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Hallo!

Sie mochten mehr iber die spannende und sich standig weiterentwickelnde Welt der digitalen
Jugendarbeit erfahren? Dann lassen Sie uns gleich loslegen ...

Fur manche ist die digitale Jugendarbeit eine spannende Mdoglichkeit, auf innovative neue Weise mit
jungen Menschen in Kontakt zu treten. Flir andere mag sie ungewohnt oder herausfordernd sein.
Wo auch immer Sie sich auf dieser Reise befinden, diese Ressource unterstiitzt Sie mit praktischen
Anleitungen, neuen ldeen und Tools, damit Sie sich in Ihrer digitalen Jugendarbeit sicher fuhlen.

Digitale Jugendarbeit ist eigentlich ganz einfach:

Es geht um den Einsatz digitaler Technologien und die Auseinandersetzung mit digitalen Themen in
der Jugendarbeit. Es geht darum, eine Spielkonsole anstelle eines FuBBballs zu verwenden oder
Gber Falschinformationen und Online-Sicherheit statt tGber gesunde Erndahrung zu sprechen. Vor
allem aber geht es darum, auf das digitale Leben und die Bediirfnisse junger Menschen einzugehen
— und das haben Sie wahrscheinlich schon getan.

Haben Sie schon einmal eine E-Mail oder WhatsApp an einen Jugendlichen geschickt? Eine Aktivitat
auf Zoom veranstaltet? Mit einer Gruppe Uber Online-Sicherheit diskutiert? Eine Spielkonsole in
lhrer Einrichtung verwendet?

Wenn ja, dann haben Sie digitale Jugendarbeit geleistet!

Das unterscheidet sich nicht von anderen Formen oder Methoden der Jugendarbeit. Es ist lediglich
ein weiterer Ansatz, ein weiterer Rahmen, in dem wir junge Menschen einbinden und unterstiitzen
kénnen. Von FuBballplatzen bis zu Parks, von sicheren Wohnsiedlungen bis zu Schulen — die
Jugendarbeit hat sich immer weiterentwickelt, um junge Menschen dort abzuholen, wo sie sind, und
die Digitalisierung ist nur ein weiterer Teil dieser Entwicklung.

ABER wir wissen, dass es nicht immer so einfach ist und dass digitale Technologien Angste
ausldsen kdnnen, insbesondere angesichts der Geschwindigkeit der Entwicklung.
Aber die Realitat sieht so aus:

Bei der digitalen Jugendarbeit geht es darum, sicherere digitale Riume und Maéglichkeiten fir

junge Menschen zu schaffen.

® Esgeht darum, iber Technologie zu diskutieren und junge Menschen dabei zu unterstiitzen,
sich darin zurechtzufinden — ohne negatives Verhalten zu férdern oder Risiken zu erhéhen.

® Esgeht darum, Technologie anzunehmen und sie zur Verbesserung unserer Arbeit zu
nutzen, nicht darum, sie als Ersatz flir bestehende persoénliche Jugendarbeit einzusetzen.

® Esgeht darum, jungen Menschen eine digitale Eingangstiir zu bieten, (iber die sie mit

anderen in Kontakt treten und sich austauschen kénnen, und ihnen vor allem Zugang zu

wichtiger Unterstlitzung in der Jugendarbeit zu verschaffen.

In diesem Leitfaden stellen wir Ihnen die digitale Jugendarbeit vor und fiihren Sie durch die
notwendigen Schritte zur Entwicklung digitaler Dienste und Unterstiitzungsangebote, die
anpassungsfahig sind und auf die sich wandelnden Bedurfnisse junger Menschen eingehen.



Reflexionsfragen

® Wie stehen Sie zur Technologie? Vergleichen Sie lhre heutige Einstellung mit der vor 10
Jahren.

® Wie haben Sie von Technologie profitiert und welche positiven Erfahrungen haben Sie
gemacht? Haben Sie Uber digitale Medien bedeutungsvolle Beziehungen zu Kollegen,
Familienmitgliedern oder Freunden aufgebaut?

®* Wie beeinflussen Ihre personlichen Gedanken und Erfahrungen mit Technologie lhren
Ansatz, diese in der Jugendarbeit einzusetzen?



Was ist also digitale Jugendarbeit?

Digitale Jugendarbeit umfasst den Einsatz digitaler Technologien und Rdume, um mit jungen
Menschen in Kontakt zu treten, sie zu begeistern und zu unterstitzen. Es ist der Prozess der aktiven
Einbindung digitaler Aktivitaten, Tools und Themen in die Jugendarbeit.

e Digitale Jugendarbeit beschrankt sich nicht auf Online-Interaktionen, sondern kann auch
den Einsatz digitaler Tools in persénlichen Umgebungen wie einem Gaming-Club in
einem Zentrum oder die Entwicklung eines VR-Projekts im Rahmen der ambulanten
Jugendarbeit umfassen.

* Die digitale Jugendarbeit basiert auf den digitalen Erfahrungen junger Menschen und
reagiert auf die von ihnen genutzten digitalen Technologien und Rdume. Junge Menschen
sollten dabei eine fiihrende Rolle einnehmen und Zugang zu Unterstiitzung und
Ressourcen in den Bereichen digitales Wohlbefinden, Online-Sicherheit und digitale
Kompetenz haben.

e Die digitale Jugendarbeit soll die persénliche Jugendarbeit nicht ersetzen, sondern jungen
Menschen die Moglichkeit bieten, tGber digitale Plattformen und Rdume mit
Jugendarbeitern und Jugendarbeitsdiensten in Kontakt zu treten, um die Zuganglichkeit
der Jugendarbeit zu verbessern.

Digitale Jugendarbeit erweitert die Reichweite und schafft Wege zur Jugendarbeit fiir
mehr junge Menschen, wobei ihre individuellen Bediirfnisse und ihr digitales Leben
bericksichtigt werden.

1768-NYA-Digital-Youth-Work-Standards-—DIGITAL.pdf

Was ist ein digitales Tool? Die Technologie selbst
Was ist eine digitale Aktivitat? Etwas mit der Technologie tun

Was ist ein digitales Thema? Alles rund um Technologie und wie man sie sicher nutzt und sich darin
zurechtfindet

Wie sieht digitale Jugendarbeit aus?

® Eine Gruppe junger Pflegekréafte (iber das Online-Spiel Roblox betreuen

® Einsatz von VR-Technologie in der ambulanten Jugendarbeit zur Diskussion
Uber gesunde Beziehungen

e Diskussion Uber Online-Sicherheit wahrend einer sportlichen Aktivitat im Zentrum

* Veranstaltung einer LGBTQ+-Jugendgruppe Uber den Chat-Server Discord®

! 1768-NYA-Digital-Youth-Work-Standards-—DIGITAL.pdf



https://nya.org.uk/wp-content/uploads/2025/03/1768-NYA-Digital-Youth-Work-Standards-%E2%80%93-DIGITAL.pdf
https://nya.org.uk/wp-content/uploads/2025/03/1768-NYA-Digital-Youth-Work-Standards-%E2%80%93-DIGITAL.pdf

Was ist also der Hype?

Das digitale Zeitalter ist nicht etwas, das noch bevorsteht — es ist bereits da. Wir leben seit vielen
Jahren aktiv darin. Und darliber hinaus entwickelt es sich derzeit in einem Tempo, wie wir es noch
nie zuvor gesehen haben. Von Hardware und Smartphones bis hin zu Software und Apps — digitale
Technologien sind tief in das Leben junger Menschen eingebettet und werden dies auch weiterhin
bleiben, insbesondere angesichts der Fortschritte in der KI.

Wahrend wir also vorsichtige, gut durchdachte Schritte in diesem Arbeitsbereich unternehmen
miussen, dirfen wir nicht vergessen, dass das digitale und das physische Leben junger Menschen
miteinander verflochten sind und wir die Verantwortung haben, ihr Leben zu verstehen und auf ihre
Bediirfnisse einzugehen.

Woussten Sie schon? Fakten zu Digitaltechnik und jungen Menschen: Zusammenfassender Bericht
,Children’s Media Lives 2025”

Die digitale Jugendarbeit bietet uns unendliche Maéglichkeiten, junge Menschen zu unterstiitzen,
aber wir wissen, dass sie fir viele Gberwaltigend und bedngstigend sein kann — vor allem aufgrund
der Angst vor Risiken oder dem Druck, technologisch auf dem neuesten Stand zu sein.

Deshalb haben wir eine Liste mit den besten Tipps zusammengestellt, um Ihnen den Einstieg in die
digitale Welt zu erleichtern — beginnend mit unserem ersten Tipp:


https://www.ofcom.org.uk/siteassets/resources/documents/research-and-data/media-literacy-research/children/childrens-media-lives-2025/childrens-media-lives-2025-summary-report.pdf?v=396299
https://www.ofcom.org.uk/siteassets/resources/documents/research-and-data/media-literacy-research/children/childrens-media-lives-2025/childrens-media-lives-2025-summary-report.pdf?v=396299

Tipp 1: Halten Sie inne und folgen Sie ihrem Beispiel

Die Realitat ist, dass die Technologie sich schneller entwickelt, als wir sie kontrollieren kénnen.
Obwohl die Menschheit technisch gesehen ihre Entwicklung steuert, macht es die schiere Anzahl der
beteiligten Systeme, Werkzeuge und Menschen unmaglich, sie insgesamt zu stoppen oder zu
verlangsamen.

Aber so sehr wir auch in der Kontrolle der Geschwindigkeit des Wandels eingeschrankt sind — was
wir tun kdnnen, ist INNEHALTEN und den jungen Menschen ZUHOREN, damit wir auf ihre
Bediirfnisse eingehen und ihre Erfahrungen mit Technologie verstehen kénnen.

Der erste Schritt in jeder Jugendarbeit ist es, sich von jungen Menschen leiten zu lassen —und genau
das mussen wir tun.

® Mochten sie Uber ihre Beziehung zur Technologie sprechen und Wege finden, um
gesilindere digitale Verhaltensweisen zu entwickeln? Wenn ja, dann lassen Sie uns ein
Programm zur digitalen Burgerschaft entwickeln.

® Haben sie Spal8 daran, in Gaming-Umgebungen mit anderen Menschen in Kontakt zu
treten und neue virtuelle Welten zu erleben? Wenn ja, dann sollten wir uns mit Gaming
oder VR beschaftigen.

® Sind sie derzeit aufgrund fehlender Angebote, mangelnden Selbstvertrauens oder einer
Behinderung nicht in der Lage, personlich an Veranstaltungen teilzunehmen? Wenn ja,
dann lassen Sie uns Uberlegen, wie wir ein Programm so anpassen kénnen, dass es online
liber Zoom angeboten werden kann, um Beziehungen aufzubauen**

(*Wichtiger Punkt: Wir sollten digitale Programme nicht nur zu dem Zweck entwickeln, junge
Menschen in Jugendzentren zu bringen, sondern um Gemeinschaften zu erreichen und Beziehungen
zu jungen Menschen auf eine Weise aufzubauen, die fiir sie funktioniert. Dies kann letztendlich zu
persénlichen Begegnungen fihren, wenn dies ein Ziel ist, das der junge Mensch erreichen mdéchte.

Haben Sie schon einmal online eine Beziehung zu einem Kollegen aufgebaut, bevor Sie ihn
personlich getroffen haben? Fanden Sie dann das persoénliche Treffen einfacher, nachdem Sie die
Grundlagen geschaffen hatten? Ja, genau das ist unser Ziel (nur liegt es in den Handen der jungen
Menschen, ob sie sich personlich treffen mochten).

Alle Formen der Jugendarbeit sollten von den Stimmen, Erfahrungen und Bedirfnissen junger
Menschen gepragt sein, damit sie aktiv an Entscheidungen beteiligt sind, die sie betreffen. Die
digitale Jugendarbeit bildet dabei keine Ausnahme — insbesondere da digitale Technologien ein
fester Bestandteil des Alltags junger Menschen sind und Einfluss darauf haben, wie sie
kommunizieren, lernen und mit ihrer Umwelt interagieren.



Leitlinien — digitalyouthwork.eu

Kostenlose mobile Daten fiir digitale Inklusion | Good Things Foundation Gerate

fur digitale Inklusion | Good Things Foundation

MaRnahme: Erstellen Sie eine Umfrage oder veranstalten Sie eine Fokusgruppe mit jungen
Menschen und achten Sie darauf, dass Sie auch junge Menschen erreichen, die nicht zu lhrem
direkten Angebot gehoren.

Tipp 2: Erkunden, erkunden, erkunden und noch mehr erkunden

Sie missen nicht jede neue App, Plattform oder jedes neue Gadget kennenlernen, das auf den Markt
kommt. Die Jugendarbeit kann und sollte nicht versuchen, in jedem digitalen Raum prasent zu sein
oder jedes digitale Tool zu nutzen, aber es ist wichtig, dass wir uns die Zeit nehmen, uns mit den
Technologien, die junge Menschen nutzen, auseinanderzusetzen und sie zu verstehen, und dass wir
einen anpassungsfahigen, zukunftsorientierten Ansatz verfolgen.

Entdecken Sie verschiedene Tools, probieren Sie neue Plattformen aus und machen Sie sich in
lhrem eigenen Tempo durch Ausprobieren mit der Technik vertraut. Dabei geht es um
Selbstvertrauen, nicht darum, ein Technik-Experte zu sein.

Dazu gehort, Zeit in sozialen Medien zu verbringen, zu verstehen, wie sie funktionieren und warum
sie flr junge Menschen attraktiv sein kdnnen, aber auch, sich der Risiken bewusst zu sein. Dazu
gehort auch, eine Spielkonsole auszuprobieren oder gemeinsam mit jungen Menschen das
Programmieren zu entdecken: Seien Sie digital neugierig und digital bereit.

e Weniger soziale Medien. Mehr Snapchat.

e Roblox

e Willkommen auf der offiziellen Minecraft-Website | Minecraft

e |Meta Horizon

e HADO

MaRnahme: Probieren Sie auf einer von Ihrer Organisation genehmigten Plattform ein Spiel wie
Roblox aus oder laden Sie eine Social-Media-App wie TikTok oder Snapchat herunter.

Gehen Sie Uber die Erkundung hinaus und verpflichten Sie sich zu kontinuierlichem Lernen durch
Schulungen und berufliche Weiterbildung. Benennen Sie einen Digitalverantwortlichen in Ihrer
Organisation, um mit den digitalen Trends und Fortschritten Schritt zu halten.

GemiaR den Europaischen Leitlinien fir digitale Jugendarbeit? gehoéren zu den wichtigsten Tipps fir
die berufliche Weiterentwicklung:

® Suchen Sie nach Weiterbildungsmoglichkeiten, um schrittweise neue Kenntnisse und
Fahigkeiten aufzubauen.

® Hinterfragen Sie Denkweisen und tragen Sie zu einer digital agilen Kultur in der
Jugendarbeit bei.

e Beteiligen Sie sich an Peer-Learning, Wissensaustausch und internationaler Zusammenarbeit

2 european-guidelines-for-digital-youth-work-web.pdf



https://digitalyouthwork.eu/guidelines/
https://www.goodthingsfoundation.org/our-services/national-databank
https://www.goodthingsfoundation.org/our-services/national-device-bank
https://www.goodthingsfoundation.org/our-services/national-device-bank
https://www.snapchat.com/
https://www.roblox.com/
https://www.minecraft.net/en-us
https://horizon.meta.com/
https://www.hadoarsports.com/
https://digitalyouthwork.eu/wp-content/uploads/2019/09/european-guidelines-for-digital-youth-work-web.pdf

* Interesse an digitalen Technologien und eine agile Denkweise sind wichtiger als
technisches Fachwissen.

Schauen Sie sich auch die nationalen Standards fur grundlegende digitale Kompetenzen an, die

Ihnen als Leitfaden fiir Ihr Lernen dienen kénnen, und nutzen Sie Tools wie ,Learn My Way” und

LEssential Digital Skills”, um lhre digitalen Kompetenzen weiterzuentwickeln.
Hier sind einige groRartige Organisationen, die eine Reihe von digitalen Schulungen und

Fachwissen anbieten: Die British Esports Federation, die die Spielregeln fur E-Sport in

GroRbritannien verandert

Hologen e Tech Consultancy e Unterstitzung fir Schulen, Jugendarbeit und Mitarbeiter

Home | Ygam

Home — Virtuelle Entscheidungen

MaBnahme: Machen Sie sich ein Bild von den digitalen Kompetenzen lhres Teams, fiihren Sie eine
kurze Umfrage durch, um den Stand des digitalen Wissens und der Selbstsicherheit zu ermitteln —
oder messen Sie lhre eigenen Kompetenzen.


https://assets.publishing.service.gov.uk/media/660e6e9b75831500114a4a08/National_standards_for_EDS.pdf
https://www.goodthingsfoundation.org/our-services/learn-my-way
https://skills.checkup.scot/
https://britishesports.org/
https://britishesports.org/
https://www.hologen.org/
https://ygam.org/
https://virtualdecisions.co.uk/

Tipp 3: Schutz und Risiken in einer digitalen Umgebung

Im Mittelpunkt aller Planungen und MaRnahmen der Jugendarbeit missen der Schutz und das
Wohlergehen junger Menschen stehen. Dieser Grundsatz bleibt unverandert, unabhangig davon, ob
die Arbeit in einer physischen oder einer Online-Umgebung stattfindet. Es miissen die_
Schutzstandards fir den Jugendbereich angewendet werden.

Der Online-Bereich birgt jedoch verschiedene Herausforderungen und Uberlegungen, die
beriicksichtigt werden miissen, um sicherzustellen, dass junge Menschen geschiitzt sind und
gleichzeitig von den Moglichkeiten der digitalen Jugendarbeit profitieren kénnen.

Einige grundlegende erste Schritte zur Entwicklung der digitalen Jugendarbeit sind:

® Kennen Sie lhre Tools

¢ Verstehen Sie hr Umfeld

® Bewerten Sie Risiken, einschlieRlich des Datenschutzes
® Verwalten Sie die Einwilligung

® Richten Sie einen Verifizierungsprozess ein

¢ Uberpriifen
Spezifische Schulungen zum Risikomanagement in Online-Umgebungen werden in Kiirze verfligbar

sein. Empfohlene Tools und Literatur:

Online-Sicherheitsschulung | NSPCC Learning

Risikobewertung in der digitalen Jugendarbeit — Digitale Jugendarbeit

Wie man sichere Online-Rdume fiur die digitale Jugendarbeit schafft — Digitale Jugendarbeit

DigiSafe

360 Degree Safe — Tool zur Uberprifung der Online-Sicherheit | SWGfL

MafBnahme: Folgen Sie unserer digitalen Jugendarbeit in einer Online-Umgebung, um eine Schritt-

fur-Schritt-Anleitung zum Aufbau eines digitalen Jugendarbeitsprojekts zu erhalten.


https://3b8d1f91d5.nxcli.io/wp-content/uploads/2024/02/Safeguarding-Standards-for-the-Sector-1.pdf
https://3b8d1f91d5.nxcli.io/wp-content/uploads/2024/02/Safeguarding-Standards-for-the-Sector-1.pdf
https://learning.nspcc.org.uk/training/online-safety?&msclkid=ea4854b78fb2102d6f933c09058789b4&utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=BND_Learning&utm_term=nspcc%20online%20safeguarding%20training&utm_content=Safeguarding%20-%20Courses&gclid=ea4854b78fb2102d6f933c09058789b4&gclsrc=3p.ds&gad_source=7&gad_campaignid=20365960799
https://digitalyouthwork.scot/risk-assessing-digital-youth-work/
https://digitalyouthwork.scot/how-to-create-safe-spaces-for-digital-youth-work/
https://digisafe.thecatalyst.org.uk/
https://swgfl.org.uk/services/360-degree-safe/
https://nya.org.uk/wp-content/uploads/2025/03/Digital-Youth-Work-in-an-Online-Setting-.pdf

Tipp 4: Digitales Wohlbefinden im Mittelpunkt

Unabhangig davon, welches Tool, welche Plattform oder welchen Raum Sie nutzen, muss das
digitale Wohlbefinden junger Menschen im Mittelpunkt stehen. Heutzutage gibt es in der
Lebenswelt junger Menschen keine klare Trennung zwischen Online- und Offline-Welt mehr, daher
muss unsere Arbeit dies widerspiegeln. Wir miissen junge Menschen dabei unterstiitzen, sich sicher
in beiden Welten zu bewegen, und digitale Kompetenzen miissen als Lebenskompetenz integriert
und verstanden werden.

Digitales Wohlbefinden, Sicherheit und Blrgerschaft sollten im Mittelpunkt unserer Gesprache
stehen, um jungen Menschen zu helfen, gesunde und gliickliche digitale Bilirger zu werden. Das
bedeutet, dass wir uns mit Themen wie Falsch- und Desinformation, Konsum von Inhalten, Online-
Sicherheit, Datenschutz und der Verwaltung der Bildschirmzeit auseinandersetzen mussen.

Pop-up: Was sind Falsch- und Desinformationen?

Fehlinformationen sind falsche oder irreflihrende Informationen, die ohne die Absicht zu tduschen
weitergegeben werden, wahrend Desinformationen falsche Informationen sind, die absichtlich
verbreitet werden, um zu tduschen. Soziale Medien tragen dazu bei, dass sich sowohl
Fehlinformationen als auch Desinformationen sehr schnell verbreiten, da Menschen Inhalte sofort
mit einem groBen Publikum teilen kdnnen, oft ohne zu Gberpriifen, ob sie wahr sind.

Bei der Entwicklung von Jugendarbeitsprogrammen sollte das digitale Wohlbefinden in lhre
Durchfiihrungs- und Lehrplanvorhaben integriert werden. Dies kann beispielsweise in Form von
speziellen Veranstaltungen zum Thema Gaming und Bildschirmzeit geschehen. Das National Centre

for Gaming Disorders und Ygam bieten verschiedene Ressourcen zu diesem Thema an. Es kann auch

in Form einer Uberpriifung am Ende der Veranstaltung geschehen, um sicherzustellen, dass junge
Menschen nach der Veranstaltung eine Bildschirmpause einlegen, wenn die Veranstaltung online
stattfindet. Die digitale Jugendarbeit muss stets ein Gleichgewicht zwischen der Unterstlitzung
junger Menschen an Orten und auf eine Weise, die ihnen gefallt, und der Sicherstellung, dass sie
gesunde digitale Gewohnheiten entwickeln und dabei unterstiitzt werden, herstellen.

Es gibt viele Ressourcen und Tools zum Thema digitales Wohlbefinden: Hier sind nur einige davon,
um Ihnen den Einstieg zu erleichtern

® Sicherheit im Internet | SWGfL

e Kinder im Internet schitzen: Informationen, Ratschldge, Unterstlitzung — Internet Matters

®¢ Seien Sie Internetbirger



https://www.cnwl.nhs.uk/national-centre-gaming-disorders
https://www.cnwl.nhs.uk/national-centre-gaming-disorders
https://ygam.org/staying-safe/
https://swgfl.org.uk/
https://www.internetmatters.org/
https://internetcitizens.withyoutube.com/

AKTUELLES THEMA: KI-Begleiter

Seit dem Aufkommen der generativen Kl dominiert KI die Schlagzeilen, aber mit KI-Begleitern
entsteht ein neues und wachsendes Risiko. Diese Tools kénnen zwar Trost und personalisierte
Unterstltzung bieten, aber derzeit gibt es nur sehr wenige Einschrankungen hinsichtlich ihrer
Funktionsweise, und die Regulierung hinkt weit hinterher. Ohne angemessene
Sicherheitsvorkehrungen konnten Kl-Begleiter zu Desinformation beitragen, eine (ibermaRige
Abhéangigkeit schaffen und junge Menschen schadlichen Inhalten aussetzen. Daher ist KI-Kompetenz
bei der Arbeit mit jungen Menschen unerlasslich, um sicherzustellen, dass sie sicher mit diesen
Technologien umgehen kénnen.

Lesen Sie: Me-Myself-Al-Report.pdf und beziehen Sie KI-Kompetenz in lhre Arbeit ein.

Was sind KI-Begleiter?

Laut dem Ada Lovelace Institute:

KI-Begleiterdienste sind gewinnorientierte Unternehmen, die die Nutzerbindung durch attraktive
Funktionen wie unbegrenzte Aufmerksamkeit, Geduld und Empathie maximieren. lhre

Die Produktstrategie ahnelt der von Social-Media-Unternehmen, die von der Aufmerksamkeit der
Nutzer leben und den Verbrauchern in der Regel eher das anbieten, was sie nicht widerstehen kdnnen,
als das, was sie brauchen®"

Beispiele und Artikel zu KI-Begleitern:

o Replika
® Character.ai

® |ch habe die neue Begleiterfunktion von Grok ausprobiert — und mich noch nie so

unwohl gefiihlt | Tom's Guide

MafBnahme: Informieren Sie sich tber die Ressourcen und entwickeln Sie einen Sitzungsplan zum
Thema digitales Wohlbefinden (Top-Tipp: Sie kdnnen Kl zur Unterstlitzung der Entwicklung lhres
Sitzungsplans einsetzen, beachten Sie dazu die Richtlinien Ihrer Organisation zur Verwendung von
KI).

3 Freunde zu verkaufen: Der Aufstieg und die Risiken von KI-Begleitern | Ada Lovelace Institute



https://www.internetmatters.org/wp-content/uploads/2025/07/Me-Myself-AI-Report.pdf
https://www.adalovelaceinstitute.org/
https://replika.ai/
https://character.ai/
https://www.tomsguide.com/ai/i-tried-groks-new-companion-feature-and-ive-never-felt-so-uncomfortable
https://www.tomsguide.com/ai/i-tried-groks-new-companion-feature-and-ive-never-felt-so-uncomfortable
https://www.adalovelaceinstitute.org/blog/ai-companions/

Tipp 5: Horizont-Scan: Eine digital versierte junge Belegschaft

Man muss nicht alles wissen, aber es ist entscheidend, mit den zukilinftigen technologischen
Entwicklungen Schritt zu halten.

KI schien mit der Einflihrung von ChatGPT wie aus heiterem Himmel zu kommen, aber sie pragt
unser Leben schon seit Jahren still und leise und ist in alles integriert, von Smartphones bis hin zu
Autos.

Wenn wir auf Veranderungen vorbereitet sind, kénnen wir besser auf die sich wandelnden
Bediirfnisse junger Menschen reagieren. Das kann bedeuten, dass Sie selbst ein Auge darauf
haben oder einen engagierten Kollegen mit dieser Aufgabe betrauen. So oder so sollte
jemand im Team den Horizont im Blick behalten.

Und um lhnen dabei zu helfen, den Horizont zu erweitern, melden Sie sich bei LinkedIn an, nutzen
Sie soziale Medien und probieren Sie interaktive Tools wie den Digital Youth Index aus, der Einblicke
in das digitale Leben junger Menschen bietet:

Der Digital Youth Index — Verstehen Sie die Auswirkungen der Technologie auf junge Menschen

Malnahme: Abonnieren Sie einige Tech-Newsletter, um lGiber Technologietrends und -entwicklungen
auf dem Laufenden zu bleiben.

Tech Decoded: Die neuesten Technologie-Nachrichten direkt in Ihrem Posteingang — BBC

News Anmeldung zum Gartner-Newsletter

Newsletter | WIRED

Alle Artikel | Bernard Marr



https://digitalyouthindex.uk/
https://www.bbc.co.uk/news/technology-65786969
https://www.bbc.co.uk/news/technology-65786969
https://www.gartner.com/en/newsletter-signup
https://www.wired.com/newsletter
https://bernardmarr.com/all-articles/

Tipp 6: Lernen Sie von den Besten

Es gibt einige unglaubliche digitale Jugendarbeitsprojekte im ganzen Land. Schauen Sie sich einige
der folgenden Fallstudien an, um sich inspirieren zu lassen

Fallstudie: Essex Youth Service Video Gaming Club

Machen Sie online mit!

Seit 2020 betreibt der Essex Youth Service seine Videospielclubs und entwickelt ein virtuelles
Jugendzentrum auf der Gaming-Plattform Roblox.

® Gezielter und offener Zugang zur Deckung des Bedarfs — es gibt zwei verschiedene Clubs fir
junge Menschen, einen fiir 13- bis 19-Jdhrige und einen fiir 11- bis 19-jahrige junge Pflegekrafte.
Dies ermoglicht den jungen Pflegekraften einen leichteren Zugang zu einer Auszeit, die ihnen
aufgrund ihrer Pflegeaufgaben sonst moglicherweise schwerfallt.

¢ Komplementire Online- und Offline-Modelle — Nach der Pandemie begannen die Clubs, sich
personlich zu treffen. Das Online-Modell spricht junge Menschen dort an, wo sie sich
wohlfiihlen und viel Zeit verbringen, und hilft ihnen, gesunde Online-Gewohnheiten zu
entwickeln. Die personlichen Gruppen helfen ihnen, ihre sozialen Kompetenzen auRerhalb
virtueller Umgebungen zu entwickeln, obwohl bei diesen Sitzungen digitale Technologien wie
Virtual-Reality-Headsets zum Einsatz kommen. Die personlichen Sitzungen helfen dem Essex
Youth Service auch dabei, die Teilnehmer zu ermutigen, sich an anderen Jugendangeboten in
der Region zu beteiligen.

® Ein Weg zur Beteiligung — Junge Menschen sind stark in die Planung und Durchfiihrung der
Sitzungen eingebunden, einschlieRlich der Mitgestaltung des Lehrplans und der
Risikobewertung. Dies schafft ein Geflihl der Eigenverantwortung und hat dazu gefiihrt, dass
Teilnehmer zu Freiwilligen geworden sind und selbst Sitzungen leiten.

¢ Kompetenzentwicklung — Neben der Entwicklung der sozialen und sozialen Kompetenzen
der Jugendlichen verfolgen einige der teilnehmenden Jugendlichen eine Karriere in der
Gaming-Branche. Ihr Engagement im Club férdert nicht nur ihr Interesse am Gaming,
sondern verschafft ihnen auch wertvolle Erfahrungen fiir ihren Lebenslauf und bringt sie in
direkten Kontakt mit Persdnlichkeiten aus der Branche, die die Sitzungen geleitet haben.


https://youth.essex.gov.uk/join-us-online/

Fallstudie: Digitales Jugendarbeitsprogramm des Cystic Fibrosis Trust

CF-Jugendprogramm | Cystic Fibrosis Trust

Das Jugendprogramm des Cystic Fibrosis Trust ist ein wegweisendes Beispiel dafiir, wie digitale
Jugendarbeit physische Barrieren fiir die Kontaktaufnahme tberwinden kann. Das Programm
wurde speziell fir Kinder, Jugendliche und Familien entwickelt, die von Mukoviszidose (CF)
betroffen sind, einer Erkrankung, die aufgrund des Risikos einer Kreuzinfektion den persénlichen
Kontakt verhindert. Es bietet eine vollstandig onlinebasierte, lebendige Community, die sich um
drei Kernbereiche dreht. Im Jahr 2024/25 unterstitzte das Programm 185 Teilnehmer, wobei die
Beteiligung von Jahr zu Jahr weiter zunahm.

Fur Kinder im Alter von 6 bis 14 Jahren bietet ,, Building Brighter Futures” Workshops zum Aufbau
von Fahigkeiten und unterhaltsame, interaktive Veranstaltungen, die dazu beitragen, Einsamkeit zu
verringern und Selbstvertrauen aufzubauen. Junge Menschen im Alter von 14 bis 25 Jahren kdnnen
der Youth Advisory Group (YAG) beitreten, wo sie Fiihrungsrollen (ibernehmen, CF-bezogene
Projekte gestalten und soziale Initiativen leiten. ,Strong Beginnings“ bietet Eltern von Kindern unter
zwei Jahren wichtige Unterstiitzung durch Gleichaltrige und hilft ihnen, Widerstandsfahigkeit und
Optimismus fir die Zukunft aufzubauen.

Breite Wirkung: Das Programm hat weitreichende Auswirkungen. Junge Menschen berichten, dass
sie sich weniger isoliert und mehr verbunden fiihlen, und bezeichnen das Programm oft als einen
Club, auf dessen Mitgliedschaft sie stolz sind. Die Mitglieder der YAG haben ihre Beziehung zu CF
neu definiert und sehen darin nun eine Quelle der Starke und Gemeinschaft. Zu ihren
herausragenden Erfolgen gehort die Mitgestaltung eines international anerkannten medizinischen
Woérterbuchs fur Kinder.

Auch die Eltern berichten von einer deutlichen Verbesserung ihres psychischen Wohlbefindens,
wobei viele die Unterstlitzung als lebensverandernd beschreiben.

Fokus auf den Menschen: Der Ansatz des Trusts konzentriert sich auf den jungen Menschen als
Ganzes — nicht nur auf seine Erkrankung. Durch Spiel, Kreativitat und den Kontakt zu Gleichaltrigen
werden langfristige positive Beziehungen zur medizinischen Versorgung gefoérdert. Die Sitzungen
des Cystic Fibrosis Trust werden oft von Erwachsenen mit Mukoviszidose mitgestaltet, die als
Vorbilder dienen und ein Gemeinschaftsgefiihl vermitteln. Dieses Modell férdert nicht nur das
Wohlbefinden, sondern zeigt auch, wie digitale Jugendarbeit sinnvolle, inklusive Gemeinschaften
schaffen kann, wenn personliche Interaktion nicht moglich ist.

Das Jugendprogramm des Cystic Fibrosis Trust ist ein transformatives Modell fiir digitale Inklusion.
Es starkt Kinder, Jugendliche und Familien, sodass sie sich selbstbewusst, verbunden und
widerstandsfahig fihlen — und beweist, dass digitale Rdume mit den richtigen Tools und Ansatzen
genauso wirkungsvoll sein kdnnen wie physische Raume.


https://www.cysticfibrosis.org.uk/get-involved/cf-youth

Fallstudie: Esports Youth Club Esports Youth Club | London Gaming Sessions

Esports Youth Club: Gaming fiir alle zugdnglich machen

Der Esports Youth Club (EYC) ist eine gemeinnlitzige Organisation, die die Art und Weise verandert,
wie junge Menschen in Stidlondon mit Gaming und E-Sport umgehen.

Schaffung einer inklusiven Umgebung:

Allein im Jahr 2024 hat der EYC iber 200 kostenlose Veranstaltungen durchgefiihrt, an denen mehr
als 2.000 junge Menschen teilgenommen haben. Diese Veranstaltungen konzentrieren sich auf den
Aufbau von Teamwork, Gemeinschaft und Gaming-Fahigkeiten und bieten gleichzeitig Zugang zum
groRten Kreativsektor GroRbritanniens. Ganz gleich, ob junge Menschen eine neue Leidenschaft
entdecken oder ihre Wettbewerbsfahigkeit verbessern mochten — der EYC bietet einen einladenden
Ort, an dem sie Teams bilden, an Turnieren teilnehmen, Preise gewinnen und eine kostenlose
Mabhlzeit genieBen kénnen — und das alles in einer Umgebung, die auf Inklusion und Spal? ausgelegt
ist.

Barrieren erkennen:

EYC hat erkannt, dass viele junge Menschen beim Zugang zu Videospielen mit Hindernissen konfrontiert
sind, wie beispielsweise den hohen Kosten fiir Konsolen, Spiele und eine zuverlassige
Internetverbindung, und hat es sich zur Aufgabe gemacht, diese Hindernisse zu beseitigen. Mit
einer komplett ausgestatteten Anlage, darunter PS5- und Xbox Series X-Konsolen, Gaming-PCs,
hochwertige Monitore, Headsets und Streaming-Gerate, bringt der Club professionelle
Ausrustung direkt in Jugendzentren und Gemeinschaftsraume.

Barrierefreiheit im Mittelpunkt:

Durch das Angebot kostenloser, strukturierter Veranstaltungen und hochwertiger Ausriistung
offnet EYC jungen Menschen, die sonst moglicherweise von traditionellen Jugendaktivitaten
ausgeschlossen waren, neue Tiren. Die entspannte und offene Atmosphare des Clubs bietet
jungen Spielern einen sicheren Ort, an dem sie Kontakte kniipfen, dem Alltag entfliehen und sich
entfalten konnen, egal ob sie nur gelegentlich spielen oder von einer Zukunft im E-Sport traumen.


https://www.esportsyouthclub.org/

Fallstudie: Fenland Youth Tribe: TikTok Digital Youth Engagement in Aktion

Fenland Youth Tribe ist eine dynamische digitale Jugendarbeitsinitiative, die vom Cambridgeshire
County Council in Zusammenarbeit mit dem Fenland Youth Work Network geleitet wird. Das Projekt
wurde im November 2024 ins Leben gerufen und geht dank der kontinuierlichen Unterstiitzung
durch Geldgeber nun in sein zweites Jahr. Es soll die Stimmen der Jugendlichen verstarken, Risiken
reduzieren und starkere Gemeinschaften in ganz Fenland aufbauen.

Das Programm richtet sich an junge Menschen im Alter von 11 bis 18 Jahren und nutzt TikTok
(@fenlandyouthtribe) und Facebook, um mit jungen Menschen in ihrem eigenen Umfeld in Kontakt
zu treten. Wochentliche Filmaufnahmen, die im Rahmen der unabhangigen Jugendarbeit
durchgefihrt werden, halten authentische Geschichten, Sorgen und Freuden der jungen Menschen
selbst fest. Ein aktuelles Video wurde bereits 47.000 Mal angesehen.

Starkung junger Menschen durch soziale Medien:

Im Kern geht es bei Fenland Youth Tribe um Empowerment. Junge Menschen werden dabei
unterstiitzt, Kampagnen zu leiten, lokale Entscheidungen zu beeinflussen und sich fir sicherere,
integrativere Gemeinschaften einzusetzen. Der entspannte, informelle Stil der Zusammenarbeit
schafft Vertrauen, insbesondere bei denen, die von Gewalt, Ausbeutung, Armut oder
Schulausgrenzung bedroht sind. Durch ihre bestandige Prasenz und kreative Inhalte haben die
Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeiter sinnvolle Beziehungen aufgebaut, die ein rechtzeitiges
Eingreifen und Unterstlitzung ermoglichen.

Digitale Auswirkungen:

Jugendliche, die zuvor unengagiert waren, beteiligen sich nun aktivam Gemeinschaftsleben, was zu
weniger antisozialem Verhalten und einer erhéhten sozialen Mobilitat fiihrt. Das emotionale
Wohlbefinden hat sich verbessert, und die Jugendlichen berichten von einem starkeren
Zugehorigkeitsgefiihl, neuen Freundschaften und einer erneuten Beteiligung an Bildung und
Ausbildung. Die Initiative hat auch den Zugang zu psychologischer Unterstiitzung erleichtert und
durch die Beteiligung an der Erstellung und Bearbeitung von Videos zur Entwicklung von
Lebenskompetenzen beigetragen.

Das Feedback der Jugendlichen unterstreicht, wie wichtig es ist, gesehen und gehort zu werden:
,Niemand macht so etwas fiir uns, niemand kommt immer wieder”, sagte ein Jugendlicher.

Ein anderer sagte: ,,Es hat mir geholfen, dem Rugby-Club beizutreten”, wahrend andere davon
sprachen, der Isolation zu entkommen und einen neuen Lebenssinn zu finden.

Fenland Youth Tribe ist ein eindrucksvolles Beispiel dafiir, wie digitale Jugendarbeit sowohl reaktiv
als auch transformativ sein kann. Indem junge Menschen in den Mittelpunkt des Prozesses gestellt
werden und



Durch die Einflihrung neuer Arbeitsweisen hat das Projekt ein nachhaltiges Modell fiir langfristigen
Wandel in der Gemeinschaft geschaffen — ein TikTok nach dem anderen.

Fallstudie: Wege zum Erfolg in der Gemeinschaft — Junge Digital Directors als Vorreiter fiir
Chancen und Innovation in der digitalen Jugendarbeit

Digitale Jugendarbeit — Nationale Jugendagentur

Wir hoffen, dass diese Ressource Sie unterstiitzt oder inspiriert hat, Ihre Reise in die digitale

Jugendarbeit zu beginnen.

Nehmen Sie Kontakt mit uns auf!


https://nya.org.uk/digital-youth-work/

Woussten Sie schon: Die NYA betreibt ein Netzwerk fiir digitale Jugendarbeiter, einen Raum, in dem
Fachleute sich vernetzen, bewdhrte Verfahren austauschen und eine Reihe von Themen diskutieren
kénnen, von Kl und Deepfakes bis hin zur neuen Nintendo Switch 2. Klicken Sie hier, um sich

anzumelden und in unsere Mailingliste aufgenommen zu werden:

https://forms.office.com/e/m1LLAEdCW1

Weitere Informationen und Zugang zu unseren Ressourcen zur digitalen Jugendarbeit finden Sie
unter Digitale Jugendarbeit — Nationale Jugendagentur

Alle Links sind zum Zeitpunkt der Veroffentlichung korrekt und aktiv.
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