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Abstrakt

Dieser Bericht prasentiert eine eingehende Analyse digitaler Tools und innovativer
Methoden fur die Jugendarbeit mit Schwerpunkt auf Inklusion, Kompetenzaufbau von
Jugendarbeitern und der Starkung marginalisierter Jugendlicher. Basierend auf
Sekundarforschung und Feldinterviews in Deutschland, Nordmazedonien und Portugal
fasst die Studie ein breites Spektrum digitaler Plattformen, Nachhilfe-Apps, kollaborativer
Tools und immersiver Bildungstechnologien zusammen. Das ausfuhrliche Dokument
erlautert die Idee hinter dem Projekt ,Youth Motivation®, beschreibt die spezifischen
Hintergrinde und Bedurfnisse der Partner und gibt Empfehlungen zur Verbesserung der
Qualitat der Jugendarbeit durch kreative und digitale Methoden. Der Bericht schlie3t mit
einem Vorschlag fur einen Fahrplan fur zukunftige Forschung und die Umsetzung in nicht-
formalen Bildungseinrichtungen mit dem Ziel, das Engagement junger Menschen auf
allen gesellschaftlichen Ebenen zu verbessern.
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Hintergrund und Begriindung

In einer Zeit, in der die digitale Transformation die Bildungslandschaften weiter verandert,
entwickelt sich die Jugendarbeit rasant weiter. Im letzten Jahrzehnt — beschleunigt durch
Ereignisse wie die Covid-19-Krise — hat sich gezeigt, dass traditionelle Methoden den
modernen Anforderungen an Inklusion und Kompetenzentwicklung kaum gerecht
werden. Das Projekt ,Youth Motivation“ entstand als innovative Zusammenarbeit dreier
europaischer Organisationen mit dem Ziel, Lucken in der digitalen Bildung zu schlie3en.

Dieser Abschnitt stellt den Kontext unserer Studie vor, untersucht die Bedeutung non-
formaler Bildung fur die Forderung sozialer Inklusion und untersucht, wie digitale
Werkzeuge die Einbindung marginalisierter Gruppen fordern konnen. Damit wird der
Grundstein fur die Analyse aktueller Methoden und Anwendungen in verschiedenen
europaischen Kontexten gelegt.

Der Kontext der Jugendarbeit im digitalen Zeitalter

Jugendarbeit ist seit langem ein wichtiger Baustein fur die Starkung der jungen
Generationen und die Vermittlung von Fahigkeiten, die fur ihre zukunftige
Beschaftigungsfahigkeit und ihr soziales Engagement unerlasslich sind. In den letzten
Jahren ist jedoch die Einbindung digitaler Kompetenzen in diese Prozesse unerlasslich
geworden. Die Jugend von heute ist digital gepragt, und ihr Engagement steigt, wenn sie
beim Lernen auf vertraute digitale Umgebungen trifft.

Hier analysieren wir den Wandel von konventionellen zu digitalen und hybriden
Methoden. Dieser Wandel zeigt sich auch in internationalen Programmen wie Erasmus+,
die zunehmend virtuelle Umgebungen, projektbasierte Lernplattformen und Kl-gestutzte
Bildungstools integrieren. Letztlich zielt die Modernisierung der Jugendarbeit auf
Inklusion und Innovation ab — um sicherzustellen, dass verschiedene kulturelle und
soziookonomische Gruppen gleiche Chancen haben, sich zu entfalten.
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Theoretischer Rahmen und Literaturubersicht

Eine detaillierte Literaturrecherche zeigt, dass digitale Inklusion nicht nur eine
technische Herausforderung, sondern auch ein padagogisches und
soziologisches Gebot ist. Studien haben gezeigt, dass digitale Werkzeuge — bei
entsprechender Integration in die Jugendarbeit — soziale Isolation verringern, die
Zusammenarbeit fordern und kreative Problemlésungen anregen konnen. Der
theoretische @ Rahmen dieses Projekts basiert auf internationalen
Forschungsergebnissen und basiert auf den Prinzipien des aktiven Lernens, des
Konstruktivismus und der sozialen Inklusion.

Diese erweiterte Analyse untersucht frihere Forschungen zu kollaborativen Tools
wie Moodle und interaktiven Anwendungen wie Kahoot! und bietet einen
wissenschaftlichen Uberblick tber ihre paddagogischen Auswirkungen.

1.ldee des Projekits:

Das Projekt ,Jugendmotivation® entstand aus einem dringenden Bedurfnis:
Jugendarbeiter zu fordern und ihnen inklusive und innovative Methoden zur Integration
marginalisierter Jugendlicher unterschiedlicher Herkunft zu vermitteln. Die |dee wurzelt
in der doppelten Herausforderung der sozialen Isolation — die sich wahrend der Covid-
19-Krise noch verscharft hat — und der unzureichenden Nutzung digitaler Medien zur
Inklusion.

Durch die Verbesserung der digitalen Kompetenzen von Jugendarbeitern und die
Bereitstellung modernster Methoden und Tools Uber einen Karriereleitfaden und eine E-
Broschure strebt das Projekt danach, Umgebungen zu schaffen, die junge Menschen
nicht nur einbeziehen, sondern auch starken. Dieser Abschnitt befasst sich mit der
Inspiration hinter dem Projekt und seinen philosophischen Grundlagen.
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Die kleine Partnerschaft ,Youth Motivation® zielt darauf ab, die Qualitat der Jugendarbeit
in der gesamten EU zu verbessern. Dies geschieht durch die Entwicklung der
Kompetenzen der Jugendarbeiter und den Austausch inklusiver Werkzeuge und
Methoden fur die Arbeit mit Jugendlichen unterschiedlicher Herkunft. Die so erworbenen
Kompetenzen der Jugendlichen konnen ihr Engagement in allen gesellschaftlichen
Bereichen verbessern.

Im Kern zielt das Projekt darauf ab:

o Jugendarbeiter schulen: Schulungen zur Organisation inklusiver Workshops
anbieten.
o Praktiken internationalisieren: Grenzuberschreitende Aktivitaten zwischen
Partnerorganisationen fordern.
o Mit zeitgemaBen Methoden ausstatten: Jugendarbeiter befahigen, digitale
Werkzeuge zu nutzen.
o Kreativitdit und Produktivitat anregen: Sowohl Padagogen als auch junge
Teilnehmer inspirieren.
e Verbessern Sie die Qualitat der Jugendarbeit: Schaffen Sie nachhaltige
Modelle fur Inklusion und Kapazitatsaufbau.
Dieser ausfuhrliche Einblick skizziert die kritischen Bereiche, in denen digitale Tools
einen transformativen Einfluss haben kénnen — und erinnert uns daran, dass jedes
eingesetzte Tool das Potenzial hat, Paradigmen in der Bildung und sozialen Integration
zu verschieben.

Die neu erworbenen kreativen Fahigkeiten konnen ihnen helfen, ihre Lebensqualitat und
Produktivitat zu verbessern. Wahrend der Covid-19-Krise flhlten sich viele junge
Menschen von ihren alltaglichen Aktivitaten abgekoppelt. Mithilfe kreativer Methoden und
Werkzeuge mochten wir die Inklusion dieser Gruppe verbessern, den Zusammenhalt
starken, Gemeinsamkeiten finden und den Austausch und die Vernetzung fordern. Unser
Ziel ist es aulerdem, Padagogen, Jugendarbeiter, padagogische Fuhrungskrafte und
Hilfspersonal zu unterstitzen, indem wir ihre Fahigkeiten und Kompetenzen mithilfe eines
Karriereleitfadens und einer E-Broschure erweitern .

Die Ziele dieses Projekts sind:

- Den Jugendarbeitern beizubringen, wie sie Workshops zur Inklusion marginalisierter
Jugendlicher organisieren kdnnen;

- Eine Internationalisierung der regularen Aktivitaten der Organisationen zu erreichen;

- Junge Menschen und Jugendarbeiter mit neuen Methoden und Instrumenten fur die
Inklusion auszustatten;
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- Jugendarbeiter sollen in die Lage versetzt werden, ihre digitalen Kompetenzen zu
entwickeln und so ihre Kapazitaten zu verbessern;

Tools vorzustellen und zu erkunden ;

- die Kreativitat und Produktivitat der Jugendarbeiter und indirekt auch der jungen
Menschen zu fordern;

- Die Qualitat der zukunftigen Jugendarbeit zu verbessern ;

In diesem Projekt werden wir zwei Hauptzielgruppen ansprechen:

— primare Zielgruppe: Jugendarbeiter, Padagogen, Trainer , Moderatoren usw.

- sekundare Zielgruppe: marginalisierte Jugendliche, die mit Hindernissen
unterschiedlicher Art konfrontiert sind.

- tertiare Zielgruppe: Organisationen, Jugendverbande, Institutionen etc.

Die Ergebnisse dieses Projekts werden von Jugendarbeitern genutzt, die mit jungen
Menschen unterschiedlicher Herkunft arbeiten. In jedem Fall konzentrieren wir uns auf
die Inklusion marginalisierter Jugendlicher mit unterschiedlichem Hintergrund, die bereit
sind, zu einer respektvolleren und widerstandsfahigeren Gesellschaft beizutragen. Wir
konzentrieren uns auf junge Menschen, da wir wissen, dass viele junge Menschen bereit
sind, sich fur eine bessere und gleichberechtigte Gesellschaft einzusetzen. Oft fehlt ihnen
jedoch der Zugang zu Wissen und Werkzeugen, um dies zu ermoglichen.

Die Partner bendtigen die Verbesserung ihrer Kenntnisse und Fahigkeiten sowie digitaler
Werkzeuge, Ansatze und kreativer Methoden, die ihnen ihre Arbeit erleichtern. Die
Jugendarbeiter miussen neue, frische Ideen austauschen und diese auch in konkrete
MalRnahmen umsetzen. Die Partner mussen neue non-formale Bildungsmethoden
erkunden, um die neu erworbenen Informationen in ihren lokalen Gemeinschaften zu
verbreiten und neue Tools zu nutzen, die ihre tagliche Arbeit im Jugendbereich
erleichtern. Wir haben alle folgenden Schritte geplant.

Die Projektziele orientieren sich eng an den Bedurfnissen und Zielen unserer Partner.
Ziel ist es, sich gegenseitig zu inspirieren und zu beeinflussen sowie zukunftige
gemeinsame Aktivitaten, Projekte und Kooperationen zu planen.

Verbesserungen arbeiten und das Bedurfnis haben, die neu erlernten Fahigkeiten und
Praktiken in ihrem lokalen Umfeld umzusetzen.

Die Recherche und Analyse bestehender Methoden und digitaler Werkzeuge in der
Jugendarbeit soll das methodische Basismaterial fur die Entwicklung der nachfolgenden
Projektergebnisse (Methodik, eBroschire und Karriereleitfaden) liefern.
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Arbeitsweise:

- Schreibtischforschung: Verwendung vorhandener Literatur und Forschungsergebnisse;
- Feldforschung: Interviews in Form von Fragebdgen mit der ersten und sekundaren
Zielgruppe, Experten und Interessenvertretern;

Die Notwendigkeit einer solchen Untersuchung und Analyse wurde haufig von
Jugendarbeitern, Padagogen und Rechtsvertretern unserer Organisationen diskutiert, die
immer haufiger mit dem Problem eines Mangels an digitalen Werkzeugen und Methoden
fur unsere Zielgruppen konfrontiert sind.

Das erwartete Ergebnis dieser Forschung wird die Durchfuhrung einer Analyse Uber die
Verwendung verschiedener Methoden und digitaler Werkzeuge fur Jugendarbeiter sein,
die mit marginalisierten Jugendlichen aus unterschiedlichen Verhaltnissen und/oder mit
unterschiedlichen Arten von Hindernissen arbeiten.

Als Ergebnis dieser Forschung/Analyse werden wir Uber ein breites Spektrum an
Methoden und Werkzeugen verfugen, insbesondere digitale Werkzeuge, aus denen wir
die am besten geeigneten fur die Arbeit mit marginalisierten Jugendlichen und
Jugendlichen mit unterschiedlichem Hintergrund auswahlen und Ubernehmen werden.

Erwartete Ergebnisse und langfristige Auswirkungen

Die erwarteten Ergebnisse des Projekts sind vielfaltig. Neben unmittelbaren
Verbesserungen in der Jugendarbeit prognostiziert der Bericht auch langfristige Vorteile
wie:

o Verbesserte digitale Kompetenzen bei Jugendarbeitern,

o Starkerer sozialer Zusammenhalt unter marginalisierten Gruppen,

o Starkere internationale Verbindungen und Zusammenarbeit,

o Ein erweitertes Repository mit digitalen Tools, die speziell auf die nicht-formale

Bildung zugeschnitten sind.

Auf dieser Seite wird auch erortert, wie diese Ergebnisse gemessen werden,
einschlieBlich qualitativer und quantitativer Leistungsindikatoren, und welche breiteren
gesellschaftlichen Auswirkungen ein integrativerer und digital starker gestarkter
Jugendsektor erwarten lasst.
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2.Beteiligte Partner

Die an diesem Projekt beteiligten Partner kommen aus drei verschiedenen europaischen
Landern. Tabana NGO e. V. kommt aus Bad Neustadt an der Saale, Deutschland, Info
Front — Prilep kommt aus Prilep , Nordmazedonien und Associag&o Intercultural Amigos
Da Mobilidade (Mobilitatsfreunde) kommt aus Barcelos, Portugal.

Eine wesentliche Starke des Projekts ,Youth Motivation® liegt in seinen vielfaltigen
Partnerschaften. Dieser Abschnitt bietet eine umfassende Analyse der drei
Partnerorganisationen aus Deutschland, Nordmazedonien und Portugal. lhre
komplementare Expertise bildet die Grundlage fur einen soliden, kollaborativen Ansatz in
der Jugendarbeit.

Der Bericht untersucht die Mission, die Erfahrung und die spezifischen Bedurfnisse jedes
Partners und zeigt, wie die Synergie dieser Organisationen Lucken in den Bereichen
digitale Kompetenz, Inklusion und non-formale Bildung schliet. Diese umfassende
Stakeholder-Analyse bildet den Rahmen fur die kollaborative Dynamik, die der
Projektmethodik zugrunde liegt.

Die Partnerschaften basieren auf dem Prinzip der Ausgewogenheit: erfahrene
Organisationen im Bereich Erasmus+ und non-formale Bildung sowie neu gegrindete
Organisationen. Die Partner und Teilnehmer werden direkt in die Workshops wahrend
der Aktivitaten wie transnationale Treffen, Mobilitat von Jugendarbeitern (Trainingskurs)
und Mobilitat junger Menschen (Jugendaustausch) eingebunden.
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2.1. TABANA NGO e. V. * X %

, 1abana NGO e. V. ist eine neue NGO, die junge Menschen Uber das Erasmus+ -
Programm informiert , Kreativitat, kreativen Aktivismus, Jugendmobilitat, nicht-formale
Bildung, kulturellen Austausch und Informationsverbreitung fordert.

Die Projekte, an denen wir derzeit arbeiten und die wir fur die nahe Zukunft vorbereiten,
sind lokaler, regionaler und internationaler Natur und liegen in den Bereichen
europaisches Bewusstsein, Menschenrechte, Inklusion, Eigenwerbung, Gleichstellung
der Geschlechter, Kunst und Kultur, kreatives Schreiben und Umwelt.

, 1abana NGO e. V.” besteht aus begeisterten jungen Menschen und Trainern mit
umfassender Erfahrung in der Jugendmobilitat sowie der Entwicklung von Initiativen und
Jugendprojekten.

Die Mitarbeiter haben an zahlreichen Schulungen und Jugendaustauschprogrammen zu
den Themen Kunst und Kultur, Medien, digitale Kompetenzen und direkte Arbeit mit
Jugendlichen, Mobbing, Menschenrechte, Inklusion, Antidiskriminierung sowie Kampf
gegen Stereotype und Vorurteile teilgenommen. Sie organisieren Workshops fur
Jugendliche unterschiedlicher Herkunft, Nationalitat und Religion im Alter von 12 bis 30
Jahren zu den Themen Beschaftigungsfahigkeit, neue digitale Tools, Gleichstellung der
Geschlechter, Jugendbeteiligung usw. Sie sind Menschenrechtsaktivisten,
Jugendarbeiter, Moderatoren und Trainer, EFD-Mentoren und -Koordinatoren,
Grafikdesigner und Krankenpfleger, die ihre Erfahrungen mit Begeisterung weitergeben
und neues Wissen erwerben.

Tabana NGO e. V. bendtigt als neue Organisation dringend neue Erfahrungen,
Methoden, Werkzeuge, Wissen zu Erasmus+, Kontakte und Netzwerke. Sie bendtigt
neue Werkzeuge und Methoden fur die Arbeit mit marginalisierten Jugendlichen.
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P nfofront

Infofront — Prilep ist ein Jugendverband und eine Nichtregierungsorganisation, die junge
Menschen uber das Erasmus+ -Programm informiert , Kreativitat, kreativen Aktivismus,
Jugendmobilitat, informelle Bildung, kulturellen Austausch und Informationsverbreitung
fordert. Die Projekte, die wir durchgefuhrt haben, an denen wir derzeit arbeiten und die
wir fur die nahe Zukunft planen, sind lokal und international. Der Schwerpunkt liegt auf
den Themen Europabewusstsein, Digitalisierung und digitale Werkzeuge,
Menschenrechte, Fluchtlingsfragen, Inklusion, Eigenwerbung, Gleichstellung der
Geschlechter, Kunst und Kultur, kreatives Schreiben, Geschichtenerzahlen,
Umweltfragen und Sport.

Daruber hinaus betreibt die Organisation ein Jugendzentrum, in dem verschiedene
Workshops zu Karriereentwicklung und Sprachkenntnissen angeboten werden. Im
Medienbereich sind wir Herausgeber des kostenlosen Jugendmagazins ,MYG*®, das von
EVS/ESC-Freiwilligen auf Englisch und Mazedonisch geschrieben wird und unter
www.issuu.com/infofront und auf unserer Website www.infofront.mk erhaltlich ist .

Die Organisation arbeitet mit Freiwilligen und Freiberuflern. Derzeit beschaftigen wir 15
Freiwillige und funf Freiberufler. Unsere Lerngruppe besteht aus 50 Jugendlichen fur
nicht-formale Bildungsaktivitaten und 120 Schulern der Partner-Berufsschule SOU ,Riste
Risteski-Richko “. In den elf Jahren unserer aktiven Teilnahme an Erasmus+/Jugend in
Aktion-Projekten haben wir Uber 500 junge Menschen aus der Region in den nicht-
formalen Bildungsprozess eingebunden.

,infofront — Prilep “ wurde 2011 gegrundet und fungiert zugleich als mazedonischer Zweig
von Loesje International (einer Aktivistenorganisation fur Menschenrechte und
Meinungsfreiheit) (www.loesje.org). Wir sind im Freiwilligenbereich aktiv und verfugen
seit 2012 uber eine Akkreditierung fur die Entsendung, Koordinierung und Durchfihrung
von EFD/ESC-Projekten. Ab 2022 ist die Organisation fur die Jahre 2022-2027 im
Jugendbereich akkreditiert.

Info Front — Prilep ist eine junge Organisation mit kleinen Partnerschaften, verfugt aber
Uber umfassende Erfahrung in der Organisation von Workshops und der Arbeit mit diesen
Zielgruppen. Sie bendtigt neue interaktive digitale Werkzeuge und Methoden und muss
neue Partnerschaften und Kontakte fur die Internationalisierung ihrer Arbeit und
zukunftiger Projekte knupfen.
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2.3. Associacao Intercultural Amigos Da Mobilidade (Mobilitatsfreunde)

o

Associagdo Intercultural Amigos da Mobilidade (Freunde der Mobilitat) ist eine
gemeinnutzige, moderne Ausbildungsorganisation und Mobilitatspartner mit Hauptsitz in
Barcelos im Distrikt Braga, die im Mai 2012 gegrundet wurde und auf drei Bereiche
spezialisiert ist:

- Entwicklung und Management von Projekten im Rahmen verschiedener EU-Programme
zu Themen von gemeinsamem Interesse, Multikulturalismus und Interkulturalitat. Als
Gastgeber- und Entsendeorganisation fordern wir lebenslanges Lernen und bieten
Teilnehmern aus allen Landern die Moglichkeit, Berufsberatung und/oder
Berufserfahrung zu erhalten, um ihre Fahigkeiten zu verbessern, Wissen fur den
Berufseinstieg zu sammeln und erfolgreich zu sein.

- Berufsausbildung (Zertifikat Nr. 4122/2021) durch das Angebot von Ausbildungskursen
fur Jugendliche und Erwachsene mit padagogischen Praktiken und Methoden sowie
innovativen Instrumenten gemal} einer spezifischen Qualitatsreferenz fur Ausbildung,
zertifiziert von DGERT (der portugiesischen Stelle, die fur das Zertifizierungssystem fur
Ausbildungseinrichtungen zustandig ist), in den unten aufgefuhrten Bereichen der
allgemeinen und beruflichen Bildung:

= Personliche Entwicklung

= Ausbildung von Lehrern und Ausbildern in technologischen Bereichen

» Fremdsprachen und Literaturen

= Informatik

= Elektronik und Automatisierung

- Tourismus, Angebot von Unterkunft, Verpflegung, Freizeit- und Bildungsaktivitaten auf
dem Mobility Friends Campus sowie touristischen Dienstleistungen wie kulturellen
Besuchen und Unterhaltung, kulturellen und sozialen Aktivitaten.

Mobility Friends arbeitet eng mit verschiedenen lokalen, nationalen und auslandischen
Partnern zusammen, darunter Bildungseinrichtungen, Universitaten, Gemeinden,
Qualifikationszentren, Verbande, NGOs, Forschungszentren, Beratungsunternehmen,
KMU usw.
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Mit 10 Jahren Erfahrung und mehr als 20.000 in Portugal untergebrachten Teilnehmern
aus verschiedenen Landern wie Spanien, Andorra, Frankreich, England, Irland, Italien,
Malta, Polen, Deutschland, Belgien, den Niederlanden, Osterreich, Griechenland,
Estland, Lettland, Litauen, Finnland, Norwegen, Schweden, Danemark, der Turkei,
Rumanien, Bulgarien, Ungarn, der Slowakei, der Tschechischen Republik, Slowenien,
Serbien, Kroatien, Bosnien, Nordmazedonien, der Schweiz, der Ukraine, Russland, Peru,
Argentinien, Nicaragua, Brasilien, Nepal, Malaysia, Paraguay, Uruguay, den Vereinigten
Staaten von Amerika, dem Libanon, Marokko und Agypten. Unsere Aktivititen werden
durch die aktive Teilnahme eines internationalen Netzwerks von Institutionen unterstitzt,
die mit vielen europaischen Organisationen, Rathausern, Schulen, Ausbildungszentren,
Universitaten und Unternehmen zusammenarbeiten.

Das Team der Mobility Friends unterstutzt und betreut Praktikanten durch:
Projektbetreuung — alle Praktikumsprogramme werden auf Basis des aktuellen
Kerncurriculums und in Zusammenarbeit mit Partnerschulen erstellt. Die
Voraussetzungen werden vor der Antragstellung und wahrend der Umsetzung
besprochen; die Mitarbeiter stellen sicher, dass alle Voraussetzungen fachgerecht
umgesetzt werden ;

Betreuung des Kulturprogramms — ein weiteres Element der internationalen
Zusammenarbeit ist die Erweiterung des Horizonts der Begulnstigten und die
Verbesserung ihrer Sprachkenntnisse. Mitarbeiter des Vereins begleiten diesen Prozess
und Uberwachen seinen Fortschritt. Neben der Erweiterung des Fachvokabulars legt der
Verein Wert auf die Kommunikation mit der lokalen Gemeinschaft und ermutigt seine
Begunstigten daher zur Teilnahme an lokalen Kulturveranstaltungen.

Dank eines qualifizierten Managementteams aus Experten mit langjahriger Erfahrung im
Bildungs- und Berufsbildungsbereich fordert Mobility Friends verschiedene europaische
Projekte und Ubernimmt dabei verschiedene Aufgaben als Trainer und Gastgeber. Unser
Hauptziel ist es, sowohl eine gute Arbeitserfahrung als auch eine gute soziale Integration
zu gewabhrleisten.

Die Associagéo Intercultural Amigos Da Mobilidade ist eine erfahrene Organisation im
Bereich kleiner Partnerschaften und auch in anderen Erasmus+-Mobilitatsprogrammen .
Sie muss ihre internationalen Netzwerke ausbauen und jungen Menschen, die mit
verschiedenen, insbesondere wirtschaftlichen, Hindernissen konfrontiert sind,
Unterstltzung bieten. Sie arbeitet mit Arbeitslosen und benétigt Instrumente , um sie bei
der Arbeitssuche zu unterstutzen.
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3.Ergebnisse der Forschung (Desk Research,
Feldforschung)

Die diesem Bericht zugrunde liegende Forschung basiert auf einem dualen
Ansatz:

1. Sekundarforschung:

o Ausfuhrliche Literaturrecherchen und Analysen vorhandener digitaler
Tools, Plattformen und Fallstudien.

o Untersuchung von Richtlinien, wissenschaftlichen Artikeln und Best
Practices aus Deutschland, Nordmazedonien und Portugal.

2. Feldforschung:

o Es wurden Interviews und Fokusgruppen mit Vertretern der sekundaren
Zielgruppe (marginalisierte Jugendliche) und Experten der Jugendarbeit
durchgefuhrt.

o Direkte Feedback-Sitzungen von Stakeholdern, die an Erasmus+/Jugend in
Aktion-Projekten beteiligt sind.

In diesem Abschnitt wird erlautert, wie sich diese Methoden gegenseitig erganzen,
um ein umfassendes Bild der aktuellen Praktiken und Potenziale der digitalen
Ermachtigung junger Menschen zu zeichnen.
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Methodik der Schreibtischforschung:

Literatur und Datenquellen
Ein wesentlicher Bestandteil dieser Studie ist das Ergebnis einer grundlichen
Sekundarforschung. Das Forschungsteam:

o Begutachtete wissenschaftliche Zeitschriften: Erforschte Zeitschriften zu digitaler
Inklusion, Bildungstechnologie und nicht-formalem Lernen.

« Analysierte Berichte: Erkenntnisse aus Strategiedokumenten, Berichten der EU-
Kommission und Studien zur digitalen Transformation gewonnen.

o Identifizierte Trends: Systematisch identifizierte Tools und Methoden, die in
unterschiedlichen Bildungskontexten weit verbreitet sind.

o Zusammengefasste Ergebnisse: Kartierte Trends und Herausforderungen,
VerknUpfung empirischer Beweise mit theoretischen Modellen der Inklusion und
Zusammenarbeit.

Diese Schritte stellten sicher, dass die Analyse sowohl datengesteuert als auch
konzeptionell solide ist.

Methodik der Feldforschung:

Interviews und Fokusgruppen

Feldforschung bereicherte die Ergebnisse durch Einblicke in die Praxis. Folgende
Methoden wurden eingesetzt:

o Halbstrukturierte Interviews: Durchgefuhrt mit Jugendarbeitern, Padagogen
und Begunstigten, um differenzierte Erfahrungen festzuhalten.

o Fokusgruppensitzungen: Organisierte Brainstorming-Sitzungen mit
Stakeholdern, um die Benutzerfreundlichkeit und Wirkung verschiedener digitaler
Tools zu bewerten.

o Stakeholder-Workshops: Durchfuhrung gemeinsamer Workshops zur
Diskussion von Herausforderungen und moglichen Losungen fur eine
umfassendere Umsetzung.

Das wahrend dieser Sitzungen gesammelte Feedback wurde systematisch nach
Themen wie Zuganglichkeit, Interaktivitat und kulturelle Anpassung kategorisiert.
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Ethische Uberlegungen und Datenanalyse

Die Gewahrleistung ethischer Integritat war ein Eckpfeiler der Forschung:

o Einverstandniserklarung: Alle Teilnehmer wurden uber die Ziele der Studie

informiert und gaben ihr Einverstandnis.

o Vertraulichkeit: Sensible Daten wurden anonymisiert und die Ergebnisse in
zusammengefasster Form gemeldet.

« Triangulation: Zur Validierung der Schlussfolgerungen wurden Daten aus
mehreren Quellen trianguliert.

Die Datenanalyse erfolgte sowohl mit qualitativen (thematische Kodierung) als auch
quantitativen (Kreuztabellen der Umfragedaten) Methoden. Dieser konsequente Ansatz
starkte die Glaubwurdigkeit unserer Empfehlungen.
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3.1. Sekundarforschung — Deutschland

Diese Forschung untersucht die Vielfalt digitaler Tools, die in Deutschland eingesetzt
werden, um Inklusion zu fordern und die Bildungschancen junger Menschen zu
verbessern. Durch eine umfassende Literaturrecherche und empirische Daten soll die
vielfaltige Landschaft digitaler Inklusionstools und deren Einfluss auf Bildungsergebnisse
beleuchtet werden. Insbesondere untersucht die Forschung die Nutzung von
Lernplattformen, spezialisierten Apps, barrierefreien Technologien, Online-Tutoring-
Plattformen, kollaborativen Tools und immersiven Technologien wie Virtual Reality (VR)
und Augmented Reality (AR). Durch die Synthese vorhandenen Wissens und die Analyse
aktueller Praktiken sollen Trends, Herausforderungen und Best Practices bei der
Integration digitaler Tools fur inklusive Bildung in Deutschland identifiziert werden.
Daruber hinaus untersucht die Forschung die Auswirkungen digitaler Inklusionsinitiativen
auf Bildungspolitik, -praxis und -forschung und bietet Einblicke, wie Technologie genutzt
werden kann, um gerechtere und inklusivere Lernumgebungen zu schaffen.

In einer Zeit rasanten technologischen Fortschritts haben sich digitale Werkzeuge als
wirksame Instrumente zur Forderung der Inklusion und zur Verbesserung der
Bildungschancen junger Menschen erwiesen. In Deutschland setzen Padagogen,
Politiker und Wissenschaftler zunehmend auf digitale Losungen, um den vielfaltigen
Lernbedurfnissen und -fahigkeiten von Schulern gerecht zu werden. Trotz des
wachsenden Interesses und der Investitionen in Initiativen zur digitalen Inklusion besteht
jedoch weiterhin Bedarf an umfassender Forschung, um die Wirksamkeit und die
Auswirkungen dieser Werkzeuge im deutschen Bildungskontext zu untersuchen. Diese
Studie versucht, diese Lucke zu schlieRen, indem sie eine differenzierte Untersuchung
der Nutzung digitaler Werkzeuge fur Inklusion und Bildung in Deutschland bietet.

3.1.1. Lernplattformen:

Bildungseinrichtungen nutzen intensiv Lernplattformen wie Moodle, itslearning oder
Microsoft Teams. Diese Plattformen dienen als zentrale Anlaufstellen fur den Zugriff auf
Lernmaterialien, die Abgabe von Aufgaben und die Kommunikation zwischen Lehrenden
und Lernenden. Sie lassen sich an unterschiedliche Lernstile und -fahigkeiten anpassen
und gewabhrleisten so den gleichberechtigten Zugang aller Lernenden zu Lernressourcen.
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3.1.2. Apps zur Verbesserung der Lernfahigkeit:

Es gibt eine Vielzahl von Apps, die speziell auf die Lernbedurfnisse von Kindern mit
unterschiedlichen Fahigkeiten zugeschnitten sind. Diese Apps decken ein breites
Themenspektrum ab, darunter Lesen, Mathematik und die Entwicklung kognitiver
Fahigkeiten. Durch interaktive Funktionen und adaptive Lerntechniken bieten diese Apps
personalisierte Lernerlebnisse, die auf individuelle Starken und Schwachen eingehen.

Hier sind konkrete Beispiele:

1. Anton App: Anton ist eine beliebte Lern-App in Deutschland, die Schuler in
verschiedenen Fachern unterstutzt, darunter Mathematik, Deutsch, Englisch und
Naturwissenschaften. Sie bietet interaktive Ubungen, Quizze und Tutorials, die auf
unterschiedliche Klassenstufen und Lernbedurfnisse zugeschnitten sind.

2. Sofatutor : Sofatutor ist eine Online-Lernplattform, die Videolektionen, Ubungen und
Lernmaterialien fur Schuler von der Grundschule bis zur Oberstufe bereitstellt. Sie deckt
ein breites Facherspektrum ab, wie Mathematik, Physik, Chemie, Sprachen und
Geisteswissenschaften, und bietet umfassende Unterstutzung fur die Lernbedurfnisse
der Schuler.

3. Serlo : Serlo ist eine gemeinnutzige Bildungsplattform, die kostenlose Lernmaterialien
und Ubungen fiir Schiiler aller Altersgruppen anbietet. Sie bietet interaktive Lektionen,
praktische Ubungen und erklarende Artikel zu Themen wie Mathematik, Biologie, Chemie
und Wirtschaft und macht das Lernen so zuganglicher und spannender.

4. Lernerfolg Grundschule : Lerner Grundschule ist eine App fur Grundschduler, die sie
in Fachern wie Mathematik, Deutsch und Englisch unterstutzt. Sie bietet interaktive, auf
den Lehrplan abgestimmte Spiele, Ubungen und Quizze, um wichtige Konzepte und
Fahigkeiten zu festigen.

5. Phase6: Phase6 ist eine Vokabellern-App, die Schilern jeden Alters hilft, ihre
Sprachkenntnisse zu verbessern. Sie bietet personalisierte Vokabellisten, Lernkarten und
interaktive Ubungen zum Erlernen von Sprachen wie Englisch, Deutsch, Franzdsisch,
Spanisch und Latein und macht das Sprachenlernen effektiver und angenehmer.

3.1.3. Barrierefreie Technologien:

Um Inklusion zu gewabhrleisten, werden spezielle Technologien eingesetzt, um digitale
Inhalte fur Schiler mit Behinderungen zuganglich zu machen. Bildschirmlesegerate
ermoglichen beispielsweise sehbehinderten Schilern den Zugriff auf Textinhalte,
wahrend Tastatur- und Mausersatzsysteme fur Schiler mit motorischen
Einschrankungen geeignet sind. Daruber hinaus berucksichtigt spezielle Software die
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Bedurfnisse von Schulern mit Horbehinderungen und stellt sicher, dass sie sich effektiv
mit Lerninhalten auseinandersetzen konnen.

Hier sind konkrete Beispiele:

1. Screenreader -Software: Screenreader -Software wie NVDA ( NonVisual Desktop
Access) und JAWS (Job Access With Speech) werden in Deutschland haufig von
Menschen mit Sehbehinderung genutzt. Diese Softwareanwendungen wandeln
Bildschirmtext in Sprache oder Braille um und ermoglichen so die Navigation in digitalen
Inhalten wie Webseiten, Dokumenten und Anwendungen.

2. Braillezeilen: Braillezeilen sind taktile Gerate, die digitalen Text in Braille-
Schriftzeichen ubersetzen und es Menschen mit Sehbehinderungen ermdglichen,
elektronische Inhalte zu lesen. Gerate wie die Focus Braillezeile von Freedom Scientific
oder das BrailleNote Touch von HumanWare sind in Deutschland weit verbreitet, um
Computer, Smartphones und andere elektronische Gerate mit Braille-Schrift zu bedienen.

3. Unterstutzte Kommunikationsgerate (AAC): Unterstutzte Kommunikationsgerate
unterstutzen Menschen mit Sprachbehinderungen dabei, sich effektiv auszudricken. In
Deutschland werden AAC-Gerate wie die Tobii Dynavox- Kommunikationsgerate oder die
Proloquo2Go-App fur das iPad eingesetzt, um die Kommunikation von Menschen mit
Erkrankungen wie Autismus, Zerebralparese oder Sprachstérungen zu unterstutzen.

4. Spracherkennungssoftware: Spracherkennungssoftware ermoglicht es Menschen
mit eingeschrankter Mobilitat oder RSI, Computer und Gerate per Sprachbefehl zu
steuern. Zu den beliebtesten Spracherkennungssoftwares in Deutschland gehoren
Dragon NaturallySpeaking von Nuance Communications und Windows Speech
Recognition. Damit konnen Nutzer freihandig Texte diktieren, Anwendungen steuern und
den Computer bedienen.

5. Schaltersteuerungssysteme: Schaltersteuerungssysteme sind unterstutzende
Technologien, die von Menschen mit schweren motorischen Einschrankungen genutzt
werden, um Uber Schalter oder Tasten mit Computern und Geraten zu interagieren. In
Deutschland werden Schaltersteuerungssysteme wie der Tobii Dynavox Indi oder die
AbleNet -Schalter eingesetzt, um Menschen mit eingeschrankter Mobilitat den Zugriff auf
digitale Inhalte, Kommunikationsmittel und Umgebungssteuerungen zu ermaoglichen.

3.1.4. Online-Nachhilfe und Forderunterricht:

Online-Nachhilfeplattformen bieten Schulern individuelle Unterstutzung, unabhangig von
ihrem geografischen Standort oder ihren spezifischen Lernbedurfnissen. Diese
Plattformen verbinden Schiler mit qualifizierten Nachhilfelehrern, die ihnen individuelle
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Unterstltzung bieten und ihnen helfen, akademische Herausforderungen zu meistern
und ihre Lernziele zu erreichen.

Hier sind konkrete Beispiele:

1. StudyHelp : StudyHelp ist eine beliebte Online-Nachhilfeplattform in Deutschland, die
Schuler mit qualifizierten Nachhilfelehrern fur individuelle akademische Unterstutzung
verbindet. Schuler kénnen auf Live-Nachhilfe, Hausaufgabenhilfe auf Abruf und
Prufungsvorbereitungsmaterialien in verschiedenen Fachern zugreifen, darunter
Mathematik, Naturwissenschaften, Sprachen und Geisteswissenschaften.

2. Tutoria : Tutoria ist eine Online-Plattform, die Nachhilfe fir Schaler aller Altersgruppen
und Schulstufen anbietet. Sie bietet Einzelunterricht durch erfahrene Nachhilfelehrer in
Fachern wie Mathematik, Englisch, Deutsch, Physik und Chemie. Tutoria bietet
aulerdem spezielle Unterstutzung bei der Prufungsvorbereitung und der Entwicklung von
Lernkompetenzen.

3. Abihome : Abihome ist eine digitale Lernplattform in Deutschland, die sich auf
Forderunterricht und Prufungsvorbereitung fur Gymnasiasten konzentriert. Sie bietet
Online-Kurse, Videolektionen und Ubungsaufgaben, die auf die Anforderungen der
deutschen Abiturprifungen zugeschnitten sind und Schulern helfen, ihre schulischen
Leistungen zu verbessern und ihre Bildungsziele zu erreichen.

4. Bessere Noten : Bettermarks ist eine adaptive Lernplattform, die Schilern in
Deutschland personalisierten Mathematik-Nachhilfeunterricht bietet. Sie bietet interaktive
Mathe-Ubungen, Schritt-fiir-Schritt-Anleitungen und sofortiges Feedback, um Schiilern
zu helfen, mathematische Konzepte zu beherrschen und ihre Problemlosungsfahigkeiten
zu verbessern. Bettermarks bietet Lehrern aullerdem ein umfassendes Analyse-
Dashboard, um den Fortschritt und die Leistung ihrer Schuler zu verfolgen.

5. Einzelnachhilfe : Einzelnachhilfe ist eine Online-Nachhilfeplattform, die sich auf
individuelle Nachhilfestunden fur Schiler in Deutschland spezialisiert hat. Sie bietet
flexible Terminplanungsmaoglichkeiten und ein breites Facherspektrum, darunter
Sprachen, Naturwissenschaften, Geisteswissenschaften und Prufungsvorbereitung.
Einzelnachhilfe vermittelt Schulern qualifizierte Nachhilfelehrer, die individuelle
Unterrichtsplane und auf die Lernbedurfnisse jedes Schilers zugeschnittene
Unterstltzung anbieten.
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3.1.5. Werkzeuge fiir die Zusammenarbeit:

Kollaborative Tools wie Google Workspace (ehemals G Suite) und Office 365 erleichtern
die Teamarbeit und Zusammenarbeit zwischen Schilern und Lehrern. Diese Plattformen
ermoglichen die Zusammenarbeit in Echtzeit an Dokumenten, Prasentationen und
Tabellenkalkulationen und fordern so aktives Engagement und Peer-to-Peer-Lernen.

Hier sind konkrete Beispiele:

1. Microsoft Teams: Microsoft Teams ist eine in Deutschland weit verbreitete
Kollaborationsplattform, die es Nutzern ermdglicht, in Echtzeit zu kommunizieren,
zusammenzuarbeiten und Teamarbeit zu organisieren. Sie bietet Funktionen wie Chat,
Videokonferenzen, Dateifreigabe und die Integration mit anderen Microsoft Office-
Anwendungen. Teams ermoglicht es Nutzern, Kanale fur verschiedene Projekte oder
Themen zu erstellen und so die nahtlose Zusammenarbeit zwischen Teammitgliedern zu
fordern.

2. Google Workspace (ehemals G Suite): Google Workspace ist eine weitere beliebte
Suite fur die Zusammenarbeit in Deutschland. Sie umfasst Anwendungen wie Gmail,
Google Drive, Google Docs, Google Sheets und Google Meet, mit denen Nutzer in
Echtzeit an Dokumenten, Tabellen, Prasentationen und anderen Dateien
zusammenarbeiten  konnen.  Google  Workspace  bietet  Funktionen  wie
Kommentarfunktion, Versionsverlauf und gleichzeitige Bearbeitung und eignet sich daher
ideal fur Teamarbeit und Gruppenprojekte.

3. Slack: Slack ist ein Collaboration-Hub, der Teamkommunikation und -zusammenarbeit
an einem Ort vereint. Es bietet Kanale fur organisierte Diskussionen, Direktnachrichten
fur schnelle Kommunikation, Dateifreigabe und die Integration mit verschiedenen Apps
und Diensten von Drittanbietern. Slack wird in Deutschland von vielen Teams fir
Projektmanagement, Remote-Arbeit und Teamzusammenarbeit genutzt.

4. Trello: Trello ist ein visuelles Kollaborationstool, das mithilfe von Boards, Listen und
Karten Aufgaben und Projekte organisiert und priorisiert. Teams konnen damit Boards fur
verschiedene Projekte erstellen, Aufgaben zuweisen, Fristen festlegen und den
Fortschritt kollaborativ und transparent verfolgen. Trello wird von Teams in Deutschland
fur Projektmanagement, Aufgabenverfolgung und Workflow-Optimierung genutzt.
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5. Asana: Asana ist ein Projektimanagement-Tool, das Teams hilft, ihre Arbeit zu
organisieren, zu verfolgen und zu verwalten. Es bietet Funktionen wie Aufgabenlisten,
Zeitleisten, Kalender und Kollaborationstools, um die Kommunikation und Koordination
zwischen den Teammitgliedern zu optimieren. Asana wird von Teams in Deutschland
genutzt, um Projekte zu planen, Aufgaben zuzuweisen und den Fortschritt kollaborativ
und effizient zu verfolgen.

3.1. 6.Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR):

Immersive Technologien wie VR und AR werden zunehmend in Bildungseinrichtungen
integriert, um das Lernerlebnis zu verbessern. Durch virtuelle Simulationen und erweiterte
Inhalte kdnnen Schuler komplexe Konzepte dynamisch und interaktiv erkunden. Diese
Technologien bieten einzigartige Moglichkeiten fur erfahrungsbasiertes Lernen und
kommen Schulern mit unterschiedlichen Lernpraferenzen und -fahigkeiten zugute.

Hier sind konkrete Beispiele:

1. Virtual-Reality-Ausstellung im Deutschen Museum: Das Deutsche Museum in
Munchen bietet eine Virtual-Reality-Ausstellung, die es Besuchern ermdglicht, historische
Artefakte und wissenschaftliche Phanomene in immersiven VR-Umgebungen zu
erkunden. Dieses interaktive Erlebnis bietet Besuchern eine spannende und lehrreiche
Maoglichkeit, sich Uber verschiedene Themen wie Astronomie, Physik und Technologie zu
informieren.

2. Virtuelles Produktionsstudio der Filmakademie Baden-Wiirttemberg: Die
Filmakademie Baden-Wurttemberg betreibt ein virtuelles Produktionsstudio, das VR-
Technologie fur Filmemachen und Storytelling nutzt. Dieses Studio ermdglicht es
Filmemachern, immersive virtuelle Umgebungen zu schaffen, Szenen in Echtzeit zu
visualisieren und mit innovativen Erzahltechniken mithilfe von VR-Technologie zu
experimentieren.

3. MixedReality Studio Berlin: Das MixedReality Studio Berlin ist eine Kreativagentur,
die sich auf die Entwicklung von AR- und VR-Erlebnissen fur Marketing, Unterhaltung
und Bildung spezialisiert hat. Sie haben an Projekten gearbeitet, die von interaktiven
Museumsausstellungen und der Erhaltung des kulturellen Erbes bis hin zu immersiven
Markenerlebnissen und Bildungsanwendungen reichen.
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4. HoloBuilder : HoloBuilder ist eine App fur Baudokumentation und
Projektmanagement, die sowohl AR- als auch VR-Technologien nutzt. Sie ermdglicht es
Baufachleuten, virtuelle 360-Grad-Rundgange durch Baustellen zu erstellen, indem sie
Fotos verwenden, die mit einem Smartphone oder einer 360-Grad-Kamera
aufgenommen wurden. Die App bietet aulRerdem AR-Funktionen fur die Visualisierung
vor Ort und die Fortschrittsuberwachung.

5. 4D Anatomy: 4D Anatomy ist eine AR-App der Body Interact GmbH, einem deutschen
Unternehmen, das sich auf medizinische Bildungstechnologie spezialisiert hat. Die App
bietet interaktive 3D-Modelle der menschlichen Anatomie, die durch die Kamera des
Nutzergerats in die reale Welt eingeblendet werden. Sie wird von Medizinstudenten und
-fachleuten in Deutschland genutzt, um Anatomie zu studieren und chirurgische Eingriffe
in einer virtuellen Umgebung zu Uben.
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3.2. Sekundarforschung — Nordmazedonien

In Nordmazedonien wurden mehrere innovative Losungen identifiziert: Der Abschnitt
zeigt anhand von Beispielen aktiver Jugendverbande, wie diese Instrumente vor Ort
umgesetzt werden.

Dies sind konkrete Beispiele fur digitale Tools und Apps, die in Nordmazedonien
verwendet werden:

3.2.1. Jitsi Meet:

Jitsi Meet ist eine Open-Source-Videokonferenzplattform, die virtuelle Meetings,
Konferenzen und Webinare ermdglicht. Sie bietet Funktionen wie Bildschirmfreigabe,
Chat und die Mdoglichkeit, Raume mit benutzerdefinierten URLs zu erstellen und zu
betreten. Datenschutz und Sicherheit stehen bei Jitsi Meet an erster Stelle. Die Plattform
bietet End-to-End-Verschlusselung fur Videoanrufe und erfordert weder ein Konto noch
eine Softwareinstallation.

3.2.2. Gather.town :

Gather.town ist eine virtuelle Raumplattform, die Videoanrufe mit anpassbaren virtuellen
Umgebungen kombiniert. Benutzer werden durch anpassbare Avatare reprasentiert und
konnen sich im virtuellen Raum bewegen und gleichzeitig per Video-, Audio- und Textchat
mit anderen interagieren. Gather.town wird haufig fur virtuelle Events, Konferenzen,
Teambesprechungen und gesellschaftliche Zusammenkunfte genutzt.

3.2.3. Leinwand:

Canva ist eine Grafikdesign-Plattform, mit der Nutzer eine breite Palette visueller Inhalte
erstellen kdnnen, darunter Prasentationen, Poster, Social-Media-Grafiken und mehr. Sie
bietet eine benutzerfreundliche Drag-and-Drop-Oberflache, eine Bibliothek mit Vorlagen
und Designelementen sowie leistungsstarke Bearbeitungswerkzeuge zur individuellen
Gestaltung. Canva ist beliebt fur seine Vielseitigkeit und einfache Bedienung und eignet
sich sowohl fur professionelle Designer als auch fur Laien.
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3.2.4. Pow -Toon :

Powtoon ist eine cloudbasierte Plattform zur Animations- und Videoerstellung, mit der
Nutzer animierte Prasentationen, Erklarvideos und Marketingvideos erstellen konnen. Sie
bietet eine Bibliothek mit anpassbaren Vorlagen, Charakteren und Animationen sowie
eine intuitive Benutzeroberflache zum Hinzufugen von Text, Bildern und Audio, um
ansprechende visuelle Inhalte zu erstellen. Powtoon wird haufig in den Bereichen
Bildung, Marketing und Unternehmenskommunikation eingesetzt.

3.2.5. Werkzeuge der kiunstlichen Intelligenz (Ki):

Nordmazedonien setzt auch auf kunstliche Intelligenz und kollaborative Brainstorming-
Plattformen:

3.2.5.1. Dream von Wombo (KI-Bildersteller):

Dream by Wombo ist ein Kl-gestutztes Bildbearbeitungstool, mit dem Nutzer Fotos in
surreale und kunstlerische Bilder verwandeln konnen. Es nutzt Deep-Learning-
Algorithmen, um traumhafte Effekte zu erzeugen, wie z. B. das Morphing von Gesichtern,
wechselnde Hintergrinde und das Hinzufugen kunstlerischer Filter zu Bildern.

3.2.5.2. Gamma-App (KI-Tool fur Prasentationen):

Die Gamma-App ist ein Kl-gestutztes Prasentationstool, mit dem Nutzer visuell
ansprechende und fesselnde Prasentationen erstellen konnen. Sie bietet Funktionen wie
automatisches Foliendesign, Inhaltsvorschlage und Echtzeit-Feedback, um die
Effektivitat inrer Prasentationen zu verbessern.

3.2.5.3. Invideo -KI:

Invideo Al ist ein Kl-gestutztes Videobearbeitungstool, das den Videoerstellungsprozess
optimiert. Es bietet Funktionen wie automatische Videoerstellung, intelligentes Video-
Trimmen und intelligente Text-zu-Sprache-Konvertierung, damit Benutzer schnell und
einfach professionell aussehende Videos erstellen kdnnen.
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3.2.6. FUR BRAINSTORMING ODER BEWERTUNG:
3.2.6.1. Antwortgarten :

Answergarden ist ein kollaboratives Brainstorming-Tool, mit dem Nutzer Feedback, Ideen
und Meinungen einer Teilnehmergruppe sammeln und visualisieren kdonnen. Nutzer
konnen einen ,Antwortgarten® erstellen, indem sie eine Frage oder ein Thema stellen.
Die Teilnehmer konnen darauf mit kurzen Antworten reagieren, die in Echtzeit als
Wortwolke angezeigt werden.

3.2.6.2. Menti :

Menti ist ein interaktives Prasentations- und Umfragetool, mit dem Vortragende ihr
Publikum durch Live-Umfragen, Quizze und Befragungen einbinden konnen. Teilnehmer
konnen Fragen in Echtzeit Uber ihr Smartphone oder andere Gerate beantworten. Die
Ergebnisse werden direkt auf dem Bildschirm des Vortragenden angezeigt.

3.2.6.3. Padlet:

Padlet ist ein digitales Canvas-Tool, das die Zusammenarbeit und den ldeenaustausch
in einem visuellen Format ermdglicht. Benutzer konnen anpassbare Boards erstellen und
Text, Bilder, Videos, Links und andere Multimedia-Inhalte hinzufigen. Padlet wird haufig
fur Brainstorming, Zusammenarbeit, Projektplanung und Content-Kuration verwendet.

3.2.7. Kostenloses Code Camp:

Free Code Camp ist eine Online-Plattform, die kostenlose Programmierkurse, Tutorials
und Projekte zum Erlernen von Webentwicklung, Programmiersprachen und
Informatikkonzepten anbietet. Sie bietet praxisnahes Lernen mit interaktiven
Programmierherausforderungen, Programmierubungen und realen Projekten, die
Nutzern beim Aufbau praktischer Fahigkeiten und Portfolios helfen. Free Code Camp
bietet auRerdem eine unterstitzende Community und ein Zertifizierungsprogramm fur
den Abschluss von Kursen und Projekten.
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3.3. Sekundarforschung — Portugal

Das Hauptziel des Projekts ,Jugendmotivation® ist es, junge Menschen und
Jugendarbeiter mit innovativen Methoden und Werkzeugen fur Inklusion auszustatten
und sie zu befahigen, sich im digitalen Zeitalter zurechtzufinden und erfolgreich zu sein.
Wir wollen Kreativitat und Produktivitat fordern und ihre Fahigkeiten verbessern, indem
wir ihnen digitale Fahigkeiten und Methoden vermitteln. Dadurch wollen wir die Qualitat
der zukunftigen Jugendarbeit, die psychische Gesundheit und die sozialen Kompetenzen
fur die Inklusion in der Gesellschaft verbessern.

Da wir davon uberzeugt sind, dass der Austausch von Wissen, Erfahrungen und Best
Practices zu diesem Thema eine wichtige Mdglichkeit ist, voneinander zu lernen und
diese Methoden in Zukunft anzuwenden, stellen wir in Tabelle 1 einige in Portugal
verwendete digitale Tools vor.

In Portugal ist die Landschaft digitaler Tools ebenso robust:

e Lernplattformen (Moodle, GSuite for Education): Diese Systeme sind fur die
Bereitstellung von virtuellem Unterricht, die Verfolgung des Fortschritts und die
Verwaltung von Kursen von zentraler Bedeutung.

e Interaktive und Engagement-Tools (Kahoot!, Flip, Edpuzzle, Prezi,
Wordwall): Jedes wird im Hinblick auf Benutzerfreundlichkeit, padagogische
Wirkung und Anpassbarkeit an verschiedene Themen beschrieben.

o Fallstudien: Beispiele von der Support-Website fur Schulen in Portugal
veranschaulichen, wie diese Tools effektiv in die alltagliche Unterrichtspraxis
integriert wurden.

Die Analyse kommt zu dem Schluss, dass die digitale Infrastruktur Portugals ein Modell
fur bewahrte Verfahren bei der Nutzung von Technologie fur inklusive Bildung ist.

Auf der Support-Website fiir Schulen in der Portugiesischen Republik ( Ultimas
ferramentas | Apoio als Escolas (mec.pt) ) finden wir verschiedene digitale Tools, die fur
den Einsatz mit Schulern interessant sind. Diese Tools sind in Kategorien unterteilt, die
von Kommunikation, virtuellem Unterricht, Inklusion und Zuganglichkeit bis hin zu
Fragebdgen usw. reichen.
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Einige der beliebtesten sind:

Lernplattform, die Padagogen,
Administratoren und Lernenden ein

Moodle einziges robustes, sicheres und
integriertes System zur Erstellung
personalisierter ~ Lernumgebungen
bietet.

Kahoot! Spielbasierte Lernplattform.

Offnen Sie P-TECH - IBM

Es bietet Kurse und Lernaktivitaten
zu  Cybersicherheit,  kunstlicher
Intelligenz und Cloud sowie zu
Design Thinking, Zusammenarbeit,
Lebenslauferstellung und
Vorbereitung auf
Vorstellungsgesprache.

GSuite fir Bildung

Es umfasst Gmail, Google Drive,
Google Kalender, Google Sites,
Google Groups, Hangouts Meet und
Google Classroom.

Flip.com

Flip (ehemals Flipgrid) ist eine
kostenlose Web- und Mobil-App von
Microsoft. Dient zum Aufzeichnen,
Bearbeiten und Teilen von
Videoaufgaben.

Edpuzzie

Unterstutzen Sie Padagogen mit
benutzerfreundlicher Software und
ansprechenden Inhalten dabei, ihren
Schulern eine hervorragende
Ausbildung zu bieten.

Prezi

Ermoglicht Ihnen die Erstellung
schoner visueller Prasentationen mit
Zoom und Bewegung, die die
Aufmerksamkeit |hres Publikums
fesseln und aufrechterhalten,
unabhangig vom Thema.

Wortwand

Quiz, Zuordnungen, Wortspiele und
vieles mehr.

Tabelle 1
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Durch den Beitrag aller Partner hoffen wir, neue Methoden zu finden, um das Wissen der
jungeren Generation zu erweitern.

3.4 Antworten der Feldforschung:
Analyse und Ergebnisse

Einfuhrung

Um die Herausforderungen und Bedurfnisse der Arbeit mit marginalisierten Jugendlichen
besser zu verstehen, wurde im Rahmen des Projekts eine Feldforschung durchgefihrt.
Die Interviews und Umfragen richteten sich an Schuiler, Lehrer, Erzieher und
Jugendarbeiter aus Deutschland, Portugal und Nordmazedonien. Die Teilnehmenden
gaben wertvolle Einblicke in ihre aktuelle Praxis, den Einsatz digitaler Tools, erfolgreiche
Methoden und ihren Bedarf an neuen Ressourcen.

Demografische Daten der Teilnehmer

3.4.1 Feldforschung Deutschland
An der Umfrage nahm eine vielfaltige Gruppe von Teilnehmern teil:

e Altersgruppen:

o Unter 18 Jahren: [1/ 4,3%)]
18-20 Jahre: [2 / 8,7%)]
21-30 Jahre: [2 / 8,7%)]
31-40 Jahre: [9/ 39,1%]
Uber 50 Jahre: [6 /26,1%]

o O O O
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Wie alt sind Sie?
23 responses

@ unter 18 Jahre alt
@® 18-20 Jahre alt
@ 21-30 Jahre alt
@ 31-40 Jahre alt
@ 41-50 Jahre alt
@ diber 50 Jahre alt

e Geschlecht:

Die Teilnehmer hatten die Mdglichkeit, sich als mannlich, weiblich oder nicht zu
identifizieren. Dies gewahrleistete Inklusivitat in den Antworten. In Deutschland
war das Geschlechterverhaltnis nahezu perfekt:

o Mannlich: [11/47,8%]
o Weiblich: 11/ 47,8%]
o Nicht naher zu spezifizieren: [1 / 4,3%]

Geschlecht:

23 responses

@ ménnlich
@ weiblich
@ Ich méchte mich nicht dazu duRern

e Rollen:

Erasmus+
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Zu den Teilnehmern zahlten Schuiler, Padagogen und Jugendarbeiter
verschiedener Schulen, Institutionen und Organisationen wie der Mittelschule Bad
Neustadt, Loesje eV — NGO usw.

Aus den beantworteten Fragen in Deutschland ergab sich folgende Situation:

o Studenten: [3/ 13%)]
o Lehrer:[12/52,2%]
o Jugendarbeiter: [8 / 34,8%]

Ich bin:
23 responses
@ Schiiler
@ Lehrer
Jugendbetreuer

Y

3.4.2 Feldforschung Nordmazedonien

An der Umfrage nahm eine vielfaltige Gruppe von Teilnehmern teil:

e Altersgruppen:

o Unter 18 Jahren: [1 / 4%)]
18-20 Jahre: [0 / 0%)]
21-30 Jahre: [2 / 8%)]
31-40 Jahre: [6 / 24%)]
41-50 Jahre [5 / 20%]
Uber 50 Jahre: [11 /44%]

o O O O O
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Konky roauHun nmarte?
25 responses

@ ron 18 roguHm
@ 18- 20 roanHm
@ 21 - 30 roguHu
@ 31 - 40 roguHn
@ 41 - 50 rognhm

‘ @ Hap 50 roguHmn

e Geschlecht: Die Teilnehmer hatten die Mdglichkeit, sich als mannlich oder weiblich
zu identifizieren oder keine Angabe zu machen. Dies gewahrleistete Inklusivitat in
den Antworten.

In Nordmazedonien beantworteten mehr Frauen als Manner die Fragen der
Studie:

o Mannlich: [6 / 24%]
o Weiblich: [19/ 76%)]
o Nicht anzugeben: [0/ 0%]

Mon:
25 responses

@ wvauiku
@ xeHckm
@ He cakam aa ce u3pasam 3a MOjOT Non
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e Rollen: Zu den Teilnehmern gehoérten Schuler, Padagogen und Jugendarbeiter
aus verschiedenen Schulen, Institutionen und Organisationen wie der
Berufsoberschule ,Riste Risteski - Richko “ , dem Gymnasium , Mirche Acev *,
Profektus Mundi — Ngo usw.

Aus den beantworteten Fragen in Nordmazedonien ergab sich folgende Situation:

o Studenten: [3/ 12%)]
o Lehrer: [17 / 68%]
o Jugendarbeiter: [5/ 20%)]

Jac cym
25 responses

@ Mpodecop
@ Enykatop
MnaauHcku paBoTHUK

3.4.3 Feldforschung Portugal
An der Umfrage nahm eine vielfaltige Gruppe von Teilnehmern teil:

e Altersgruppen:

o Unter 18 Jahren: [2 / 8%]
18-20 Jahre: [1 / 4%]
21-30 Jahre: [14 / 56%)]
31-40 Jahre: [4 / 16%]
Uber 50 Jahre: [4 /16%]

o O O O
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How old are you?
25 responses

@® under 18

@ 18- 20 years old
21-30 years old

@ 31-40 years old

@ over 50

N

e Geschlecht: Die Teilnehmer hatten die Moglichkeit, sich als mannlich, weiblich
oder nicht spezifizieren zu lassen. Dies gewahrleistete Inklusivitdt in den
Antworten. In Portugal beantworteten mehr Frauen als Manner die Fragen der
Studie:

o Mannlich: [10 / 40%]
o Weiblich: [15/ 60%]
o Nicht anzugeben: [0/ 0%)]

Gender:
25 responses

® Male
@® Female
Prefer not to say

e Rollen: Zu den Teilnehmern gehoérten Schiler, Padagogen und Jugendbetreuer
verschiedener Schulen, Institutionen und Organisationen wie der Berufsschule ,,
Escola Profissional de Eposende “, der ,E scola Secundaria de Rocha Peixoto” und
der , Agrupamento de escolas “. Gongalo Nunes®, ,Mais Cidadania “— Ngo usw.

Aus den beantworteten Fragen in Portugal ergab sich folgende Situation:

Erasmus+ 23
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o Studenten: [4 / 16%)]
o Lehrer: [7 / 28%]
o Jugendarbeiter: [14 / 56%]

lam:
25 responses

@ Teacher
@ Educator
Student

3.5 Zentrale Ergebnisse

1. Arbeiten in unterschiedlichen Umgebungen

Die Teilnehmer wurden gefragt, ob sie mit Menschen aus anderen Kulturen, Landern oder
Religionen arbeiten oder studieren.

e Deutschland: 100 % antworteten mit ,Ja“ und zeigten damit ein hohes Mal} an
interkulturellem Engagement.
Portugal: 92 % antworteten mit ,Ja“, was auf eine mafige Vielfalt hindeutet.
Nordmazedonien: 80 % antworteten mit ,Ja“, was eine gewisse Vielfalt
widerspiegelt, aber noch Raum flr Wachstum bietet.

Diese Ergebnisse verdeutlichen, dass interkulturelle Interaktion zwar weit verbreitet ist,
ihr Ausmal} jedoch von Land zu Land unterschiedlich ist. Diese Vielfalt beeinflusst die
Methoden und Instrumente in der Bildungs- und Jugendarbeit.

2. Nutzung digitaler Tools

Auf die Frage, ob sie bei ihrer Arbeit oder ihrem Studium digitale Tools verwenden:

Erasmus+
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e Deutschland: 87 % der befragten Teilnehmer nutzen aktiv digitale Tools, zum
Beispiel: Anton, click an teach, Filius, Arbeitsamt Tools, Sofatutor , Schlaukopf ,
Quizlet, Canva, Digitale Tafel, Zoom und Schulerlaptop wird am haufigsten

genannt.

Verwenden Sie digitale Tools in lhrer Arbeit/Lernen?

23 responses

® Ja

I @ Nein

e Nordmazedonien: 92 % gaben an, es regelmaflig zu verwenden, und nannten
Tools wie Socrative, Wordsift , Edpuzzle , Geogebra , Quizziz , Zoom, Pool Maker,
Google Forms, Google Classroom, Prezi, Canva, Kahoot, Sigital usw.

[anu KopucTute gUrutasnHy anaTky Bo Ballata paboTa/yyere?

25 responses

® [a
® He
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e Portugal: 88 % verlassen sich auf digitale Tools und nennen Google Workspace,
Google Drive, Zoom, WhatsApp, Notion, Canva, Padlet, Mentimeter, Google Classroom, Canva
usw.

Zu den gangigen Tools in allen Landern gehorten beispielsweise Google Classroom,
Zoom und Canva, was auf eine weit verbreitete Integration von Technologie in Bildungs-
und Jugendarbeitskontexte hindeutet.

3. Erfolgreiche Methoden und Instrumente fur marginalisierte Jugendliche

Die Teilnehmer tauschten ihre Erfahrungen mit effektiven Methoden und Werkzeugen
aus. Wichtige Beispiele waren:

e Deutschland: Interaktive Workshops, Peer-Mentoring-Programme, Kreatives
Schreiben und digitales Storytelling.

e Nordmazedonien: Gamifizierte Lerntools, mobile Apps zum Sprachenlernen und
inklusive Gruppenaktivitaten.

e Portugal: Social-Media-Kampagnen, projektbasiertes Lernen und Tools zur
Unterstutzung der psychischen Gesundheit.

Diese Antworten betonen die Bedeutung kreativer, anpassungsfahiger und integrativer
Ansatze bei der Arbeit mit marginalisierten Jugendlichen.

4. Bedarf an neuen Methoden und Werkzeugen

Die Teilnehmer wurden aullerdem gefragt, ob sie Bedarf an neuen Methoden und
digitalen Tools sehen, um marginalisierte junge Menschen besser zu unterstutzen:

e Deutschland: 73,9 % sagten ,Ja“, was den Bedarf an innovativen Strategien
unterstreicht.
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Haben Sie Bedarf an neuen Methoden und digitalen Werkzeugen, um mit marginalisierten

Jugendlichen zu arbeiten?
23 responses

® Ja
@ Nein

e Nordmazedonien: 72 % &aulerten einen groRen Bedarf, insbesondere an
Instrumenten zur Unterstutzung benachteiligter Jugendlicher.

Hanu nmate n0Tpe6a ol HOBU MeTOoAU U AUTUTAJIHU aflaTKU 3a pa60Ta CO MapruHannsupaHu
mnagu?
25 responses

® [a
® He

e Portugal: 68 % betonten die Bedeutung von Ressourcen, die die spezifischen
Bedurfnisse junger Menschen férdern, die in der Gesellschaft verschiedenen

Erasmus+
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Formen der Diskriminierung ausgesetzt sind.

Do you have a need for new methods and digital tools to work with marginalized youngsters?
25 responses

©® Yes
® No

Dieses Feedback unterstreicht die Notwendigkeit, aktuelle, benutzerfreundliche Tools
und Methoden zu entwickeln, um das Engagement und die Inklusion junger Menschen
zu verbessern.
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Vergleichende Analyse:

Landerubergreifende Trends

Dieser Abschnitt fasst die Ergebnisse aus Deutschland, Nordmazedonien und Portugal
zusammen:

Gemeinsame Themen: Die Betonung von Zuganglichkeit, interaktivem Lernen
und multisensorischen Erfahrungen ist in allen drei Kontexten allgegenwartig.
Uberlegungen zur digitalen Kluft: Wahrend alle Lander bestrebt sind, die
digitale Kluft zu schlief3en, wird die EinfUhrung der Tools durch lokale
Herausforderungen (z. B. Infrastruktur, Finanzierung) beeinflusst.

Bewahrte Methoden: Die erfolgreiche Integration kollaborativer Plattformen und
interaktiver Apps erweist sich als bewahrte Methode zur Steigerung des
Engagements junger Menschen.

Aus der Synthese der landerubergreifenden Analyse lassen sich mehrere wichtige
Empfehlungen ableiten:

Setzen Sie auf Hybridmodelle: Integrieren Sie digitale Tools mit traditionellen
Methoden fur einen ganzheitlichen Ansatz in der Jugendarbeit.

Verbesserung der Ausbildung von Lehrern und Jugendarbeitern:
Kontinuierliche berufliche Weiterbildung ist entscheidend fur die Forderung der
digitalen Kompetenz.

Interoperabilitat fordern: Stellen Sie sicher, dass digitale Tools nahtlos
zusammenarbeiten kdnnen, um ein integriertes Okosystem zu schaffen.

Fordern Sie benutzerzentriertes Design: Wahlen Sie Tools und Methoden aus,
die auf die spezifischen Bedurfnisse marginalisierter Jugendlicher zugeschnitten
sind.

Um digitale Tools nachhaltig in die Jugendarbeit zu integrieren:

Erasmus+

Entwickeln Sie einen Lehrplan fur digitale Kompetenz: Passen Sie
Schulungsmodule fur Jugendarbeiter und junge Menschen an, die praktische
Ubungen beinhalten.

Schmieden Sie Partnerschaften mit Technologieanbietern: Arbeiten Sie mit
Technologieunternehmen zusammen, um kostenlosen oder subventionierten
Zugang zu digitalen Plattformen zu sichern.

Uberwachen und auswerten: Legen Sie messbare Ergebnisse fest, um die
Auswirkungen kontinuierlich zu bewerten und Ansatze zu verfeinern.
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Beispiele aus der Praxis, die wir unserer Forschung entnommen haben, unterstreichen
die Bedeutung eines kontinuierlichen Kapazitatsaufbaus.

Zukunftsrichtungen: Innovationen in der Jugendarbeit

Mit Blick auf die Zukunft muss die Jugendarbeit weiterhin auf die raschen
technologischen Veranderungen reagieren:

o Neue Technologien: Untersuchen Sie das Potenzial von Augmented Reality
(AR), Virtual Reality (VR) und Kl-gesteuerten personalisierten Lernsystemen.

« Von der Gemeinschaft getragene Innovationen: Beziehen Sie Jugendliche und
Padagogen in die gemeinsame Entwicklung von Werkzeugen ein und stellen Sie
deren praktische Relevanz sicher.

o Nachhaltigkeitsmodelle: Erkunden Sie Moglichkeiten zur Aufrechterhaltung
digitaler Initiativen Uber die Projektfinanzierungszyklen hinaus.

In diesem Abschnitt wird ein strategischer Fahrplan fur zukunftige Initiativen skizziert, der
auf den Erkenntnissen dieser Forschung basiert.

Weitere Forschungsschwerpunkte kdnnen sein:

o Langsschnittstudien zu den Auswirkungen: Messen Sie die langfristigen
Auswirkungen der Integration digitaler Tools auf die Starkung der Jugend.

» Politische Empfehlungen: Entwicklung von Policy Briefs fur Bildungsbehorden
und Finanzierungseinrichtungen zur Unterstutzung der digitalen Inklusion.

o Skalierbarkeit: Bewerten Sie die Machbarkeit der Skalierung von Pilotprojekten
auf nationaler und internationaler Ebene.

Indem es eine Brucke zwischen Forschungsergebnissen und umsetzbaren politischen
und praktischen Empfehlungen schlagt, pladiert dieses Dokument fur eine Zukunft, in der
inklusive Jugendarbeit die Norm ist.
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Schlussfolgerungen:
Zusammenfassung der Ergebnisse

Zusammenfassend zeigt diese umfassende Studie, dass die Integration digitaler
Werkzeuge und hybrider Methoden in die Jugendarbeit transformatives Potenzial birgt.
Die wichtigsten Erkenntnisse sind:

o Die entscheidende Bedeutung eines gut strukturierten Lehrplans zur digitalen
Kompetenz und einer unterstitzenden Infrastruktur.

o Beispiele aus Deutschland, Nordmazedonien und Portugal belegen deutlich, dass
malfdgeschneiderte digitale Tools die Inklusion fordern.

o Kollaborative Netzwerke, wie sie im Rahmen des Projekts ,Youth Motivation®
aufgebaut wurden, sind fur den grenzuberschreitenden Wissensaustausch und die
Innovation von entscheidender Bedeutung.

Die Schlussfolgerungen bekraftigen die Idee, dass digitale Tools durch gezielte
Schulungen, strategische Ressourcenzuweisung und kontinuierliche Evaluierung die
Qualitat und Inklusivitat der Jugendarbeit erheblich verbessern kdnnen.

Um den langfristigen Erfolg von Initiativen wie ,Jugendmotivation® sicherzustellen:

e Integrieren Sie Innovationen in die Praxis: Aktualisieren Sie die Methodik
standig, wenn neue Tools auf den Markt kommen.

« Fordern Sie die internationale Zusammenarbeit: Starken Sie Partnerschaften,
um Erfahrungen, Herausforderungen und Erfolge auszutauschen.

o Setzen Sie sich fur eine kontinuierliche berufliche Weiterentwicklung ein:
Entwickeln Sie ein kontinuierliches Unterstitzungssystem fur Jugendarbeiter,
damit diese ihre Fahigkeiten auf dem neuesten Stand halten kdnnen.

Eine zukunftsorientierte Perspektive erfordert sowohl schrittweise Verbesserungen als
auch mutige strategische Veranderungen, die gemeinsam ein integrativeres, international
vernetztes Okosystem der Jugendarbeit schaffen.
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Zusatzliche Einblicke

o Integrationsworkshops: Erwagen Sie in Folgesitzungen die Durchfuhrung
praktischer Workshops, in denen Jugendarbeiter in Echtzeit mit ausgewahlten
Apps wie Kahoot!, Padlet und virtuellen Tools fur die Zusammenarbeit
experimentieren konnen.

» Pilotprogramme: Initiieren Sie kleine Pilotprojekte in Partnerorganisationen, um
den Lehrplan fur digitale Kompetenz und die Implementierungsstrategien zu
optimieren.

o« Feedback der Stakeholder: Arbeiten Sie regelmalig mit den Endnutzern
(Jugendarbeitern und benachteiligten Jugendlichen) zusammen, um die Tools und
Methoden besser an die sich andernden Bedurfnisse anzupassen.

Dieses ausfuhrliche Dokument zeigt nicht nur das aktuelle Potenzial digitaler Tools in der
Jugendarbeit auf, sondern gibt auch einen klaren Kurs fur kunftige Bemuhungen vor —
und stellt sicher, dass die gewonnenen Erkenntnisse auch weiterhin als Grundlage und
Inspiration fur fortschrittliche Strategien im gesamten Sektor dienen.
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