteile dieser neuen Technologien hervorheben.

Begründung

Es ist wichtig, dass die EU auf eine Standardisierung des Wissens und den Zugang zu virtuellen Welten und 
digitalen Instrumenten in der gesamten EU hinwirkt. Viele Bürgerinnen und Bürger sind bei der Nutzung dieser 
Plattformen nach wie vor schutzbedürftig und Menschen mit bösen Absichten ausgesetzt.  
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Thema: Umwelt- und klimabezogene Nachhaltigkeit

Empfehlung 12

Für kreislauforientierte virtuelle Welten: Rechte und Verantwortung der 
Bürgerschaft und Unternehmen

Was

Wir empfehlen, dass Maßnahmen ergriffen werden, um für den ökologischen Fußabdruck zu sensibilisieren und 
sicherzustellen, dass die für die virtuellen Welten verwendeten Geräte Teil der Kreislaufwirtschaft sind. Die 
Industrie muss durch die Rechtsvorschriften über virtuelle Welten dazu verpflichtet werden, recyclingfähige/
reparierbare Geräte herzustellen und die Probleme mit dem Verschleiß in Grenzen zu halten.

Wer

	➔ die Europäische Kommission (Festlegung des Rahmens)
	➔ die Mitgliedstaaten/Regionen (Durchführung der Sensibilisierungsmaßnahmen)
	➔ die europäischen Bürgerinnen und Bürger (aller Altersgruppen, da sie das Ziel dieser Maßnahmen sind) 
	➔ die Unternehmen, die Geräte für virtuelle Welten herstellen (Einbeziehung von Kreislaufprinzipien in ihr 

Geschäftsmodell)

Wie

Konkret müssen diese Sensibilisierungsmaßnahmen in der Schule beginnen. Die Europäische Kommission muss einen 
Rahmen schaffen, der einen Zugang zu diesen Informationen über virtuelle Welten ermöglicht und sie auf diese Weise 
leichter zugänglich macht; die Mitgliedstaaten und Regionen müssten diese Bildungsprogramme umsetzen. 

Das könnte beispielsweise die Einrichtung von Ausbildungszentren sein, die Kurse anbieten und (im Anschluss an 
eine „Prüfung“ wie bei einem Führerschein) Zertifikate ausstellen; die Schülerinnen und Schüler müssten diese 
Kurse absolvieren, um nachzuweisen, dass sie über die Auswirkungen der virtuellen Welten auf die Umwelt Be-
scheid wissen. Es sollte Schulungen für die Menschen geben, und all jenen, die mehr darüber erfahren möchten, 
sollte dies ermöglicht werden. Daher muss sichergestellt werden, dass die Informationen leicht zugänglich sind. 

Sensibilisierungskampagnen sind immer nützlich, sie müssen jedoch durch verbindliche Instrumente wie Ver-
ordnungen ergänzt werden. Den industriellen Akteuren muss durch einen konkreten Übergangszeitraum Zeit 
gegeben werden, sich darauf vorzubereiten. Die Sensibilisierung sollte bei den Verbrauchern ansetzen, während 
die verbindlichen Rechtsvorschriften auf die Industrie ausgerichtet sein sollten.

Begründung

Die Europäische Kommission sollte Sensibilisierungsmaßnahmen für das Recycling von Metaversum-Geräten 
entwickeln, die aber auch den gesamten Metaversum-Lebenszyklus umfassen. Wichtig ist, sehr früh zu begin-
nen; ab frühestem Alter (insbesondere in der Schule), aber auch bei älteren Menschen. Diese Informationen 
müssen personalisiert und an die Zielgruppe angepasst sein. 

Anschließend an diese Maßnahmen sollten kohärente Rechtsvorschriften erlassen werden, um die industriellen 
Akteure zur Herstellung recyclingfähiger/reparierbarer Produkte zu zwingen und den Verschleiß ihrer Produkte 
in Grenzen zu halten. 
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Empfehlung 13

Grüne virtuelle Welten mit erneuerbarer Energie und transparenten 
Energiekonzepten

Was

Wir empfehlen, dass ein Straf- und Belohnungssystem für Unternehmen im Bereich virtuelle Welten eingeführt 
wird, um die Umweltkosten ihrer Geräte zu internalisieren.

Wer

	➔ Die Europäische Kommission, um die entsprechende Rahmenregelung auszuarbeiten.

	➔ Die Mitgliedstaaten bieten finanzielle Anreize, um Unternehmen zu ermutigen, in ihren Geschäftsmodellen 
nachhaltigere Lösungen zu wählen. 

	➔ Unternehmen, die Rechenzentren betreiben und Daten im Zusammenhang mit virtuellen Welten im 
EU-Binnenmarkt speichern, sollten die Rechtsvorschriften einhalten. Sie wären die erste Zielgruppe der 
Empfehlung.

Wie

Die Europäische Kommission sollte Unternehmen, die Rechenzentren betreiben und Geräte für virtuelle Welten 
bereitstellen, dazu verpflichten, die von ihnen verbrauchte Energie auszugleichen. Es könnte ein ähnliches Sys-
tem wie beim CO2-Markt verwendet werden, um diese Unternehmen dazu zu zwingen, für ihre Emissionen zu 
bezahlen. Auf diese Lösung könnten finanzielle Anreize folgen, um die Unternehmen dazu anzuregen, nachhalti-
ger und energieeffizienter zu arbeiten. Es sollte ein Überwachungssystem entwickelt werden, um eine effiziente 
Umsetzung zu gewährleisten. 

Außerdem braucht es mehr Transparenz: Die Verbraucher müssen in der Lage sein, über den ökologischen Fuß-
abdruck ihrer virtuellen Welt Bescheid zu wissen und fundierte Entscheidungen zu treffen. Möglich wären ein 
Bewertungssystem, das die Unternehmen auf die von ihnen verkauften Produkte anwenden sollten, damit deren 
Grad der Nachhaltigkeit erfasst werden kann, sowie ein Rückverfolgbarkeitssystem.

Begründung

Das Bürgerforum hat keine Begründung vorgelegt. 
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Thema: Auswirkungen auf die Gesundheit und 
Forschungsagenda für virtuelle Welten

Empfehlung 14

Virtuelle Welten – lasst uns gemeinsam verantwortungsvoll eine gesunde Zukunft 
schaffen!

Was

Wir empfehlen der Europäischen Union, ein intensives Forschungsprogramm zu den Auswirkungen virtueller 
Welten auf unsere Gesundheit in die Wege zu leiten.

Wer

Jeder Mitgliedstaat sollte auf nationaler Ebene in Zusammenarbeit mit einer europäischen Einrichtung einen 
Expertenausschuss einsetzen. Die europäischen Einrichtungen und die Mitgliedstaaten sollten sich an der Finan-
zierung dieser Forschungsprogramme beteiligen.

Unabhängige Experten aus verschiedenen Wissensbereichen (Psychologie, Neurologie, kognitive Wissenschaft, 
Soziologie usw.) könnten eng mit Experten zusammenarbeiten, die sich in den europäischen Einrichtungen be-
reits mit diesem Thema befassen, sowie mit wichtigen Akteuren des Privatsektors. Das könnte über eine spezia-
lisierte europäische Vereinigung erfolgen, die regelmäßig zusammentritt.

Wie

Dieses Forschungsprogramm muss mit der Entwicklung der virtuellen Welten weiter wachsen. Die industriellen 
Akteure, die diese Technologien zur Marktreife bringen, müssen mit den Forschenden partnerschaftlich zusam-
menarbeiten. Die industriellen Akteure könnten auch über eigene Forschungsprogramme verfügen, die von der 
Europäischen Union überwacht und bewertet werden. Die Ergebnisse müssen transparent und der Öffentlichkeit 
zugänglich sein.

Begründung

Unterstützen Sie diese Empfehlung. Wir sollten die Fehler der Vergangenheit nicht wiederholen. Wir benötigen 
Forschung, um die Auswirkungen virtueller Welten auf unsere Gesundheit zu verstehen. 



E
U

R
O

P
Ä

IS
C

H
E

S
 B

Ü
R

G
E

R
F

O
R

U
M

 Z
U

M
 T

H
E

M
A

 „
V

IR
T

U
E

L
L

E
 W

E
LT

E
N

“

52

Empfehlung 15

Indikatoren für gesunde, inklusive, transparente und nachhaltige virtuelle Welten

Was

Wir empfehlen, dass Indikatoren eingeführt werden, mit denen die sozialen, ökologischen, psychischen und 
körperlichen Auswirkungen der Nutzung virtueller Welten gemessen werden können.

Wer

Experten aus verschiedenen Bereichen würden die Indikatoren erarbeiten, indem sie Ergebnisse von Forschungs-
programmen nutzen. Ein Expertengremium würde auf der Grundlage dieser Indikatoren Empfehlungen aus-
arbeiten, die den europäischen Standards für die berufliche und private Nutzung entsprechen, um die EU-Organe 
bei der Umsetzung in politische Maßnahmen zu unterstützen. 

Die Organe der Europäischen Union könnten diese Indikatoren verwenden, um politische Richtlinien für die Mit-
gliedstaaten auszuarbeiten, damit diese die Verordnungen zur beruflichen und privaten Nutzung auf nationaler 
Ebene umsetzen können. Was bereits in anderen Politikbereichen (z. B. Warnhinweise zu Tabak, Alkohol und 
Drogen) unternommen wurde, könnte als Inspiration für die Maßnahmen dienen.

Die wichtigsten industriellen Akteure (z. B. Unternehmen) müssen diese europäischen Standards einhalten.

Wie

Diese Indikatoren müssten im Laufe der Zeit durch Forschung und indem für eine transparente Verbreitung 
und einen offenen Zugang zu Informationen gesorgt wird, weiterentwickelt werden. Sie könnten dazu beitragen, 
dass Zertifizierungsstandards eingeführt werden, die von den Unternehmen bei der Erbringung von Dienstleis-
tungen eingehalten werden müssen (unter besonderer Berücksichtigung der Gesundheit). Das gilt besonders für 
Unternehmen, die Instrumente für die Metaversen bereitstellen, und für alle anderen Unternehmen, damit ihre 
Arbeitskräfte von einer sicheren und professionellen Nutzung der virtuellen Welten profitieren.

Begründung

Unterstützen Sie diese Empfehlung, da Kompetenzen und Verständnis uns vor den möglichen Bedrohungen 
durch die Expansion virtueller Welten schützen könnten. 
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Thema: Informationsaustausch und Sensibilisierung

Empfehlung 16

Virtuelle Welten setzen sich für Bildung und Sensibilisierung ein – „Sie, ich und 
das Metaversum“

Was

Wir empfehlen eine Leitlinie zum vorbildlichen digitalen Bürger – gute Regeln für das Verhalten in virtuellen 
Welten.

Wer

Die EU sollte Leitlinien festlegen, indem sie ein Expertengremium einsetzt, dem Fachleute aus verschiedenen 
Bereichen, Forschende/Hochschulen, Unternehmen, nationale Regierungen und die Nutzer der Metaversen an-
gehören. Jeder Akteur hat folgende Aufgaben:

	➔ EU: Sie richtet ein Expertengremium ein, das Leitlinien ausarbeitet und eine öffentliche Debatte mit 
Bürgerinnen und Bürgern darüber führt. 

	➔ Nationale Regierungen: Sie stellen sicher, dass die Leitlinien in der Bildung verwendet werden, und 
informieren allgemein darüber. 

	➔ Forschende/Hochschulen: Sie verfolgen die Entwicklung und geben Empfehlungen ab. 

	➔ Unternehmen: Sie befolgen die Leitlinien, um die Sicherheit der Nutzer zu gewährleisten.

	➔ Nutzer der Metaversen: Die Bürgerinnen und Bürger sind dafür verantwortlich, sich aktiv an der Debatte 
und der Entwicklung von Leitlinien und politischen Maßnahmen zu beteiligen.

Wie

Die Leitlinien sollten u. a. Folgendes enthalten (ist noch auszuarbeiten): 

	➔ Was ist das Metaversum und wie könnte es genutzt werden? 

	➔ Wie lässt sich die unerwünschte Datenweitergabe verhindern? (Cookies usw.)

	➔ Fehlinformationen vermeiden 

	➔ Verpflichtung, korrekte Auskünfte zu erteilen

	➔ Wie lassen sich Umweltschäden vermeiden? 

	➔ Was sind meine Rechte und wie kann ich sie verteidigen?

	➔ Mögliche Gesundheitsrisiken

Die Leitlinien sollten vielfältig verbreitet werden: durch formale Aufklärungs- und Sensibilisierungskampagnen.

Begründung

Das Bürgerforum hat keine Begründung vorgelegt. 
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Empfehlung 17

Meine Daten sind nicht deine Daten – Gesetz: „Die richtigen Daten in den 
richtigen Händen“

Was

Wir empfehlen, dass Unternehmen in ihre „Geschäftsbedingungen“ aufnehmen müssen, wie sie die Sicherheit 
personenbezogener Daten und die Transparenz für die Bürgerinnen und Bürger gewährleisten.

Wer

Die EU sollte einen Rahmen für virtuelle Welten sowie Datenschutz und Transparenz schaffen. 

	➔ EU:  Sie sollte einen Rechtsakt speziell zu virtuellen Welten erlassen (sofern diese nicht bereits erfasst 
sind). 

	➔ Nationale Regierungen: Sie sollten die Richtlinie umsetzen und die Einhaltung durch die Unternehmen 
verbessern. 

	➔ Forschende/Hochschulen: Es sollten Rechts-, Wirtschafts-, Ethik- und Menschenrechtsexperten einbezogen 
werden, um Einblicke und Beiträge zu erhalten.

	➔ Unternehmen:  Sie sollten der derzeitigen und der neuen Rahmenregelung folgen und diese einhalten.

	➔ Nutzer der Metaversen: Die Bürgerinnen und Bürger sollten sich aktiv an der Debatte und der Entwicklung 
von politischen Maßnahmen beteiligen.

Wie

Wir benötigen einen EU-Rechtsakt, der besagt, welche Art von personenbezogenen Daten die Unternehmen 
sammeln und verwenden dürfen und wie sie über den Umgang mit diesen Daten informieren müssen. 

Die Unternehmen sollten die Informationen darüber kurz, klar und verständlich (für alle zugänglich) abfassen. 
Sie sollten über Folgendes informieren: 

	➔ welche Daten gesammelt werden

	➔ ob und wie diese Daten gelöscht werden

	➔ wie lange sie aufbewahrt werden

	➔ wie und wo die Daten gespeichert werden 

	➔ Flexibilität bei der Frage, welche Daten man für die Nutzung der Online-Plattformen weitergeben möchte

Begründung

Das Bürgerforum hat keine Begründung vorgelegt. 
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Thema: Digitale Identität in virtuellen Welten

Empfehlung 18

Ausbau der digitalen Infrastruktur

Was

Wir empfehlen, dass durch die Umsetzung eines weitreichenden Plans zum Ausbau der Infrastruktur ein gleich-
berechtigter Zugang zu digitalen Technologien sichergestellt wird. Dass diese erschwinglich, finanzierbar und für 
alle zugänglich sind, sollte hierbei im Vordergrund stehen.

Wer

Wir hoffen, dass in Zukunft für alle Bürgerinnen und Bürger der EU ein kostenloser und guter Internetzugang 
verfügbar ist, der von privaten Unternehmen bereitgestellt wird. Wo das nicht der Fall ist, z. B. in ländlichen 
Gebieten, wo es für private Unternehmen nicht rentabel ist, sollte die EU die Initiative ergreifen und eine Inter-
netverbindung bereitstellen.

Wie

Die EU muss in die Ausbildung von Ingenieurinnen und Ingenieuren investieren, damit es die entsprechenden 
Arbeitskräfte gibt, um einen Internetzugang für alle einführen und einrichten zu können. Die Empfehlung müsste 
bis 2031 vollständig umgesetzt werden, aber es sollten auch einige Zwischenziele auf dem Weg erreicht wer-
den. Beispielsweise die Zielsetzung, bis wann Internet in allen Großstädten, in allen Bildungseinrichtungen usw. 
vorhanden sein soll.

Begründung

Damit eine europäische virtuelle Welt geschaffen werden kann, ist als Ausgangspunkt eine gleichberechtigte 
Verbindung für alle europäischen Bürgerinnen und Bürger sicherzustellen. Daher ist auf EU-Ebene ein Plan zum 
Ausbau der digitalen Infrastruktur erforderlich. 

Die größte Herausforderung besteht in der Aufteilung der Verantwortung zwischen der EU und den Mitgliedstaa-
ten. Sollte dieser Plan durch die EU oder die Mitgliedstaaten finanziert und umgesetzt werden?

Darüber hinaus braucht es einen festen Zeitplan, um die Wünsche zu realisieren, weshalb die Gruppe beschlos-
sen hat, 2031 als Frist festzulegen. 
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Empfehlung 19

Die EU muss Vorschriften über die digitale Identität ausarbeiten sowie darüber, wann 
das Recht der Bürgerschaft auf Anonymität gewährt und gesichert werden kann.

Was

Auf EU-Ebene sollte geregelt werden, wann die Identität in der digitalen Welt sichtbar sein muss und wann man 
anonym sein kann. In den Bereichen Unterhaltung, Freizeit oder Forschung sollte es möglich sein, anonym zu 
bleiben. Wenn es jedoch darauf ankommt, die Identität einer Person zu kennen, sollte es verpflichtend sein, die 
eigene Identität mit einer digitalen Identifizierung nachzuweisen. Beispielsweise bei Geldtransfers, wenn staat-
liche Dienstleistungen in Anspruch genommen werden oder beim Kauf bestimmter Güter, für die eine Lizenz 
erforderlich ist oder eine Altersgrenze gilt.

Wer

Die EU muss eine Verordnung anwenden, die mit den globalen Entwicklungen im Einklang steht und von den 
Diensteanbietern eingehalten werden muss. 

Die EU sollte auf internationaler und diplomatischer Ebene tätig werden, um das Bewusstsein darüber mit 
Organisationen in anderen Regionen zu teilen. Die Mitgliedstaaten müssen diese Entwicklung überwachen und 
über mögliche Verstöße Bericht erstatten.

Wie

Es ist schwer darstellbar, wie diese wichtige Empfehlung umgesetzt werden könnte. Daher muss die EU zunächst 
Forschungsarbeiten zu diesem Thema unterstützen. Zudem sollten die Bürgerinnen und Bürger darin geschult 
werden, was Anonymität bedeutet und wie unsere Daten verwendet werden. Darüber hinaus ist es wichtig, dass 
es gewisse Konsequenzen/Sanktionen gibt, wenn Diensteanbieter gegen die Vorschriften verstoßen. 

Begründung

Anonymität ist für die Gruppe ein sehr wichtiger Aspekt. Es ist jedoch ein vielschichtiges Thema, das anhand 
einer Vielzahl von Situationen betrachtet werden muss. Ein gewisses Maß an Flexibilität und Anpassungsfähig-
keit ist daher nötig, damit Freiheit, Freundlichkeit und Transparenz gewahrt werden. 
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Thema: Konnektivität und Zugang zu virtuellen Welten

Empfehlung 20

Zugänglichkeit für alle – niemand wird zurückgelassen

Was

Wir empfehlen, dass alle EU-Bürgerinnen und ‑Bürger technisch und verfahrensmäßig in der Lage sein sollten, 
auf die Möglichkeiten des Metaversums entsprechend ihren Bedürfnissen, Wünschen und Interessen zuzugrei-
fen und sie zu nutzen. 

Wer

Wir möchten, dass die Metaversen durch eine fundierte Zusammenarbeit zwischen Behörden, privaten Einrich-
tungen und der Zivilgesellschaft gestaltet werden. Die EU sollte die Verantwortung dafür übernehmen, dass im 
Metaversum eine Chancengleichheit für alle EU-Bürgerinnen und ‑Bürger besteht.

Wie

Wir brauchen institutionelle und rechtliche Rahmenbedingungen, die die sichere Nutzung und den Schutz der 
Bürgerrechte gewährleisten.

Für die Zugänglichkeit sind die Behörden, privaten Einrichtungen und die Gesellschaft als Ganze gemeinsam ver-
antwortlich. Die drei Akteure sollten die Auswirkungen der Metaversen kontinuierlich gemeinsam untersuchen, 
um geeignete Rahmenregelungen aufrechtzuerhalten.

Die EU sollte darauf hinwirken, dass sich die Metaversen entsprechend den Bedürfnissen aller Bürgerinnen und 
Bürger (einschließlich sozial benachteiligter Gruppen, Minderheiten usw.) weiterentwickeln.

Wir empfehlen, dass jede EU-Bürgerin/jeder EU-Bürger Zugang zu den geeigneten Kompetenzen und Ausrüstun-
gen erhält, um die Metaversen einfach nutzen zu können. 

Jede Person sollte frei entscheiden können, ob sie an Bürgerplattformen in den Metaversen teilnimmt (oder 
nicht), ohne dass sie Gefahr läuft, ausgegrenzt zu werden.

Begründung

Im Mittelpunkt dieser Empfehlung stehen Gerechtigkeit und Gleichberechtigung – Grundwerte demokratischer 
Gesellschaften. 

Diese Empfehlung berücksichtigt mehrere Aspekte im Zusammenhang mit der Zugänglichkeit.  
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Empfehlung 21

Rechtsrahmen für Transparenz und Schutz aller Menschen in den 
Metaversen – Schwerpunkt auf schutzbedürftigen Gruppen

Was

Wir empfehlen klare Rechtsrahmen, die durch laufende Forschungen zur sicheren und positiven Nutzung der 
Metaversen untermauert werden.

Wer

Die Rechtsexperten der EU und Technokraten in der EU.

Wie

Mit den Rahmen sollte sichergestellt werden, dass schutzbedürftige Gruppen (Kinder, ältere Menschen, Per-
sonen, denen Rechte entzogen wurden) vor Manipulation und Drohungen geschützt werden. Grundlage dieser 
Rahmenregelungen sollte der von den Arbeitsgruppen ermittelte Bedarf an Rechtsvorschriften sein. 

Sie sollten Bestimmungen für laufende Forschungsarbeiten zu den positiven und negativen Auswirkungen der 
Metaversen enthalten, unter anderem:

	➔ Angst vor Abhängigkeit

	➔ Gesundheitliche Auswirkungen

	➔ Sorge, dass einige Gruppen/Regionen außen vor oder zurückgelassen werden

	➔ Auswirkungen auf die Arbeitsmärkte

Bei den von der EU geförderten Investitionen sollten die Faktoren Transparenz und Schutz aufgegriffen worden sein.

Begründung

Der Schutz der Bürgerinnen und Bürger ist immens wichtig! Zu schützen sind: 

	➔ wir selbst 

	➔ unsere Identitäten 

	➔ schutzbedürftige Personen 

Sicherheit muss unsere Priorität sein. 

Es ist besonders wichtig, dass die Rechte aller Menschen geschützt werden. Vor allem, wenn es um schutzbe-
dürftige Personen geht.

Gute Vorschriften verringern das Risiko krimineller und schädlicher Aktivitäten in den Metaversen.

Durch ihre Rechtsprechung hat die EU das Potenzial, weltweit mit gutem Beispiel voranzugehen. 
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Thema: Internationale Zusammenarbeit und Standards

Empfehlung 22

EU-Gütezeichen/-Zertifikate für Anwendungen der virtuellen Welten

Was

Wir empfehlen der EU, leicht verständliche und zugängliche Gütezeichen/Zertifikate für Anwendungen der virtu-
ellen Welten einzuführen, damit diese sicher und verlässlich genutzt werden können.

Wer

Die EU in Zusammenarbeit mit Akteuren wie Forschenden, Experten, Unternehmen/Firmen und lokalen Gebiets-
körperschaften.

Wie

Einführung standardisierter Gütezeichen/Zertifikate für Anwendungen der virtuellen Welten in der gesamten 
Europäischen Union zum Schutz der Nutzer. Durch die Gütezeichen/Zertifikate sollten die Personen über die 
Sicherheit und die Verlässlichkeit der Anwendung informiert werden. 

Das Gütezeichen/Zertifikat sollte leicht verständlich sein (z. B. Smileys, Buchstaben: A-B-C-D). Es ist wichtig, 
dass jeder Nutzer über die Gütezeichen/Zertifikate einer Anwendung informiert wird, bevor er diese nutzt. Das 
Gütezeichen/Zertifikat sollte eine Orientierungshilfe sein, anhand der die Menschen frei entscheiden können, ob 
sie die Anwendung nutzen möchten oder nicht. Falls nötig, sollten die Gütezeichen/Zertifikate sektorspezifisch 
gestaltet werden.

Begründung

Das Bürgerforum hat keine Begründung vorgelegt. 
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Empfehlung 23

Die EU als starker Akteur/Vorreiter in den virtuellen Welten

Was

Wir empfehlen den EU-Mitgliedstaaten, sich zusammenzuschließen, um zu einem starken gemeinsamen Akteur/
Vorreiter bei der Kontrolle, Überwachung und Regulierung virtueller Welten zu werden. So können unsere demo-
kratischen Werte gewahrt und an andere Länder weitergegeben werden.

Wer

Die Europäische Kommission in Zusammenarbeit mit Interessenträgern.

Wie

Die EU sollte zu einem Vorreiter werden, indem sie auf der Grundlage unserer demokratischen Werte einen Rah-
men für virtuelle Welten schafft. Da dieser Rahmen für Wohlstand in der EU sorgt, wird er als Vorbild für andere 
Regionen und Länder dienen. Die EU sollte Anreize schaffen, damit Nachhaltigkeit und Wachstum angeregt und 
gefördert werden. Sie sollte geschlossen zusammenarbeiten, um für andere Länder und Regionen ein Vorbild zu 
werden. Darüber hinaus sollte die EU Hindernisse für die Teilnahme an virtuellen Welten beseitigen, z. B. durch 
die Schaffung einer ausreichenden und zuverlässigen Infrastruktur.

Begründung

Das Bürgerforum hat keine Begründung vorgelegt. 
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3. BEURTEILUNG DER EMPFEHLUNGEN

Das Bürgerforum bewertete alle Empfehlungen auf einer Skala von 1 bis 6. Der Wert 1 bedeutet, für die Emp-
fehlung gibt es „keine Zustimmung/Unterstützung“, und der Wert 6 bedeutet „volle Zustimmung/Unterstützung“   

Nr. EMPFEHLUNG Durch-
schnitt

1 Arbeitsmärkte in den europäischen virtuellen Welten 5,0

2 Schaffung einer harmonisierten Ausbildung für die Arbeit in den virtuellen Welten 5,0

3 Regelmäßige Überprüfung der bestehenden EU-Leitlinien zu virtuellen Welten 4,8

4 Finanzielle Unterstützung für die Entwicklung virtueller Welten 4,8

5 Partizipative Foren für gemeinsame Entwicklungen, Vorschriften und Standards 4,8

6 Unternehmens- und Nutzerzertifizierung für virtuelle Welten 4,8

7
Benutzerfreundliche „Eintrittshalle“ oder „Tür“ in den Metaversen, um einer ausgewähl-
ten Datennutzung zuzustimmen

5,0

8 Eine Polizei, die in der virtuellen Welt tätig werden und Schutz bieten kann 4,8

9 Künstliche Intelligenz als Unterstützung der Polizei in virtuellen Welten 4,1

10 Lehrerausbildung zu virtuellen Welten und digitalen Instrumenten 5,5

11
Kostenloser Zugang zu Informationen über digitale Instrumente und virtuelle Welten für 
alle EU-Bürgerinnen und ‑Bürger

5,3

12
Für kreislauforientierte virtuelle Welten: Rechte und Verantwortung der Bürgerschaft 
und Unternehmen

4,8

13 Grüne virtuelle Welten mit erneuerbarer Energie und transparenten Energiekonzepten 4,8

14
Virtuelle Welten  – lasst uns gemeinsam verantwortungsvoll eine gesunde Zukunft 
schaffen!

5,3

15 Indikatoren für gesunde, inklusive, transparente und nachhaltige virtuelle Welten 5,0

16
Virtuelle Welten setzen sich für Bildung und Sensibilisierung ein – „Sie, ich und das 
Metaversum“

5,1

17
Meine Daten sind nicht deine Daten  – Gesetz: „Die richtigen Daten in den richtigen 
Händen“

5,3

18 Ausbau der digitalen Infrastruktur 5,3

19
Die EU muss Vorschriften über die digitale Identität ausarbeiten sowie darüber, wann 
das Recht der Bürgerschaft auf Anonymität gewährt und gesichert werden kann. 

5,4

20 Zugänglichkeit für alle – niemand wird zurückgelassen 4,9

21
Rechtsrahmen für Transparenz und Schutz aller Menschen in den Metaversen – Schwer-
punkt auf schutzbedürftigen Gruppen

4,9

22 EU-Gütezeichen/Zertifikate für Anwendungen der virtuellen Welten 5,2

23 Die EU als starker Akteur/Vorreiter in den virtuellen Welten 5,0





DIE EU KONTAKTIEREN

Besuch

In der Europäischen Union gibt es Hunderte von „Europa Direkt“-Zentren. Ein Büro in Ihrer Nähe können Sie 
online finden (european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_de).

Per Telefon oder schriftlich

Der Europa-Direkt-Dienst beantwortet Ihre Fragen zur Europäischen Union. Kontaktieren Sie Europa Direkt

—	� über die gebührenfreie Rufnummer: 00 800 6 7 8 9 10 11 (manche Telefondienstanbieter berechnen 
allerdings Gebühren), 

—	 über die Standardrufnummer: +32 22999696,

—	 über das folgende Kontaktformular: european-union.europa.eu/contact-eu/write-us_de.

INFORMATIONEN ÜBER DIE EU

Im Internet

Auf dem Europa-Portal finden Sie Informationen über die Europäische Union in allen Amtssprachen  
(european-union.europa.eu).

EU-Veröffentlichungen

Sie können EU-Veröffentlichungen einsehen oder bestellen unter op.europa.eu/de/publications. Wünschen 
Sie mehrere Exemplare einer kostenlosen Veröffentlichung, wenden Sie sich an Europa Direkt oder das 
Dokumentationszentrum in Ihrer Nähe (european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_de).

Informationen zum EU-Recht 

Informationen zum EU-Recht, darunter alle EU-Rechtsvorschriften seit 1951 in sämtlichen Amtssprachen, 
finden Sie in EUR-Lex (eur-lex.europa.eu).

Offene Daten der EU

Das Portal data.europa.eu bietet Zugang zu offenen Datensätzen der Organe, Einrichtungen und sonstigen 
Stellen der EU. Die Datensätze können zu gewerblichen und nicht gewerblichen Zwecken kostenfrei 
heruntergeladen werden. Über dieses Portal ist auch eine Fülle von Datensätzen aus den europäischen 
Ländern abrufbar.

https://european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_de
https://european-union.europa.eu/contact-eu/write-us_de
https://european-union.europa.eu/index_de
https://op.europa.eu/de/publications
https://european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_de
https://eur-lex.europa.eu/
https://data.europa.eu/de
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