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1.EinfUhrung

1.1. Projekttibersicht

Das Projekt INFO-PRO befasst sich mit dem wachsenden Bedarf an digitalen Fahigkeiten
und sozialer Eingliederung unter marginalisierten Jugendlichen in Ungarn, der Slowakei und
Osterreich. Das Projekt richtet sich an junge Menschen aus benachteiligten und sozial
ausgegrenzten Verhaltnissen - wie etwa Roma-Gemeinschaften in landlichen Gebieten - und
zZielt darauf ab, die Teilnehmer:innen mit digitalen, sozialen und berufsbezogenen
Fahigkeiten auszustatten, die fur eine zukunftige Beschaftigung unerlasslich sind.
Aufbauend auf den Erfolgen und Erkenntnissen des von Erasmus+ finanzierten Small Scale-
Projekts FUTURE SKILLS bietet INFO-PRO eine einjéhrige Intervention, die den Aufbau
digitaler Fahigkeiten mit sozialer Unterstitzung kombiniert und speziell darauf ausgerichtet
ist, Jugendliche mit begrenzten Bildungs- und Wirtschaftschancen zu starken. Durch diesen
vielschichtigen Ansatz versucht INFO-PRO, kritische Qualifikationsliicken zu schliel3en, die
soziale Integration zu fordern und das Selbstwertgefiihl der Teilnehmer:innen zu starken, um
letztlich dazu beizutragen, die Zahl der NEETs (junge Menschen, die sich weder in Arbeit,
Ausbildung noch in Beschéftigung befinden) in benachteiligten Gruppen zu verringern.

Das Hauptaugenmerk von INFO-PRO liegt auf einer Reihe von wochentlichen
Nachmittagsveranstaltungen (After School Sessions), die tiber ein ganzes Schuljahr hinweg
in Ungarn und der Slowakei stattfinden. Diese Sitzungen bieten benachteiligten
Jugendlichen praktische Schulungen in den Bereichen Programmierung, digitale Kompetenz
und Spieleentwicklung, wobei Anwendungen wie Unity und Codary verwendet werden, um
das Programmieren auf eine ansprechende und spielerische Weise zu vermitteln. Der
Lehrplan umfasst nicht nur die technischen Fahigkeiten, die fur Einstiegspositionen im IT-
Bereich erforderlich sind, sondern auch grundlegende Konzepte in Mathematik und
logischem Denken, die den Teilnehmer:innen helfen, das "Warum" hinter digitalen
Prozessen zu verstehen. Dieser Ansatz ist von entscheidender Bedeutung, da viele dieser
Jugendlichen nur begrenzt Zugang zu qualitativ hochwertiger Bildung in Fachern wie
Mathematik oder IT hatten und ihnen oft die Mdglichkeit fehlt, mégliche Karrierewege in
Technologiebereichen zu erkunden.

INFO-PRO hat erkannt, dass der Aufbau von technischen Fertigkeiten allein nicht ausreicht,
und setzt daher auf erlebnispadagogische Methoden, um die sozialen und
zwischenmenschlichen Fahigkeiten der Teilnehmer:innen zu starken, darunter Teamarbeit,
Kommunikation, Belastbarkeit und Stressmanagement. Diese wesentlichen "weichen"
Fahigkeiten sind fur junge Menschen von unschatzbarem Wert, wenn sie sich auf den Eintritt
in den Arbeitsmarkt vorbereiten. EE-Aktivitaten (Experiential Education) fordern auch das
Zugehdrigkeitsgefuhl und die gegenseitige Unterstiitzung, so dass die Teilnehmer:innen in
einem sicheren, integrativen Umfeld Beziehungen zu Gleichaltrigen aufbauen und
Selbstvertrauen gewinnen kénnen.

Das Projekt INFO-PRO verfolgt auch ein breiteres soziales Ziel: die Bekampfung der
systembedingten sozialen Isolation und Ausgrenzung ethnischer Minderheiten und der
Landbevdlkerung in Ungarn und der Slowakei, insbesondere der jungen Roma-Bevolkerung.
Die COVID-19-Pandemie hat die Ungleichheiten verscharft und marginalisierte



Gemeinschaften noch anfalliger gemacht. INFO-PRO zielt darauf ab, diese Kluft zu
Uberbricken, indem es ein langfristiges, nicht-formales Bildungsprogramm anbietet, das
diese jungen Menschen auf mehreren Ebenen unterstitzt, einschlieZlich psychischem
Wohlbefinden, praktischen Fahigkeiten und sozialer Integration. Besonderes Augenmerk
legt das Projekt auch auf die Beseitigung der geschlechtsspezifischen Unterschiede in der
IT-Branche, indem es sich vorrangig um Madchen kiimmert, die in technischen Bereichen
haufig unterreprasentiert sind, und indem es ihnen Vorbilder bietet und sie ermutigt,
technische Berufe zu ergreifen.

Darlber hinaus wird INFO-PRO seine Reichweite durch die Schulung von etwa 10
Ausbilder:innen und Padagog:innen in Osterreich, Ungarn und der Slowakei in den
Bereichen Coding, Erlebnispadagogik und Job Skills Training erweitern. Diese Bemihungen
werden es Lehrer:innen:innen, Ausbilder:innen und Sozialarbeiter:innen:innen ermdglichen,
die INFO-PRO-Methoden in ihren eigenen Gemeinschaften zu tibernehmen und
umzusetzen, auch Uber die urspringliche Projektdauer hinaus. Durch die Schaffung eines
Netzwerks von geschulten Fachleuten in diesen drei Landern stellt INFO-PRO sicher, dass
die Wirkung des Projekts tber die direkten Teilnehmer:innen hinausgeht und kinftigen
Jugendjahrgangen und Bildungseinrichtungen in der Region zugute kommt.

Einer der HOhepunkte des Projekts ist weiters ein Summer School Training in Wien, bei dem
rund 45 Jugendliche aus Ungarn, der Slowakei und Osterreich zusammenkommen, um ihre
digitalen Fahigkeiten zu vertiefen und an realen Projekten mitzuarbeiten. Diese Summer
School soll den interkulturellen Austausch fordern und den Teilnehmer:innen ein
professionelles Umfeld, einschlie3lich IT-Startups, bieten. Durch den Kontakt mit Fachleuten
aus der Branche und Gleichaltrigen mit unterschiedlichem Hintergrund werden die
Teilnehmer:innen ihre Perspektiven erweitern, Networking-Fahigkeiten entwickeln und
Einblicke in mogliche Karrierewege gewinnen.

1.2. Zielsetzung der Impact Assessment Study

Das Hauptziel dieser Studie ist die Bewertung der Auswirkungen des INFO-PRO-Projekts
auf die digitale Kompetenz und die Arbeitsmarktfahigkeit benachteiligter Jugendlicher in
Ungarn und der Slowakei. Angesichts der erheblichen Qualifikationsliicke und der hohen
Arbeitslosigkeit unter marginalisierten Jugendlichen in diesen Landern soll die Studie
messen, wie sich die Teilnahme an den einjahrigen INFO-PRO-After-School-Sitzungen auf
die digitale Kompetenz, die Programmierfahigkeiten und die Berufsvorbereitung der
Teilnehmer:innen auswirkt. Durch die Erhebung quantitativer und qualitativer Daten werden
im Rahmen der Studie Veranderungen in den digitalen Kompetenzen, im Verstandnis
grundlegender Codierung und in wichtigen Fahigkeiten zur Arbeitssuche wie dem Schreiben
von Lebenslaufen und der Vorbereitung auf Vorstellungsgespréache bewertet.

Diese Studie versucht auch zu verstehen, welche Rolle die Erlebnispadagogik (EE) bei der
Forderung der sozialen Kompetenzen, des Selbstvertrauens und der Teamfahigkeit der
Teilnehmer:innen spielt, die fir ein effektives Engagement sowohl beim digitalen Lernen als
auch bei der kinftigen Beschéftigung entscheidend sind. Darliber hinaus wird untersucht,
wie sich die Einbeziehung von Zielgruppen wie Roma-Jugendlichen und jungen Frauen auf
ihr Interesse und ihr Vertrauen in technologiebezogene Berufe auswirkt. Durch die
Bewertung dieser Faktoren soll die Studie ein ganzheitliches Verstandnis des Einflusses von



INFO-PRO auf die Bereitschaft der Teilnehmer:innen fur die digitale Arbeitswelt und ihre
langfristige Beschaftigungsfahigkeit vermitteln.

Die Ergebnisse werden genutzt, um die Methodik von INFO-PRO zu verfeinern und
evidenzbasierte Erkenntnisse fur ahnliche Initiativen zu liefern. Sie unterstiitzen politische
Entscheidungstrager:innen, Padagog:innen und Nichtregierungsorganisationen bei der
Entwicklung von integrativen Bildungsprogrammen, die marginalisierte Jugendliche mit
wichtigen Fahigkeiten fir den modernen Arbeitsmarkt ausstatten.



2.Die aktuelle Situation

2.1. Die aktuelle Bildungs- und Arbeitsmarktsituation in Ungarn
und in der Slowakei

Ungarn

Herausforderungen im Bildungswesen

Das ungarische Bildungssystem wird seit langem fiir seine mangelnde Inklusivitat kritisiert,
insbesondere in Bezug auf marginalisierte Gruppen wie die Roma-Bevolkerung.
Untersuchungen von Radoé (2018) und Bédis (2019) weisen auf strukturelle Segregation und
ungleiche Ressourcenverteilung hin, insbesondere in l&andlichen Gebieten, in denen Roma-
Gemeinschaften konzentriert sind. Laut dem Europaischen Zentrum flr die Rechte der
Roma (ERRC, 2020) besucht ein erheblicher Prozentsatz der Roma-Schiler:innen in
Ungarn segregierte Schulen, die oft nur begrenzten Zugang zu digitalen Ressourcen,
gualifizierten Lehrer:innen und auRerschulischer Unterstiitzung haben.

Die PISA-Daten (Programme for International Student Assessment) aus dem Jahr 2018
zeigen, dass Ungarn bei den Lese-, Schreib- und Rechenkompetenzen unter dem OECD-
Durchschnitt liegt und ein erhebliches Leistungsgefalle zwischen Schiiler:innen aus
wohlhabenden und aus benachteiligten Verhaltnissen besteht (OECD, 2019). So erreichen
beispielsweise nur 13 % der Schiler:innen aus dem untersten soziotkonomischen Quartil
das fur den kinftigen akademischen oder beruflichen Erfolg erforderliche Leistungsniveau,
verglichen mit 56 % aus dem obersten Quartil (OECD, 2019). Diese Diskrepanz ist bei
Roma-Schiler:innen noch ausgepragter, die aufgrund von sozialer Ausgrenzung und
mangelnden Mdglichkeiten der digitalen Kompetenz mit zuséatzlichen Hindernissen
konfrontiert sind, wie Czibere und Racz (2020) betonen.

Beschaftigungspolitische Herausforderungen

Der ungarische Arbeitsmarkt weist erhebliche Hindernisse fiir benachteiligte Jugendliche
auf, darunter eine hohe NEET-Quote (junge Menschen, die nicht in Ausbildung,
Beschaftigung oder Training sind). Laut Eurostat (2021) liegt die NEET-Quote der 15- bis
24-Jahrigen in Ungarn bei 12,5 % und damit leicht tlber dem EU-Durchschnitt. Roma-
Jugendliche und Jugendliche in l&ndlichen Gebieten haben jedoch eine noch héhere NEET-
Quote, was in erster Linie auf den eingeschrankten Zugang zu hochwertiger Bildung und
Berufsausbildung zuriickzufiihren ist (T6th & Abraham, 2019).

Strukturelle Arbeitslosigkeit in lAndlichen Gebieten und hohe Schulabbrecherquoten bei
benachteiligten Jugendlichen machen es ihnen schwer, die fiir den heutigen Arbeitsmarkt
erforderlichen digitalen und sozialen Kompetenzen zu erwerben. Ein Bericht der
Ungarischen Akademie der Wissenschaften (2020) stellt fest, dass nur 3 % der
Schiler:innen in Ungarn bis zum Alter von 15 Jahren Zugang zu strukturierter digitaler
Bildung haben, was ihr Potenzial fir technische Karrierewege einschrank.



Slowakei

Herausforderungen im Bildungswesen

In der Slowakei spiegelt die Bildungslandschatft fiir benachteiligte Jugendliche, insbesondere
fur Roma, viele der Probleme Ungarns wider, allerdings mit noch gréf3eren Ungleichheiten.
In landlichen und segregierten Schulen werden die grundlegenden Bildungsbedurfnisse oft
nicht erfillt, und es fehlt an digitalen Ressourcen (Kovacova & Jurikova, 2017). Aus den
Daten der Agentur der Europaischen Union fir Grundrechte (FRA) geht hervor, dass Uber
60 % der Roma-Schuler:innen in der Slowakei segregierte Schulen besuchen, wo sie eine
Bildung erhalten, die unter den nationalen Standards liegt (FRA, 2020).

Auch bei den PISA-Ergebnissen liegt die Slowakei unter dem OECD-Durchschnitt,
insbesondere in Mathematik und Naturwissenschaften. Nur etwa 10 % der Schiler:innen
aus benachteiligten Verhaltnissen erreichen ein Leistungsniveau, das es ihnen ermdéglicht,
akademisch oder beruflich erfolgreich zu sein, verglichen mit 70 % aus wohlhabenderen
Verhaltnissen (OECD, 2018). Wie Mihalyi (2020) betont, verscharft der Mangel an digitaler
Infrastruktur in der landlichen Slowakei die digitale Kluft, so dass viele junge Menschen nicht
auf die modernen Arbeitsmarkte vorbereitet sind.

Beschéftigungspolitische Herausforderungen

Die Jugendarbeitslosigkeit in der Slowakei ist besonders hoch in landlichen und
marginalisierten Gebieten, wo es kaum Beschéftigungsmaoglichkeiten gibt und die
Qualifikationsmdglichkeiten begrenzt sind. Die slowakische NEET-Quote liegt bei 13,9 %,
wobei die Quote bei Roma-Jugendlichen noch hoher ist (Eurostat, 2021). In diesen
Gemeinschaften sind traditionelle Beschaftigungsmaoglichkeiten oft unzuganglich, und es
besteht eine hohe Nachfrage nach digitalen und IT-Kenntnissen. Studien von Hidas und
Hajduova (2019) betonen, dass diese Jugendlichen ohne gezielte Interventionen nur geringe
Chancen haben, die fiir IT oder andere technische Bereiche erforderlichen Kompetenzen zu
erwerben.

Ahnlichkeiten zwischen Ungarn und der Slowakei bei den
Herausforderungen in den Bereichen Bildung und Beschaftigung

Sowohl Ungarn als auch die Slowakei stehen vor systembedingten Herausforderungen in
den Bereichen Bildung und Beschaftigung, die sich unverhaltnismafig stark auf
benachteiligte Jugendliche auswirken, insbesondere auf solche aus Roma-Gemeinschaften
und aus landlichen Gebieten. In beiden Landern besuchen Roma-Jugendliche haufig
segregierte, unterfinanzierte Schulen, in denen der Zugang zu hochwertiger digitaler Bildung
und Berufsausbildung begrenzt ist (FRA, 2020). Diese Ungleichheiten wurden durch die
COVID-19-Pandemie noch verschérft, die die digitale Kluft vergroRerte und marginalisierte
Gemeinschaften weiter isolierte (Salner, 2021).

Beide Lander weisen hohe NEET-Raten und strukturelle Beschéaftigungshindernisse auf,
insbesondere in den IT- und Technologiesektoren, die das kuinftige Wirtschaftswachstum
vorantreiben sollen. Die Qualifikationsdefizite in den Bereichen digitale Kompetenz,
Mathematik und Soft Skills benachteiligen ohnehin bereits sozial benachteiligte Jugendliche
auf dem Arbeitsmarkt erheblich. Infolgedessen haben sowohl Ungarn als auch die Slowakei



mit erheblichen sozialen und wirtschaftlichen Kosten zu kampfen, die durch die
Ausgrenzung eines grof3en Teils ihrer jungen Bevolkerung entstehen.
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3.Lehrmethode

3.1. Wie die Lehrmethode von INFO-PRO geeignet ist, die
Zielgruppe erreichen

Erlebnisorientierter und interaktiver Ansatz

Unsere Lehrmethode konzentriert sich auf erfahrungsbasiertes und interaktives Lernen und
geht auf die strukturellen Herausforderungen in Ungarn und der Slowakei ein, indem sie
marginalisierten Jugendlichen praktische Moglichkeiten zum Erwerb von IT-Kenntnissen
bietet. Im Gegensatz zu traditionellen Bildungssystemen, die oft auf Auswendiglernen und
begrenzte digitale Erfahrungen setzen, betont unser Ansatz die aktive Teilnahme, Kreativitat
und Zusammenarbeit. Dies deckt sich mit Forschungsergebnissen, die darauf hindeuten,
dass erfahrungsorientiertes IT-Lernen die Ergebnisse fir benachteiligte Schiiler:innen
verbessern kann, indem es abstrakte Konzepte greifbar und nachvollziehbar macht (Kolb,
1984; Kiss, 2013).

So beinhaltet unser Lehrplan beispielsweise praktische Programmieraufgaben, wie die
Erstellung kleiner Spiele oder Simulationen in C#, die den Schiler:innen eine solide
Grundlage fir die Programmierung und das logische Denken vermitteln. Durch den Einsatz
von Tools wie Unity und generativer Kl lernen die Schiler:innen nicht nur das
Programmieren, sondern sammeln auch Erfahrungen mit realen Technologieanwendungen,
die sie auf zuklnftige Karrieren in der IT und verwandten Bereichen vorbereiten.

Forderung der Inklusivitat

Sowohl in Ungarn als auch in der Slowakei sehen sich marginalisierte Gemeinschaften mit
einem systematischen Ausschluss von hochwertigen Bildungs- und
Beschaftigungsmdglichkeiten konfrontiert (Radé, 2018; Kovacova & Jurikova, 2017). Unsere
Methode zielt darauf ab, diese Liicke zu schliel3en, indem wir ein integratives Umfeld
schaffen, in dem Schiler:innen aus benachteiligten Verhaltnissen ihre Fahigkeiten in einem
unterstitzenden, kollaborativen Umfeld entwickeln kénnen. Der projektbasierte Charakter
unseres Unterrichts, wie z. B. die Entwicklung eines Kartenspiels, ermoglicht es den
Schiler:innen, in Teams zu arbeiten, was das Lernen unter Gleichaltrigen fordert und ihr
Selbstvertrauen in kollaborative Umgebungen starkt.

Forderung der digitalen Kompetenz

Die digitale Kompetenz ist sowohl in Ungarn als auch in der Slowakei eine kritische
Qualifikationsliicke, insbesondere bei Jugendlichen in landlichen Gebieten und Roma
(OECD, 2019; Mihalyi, 2020). Unser Lehrplan geht direkt auf diese Liicke ein, indem er
digitale Tools und Plattformen in den Lernprozess integriert. Die Schiler:innen lernen
beispielsweise, KI-Tools zu nutzen, um visuelle Elemente fur ihre Projekte zu erstellen, und
werden so besser mit neuen Technologien vertraut. Dadurch wird sichergestellt, dass sie
nicht nur Konsument:innen von digitalen Werkzeugen sind, sondern auch aktive
Schopfer:innen, was flr die Teilnahme am digitalen Arbeitsmarkt unerlasslich ist.
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Aufbau von Soft Skills

Soft Skills wie Teamarbeit, Kommunikation und kritisches Denken werden auf dem
modernen Arbeitsmarkt zunehmend geschatzt, aber in den traditionellen Bildungssystemen
oft unterbewertet (Hidas & Hajduova, 2019). Unser Ansatz umfasst Aktivitaten, die diese
Fahigkeiten fordern, wie Gruppendiskussionen, kollaborative Entscheidungsfindung und
iterative Projektentwicklung. Im Rahmen des Kartenspielprojekts arbeiten die Schiiler:innen
beispielsweise in Teams, um Regeln zu entwerfen, Charaktere zu entwickeln und ihre Ideen
zu integrieren, was die Zusammenarbeit und das Lésen von Problemen in der Gruppe
fordert.

3.2. Ziele und erwartete Ergebnisse

Unser Hauptziel ist es, die in Ungarn und der Slowakei festgestellte Qualifikationsliicke zu
schlie3en, indem wir benachteiligte Jugendliche mit den flr eine kiinftige Beschéaftigung
erforderlichen technischen und sozialen Kompetenzen ausstatten. Durch
erfahrungsbasiertes Lernen erwerben die Schiler:innen praktische IT-Kompetenzen wie
Programmierung, Datenmanagement und digitales Design, die den Anforderungen des
modernen Arbeitsmarktes entsprechen (CEDEFOP, 2023).

Forderung von Kreativitat und Innovation

Durch den Einsatz von Tools wie generativer KI und Unity ermutigt unsere Methode die
Schiler:innen, kreativ zu denken und innovative Losungen zu finden. Dies verbessert nicht
nur ihre technischen Fahigkeiten, sondern inspiriert sie auch dazu, Technologie als Mittel zur
Selbstdarstellung und Problemlésung zu betrachten, und bereitet sie auf dynamische und
kreative Rollen im IT-Sektor vor.

Forderung der sozialen Eingliederung

Unser Lehransatz zielt darauf ab, die soziale Eingliederung zu fordern, indem wir
marginalisierten Jugendlichen die Mdglichkeit geben, in einem gerechten Lernumfeld
erfolgreich zu sein. Durch die Starkung ihres Selbstbewusstseins und die Forderung der
Zusammenarbeit befdhigen wir diese Schiler:innen, systembedingte Barrieren zu
Uberwinden und sich eine Zukunft vorzustellen, in der sie aktiv zu ihren Gemeinschaften
beitragen kénnen.

Vorbereitungen fir lebenslanges Lernen

In einer sich rasch entwickelnden digitalen Welt ist Anpassungsfahigkeit der Schlissel.
Unser Lehrplan vermittelt eine Mentalitat des lebenslangen Lernens, indem wir die
Schuler:innen ermutigen, zu erforschen, zu experimentieren und ihre Fortschritte zu
reflektieren. Indem wir ihnen beibringen, wie man lernt - sei es durch KlI-Tools,
Programmierplattformen oder gemeinschatftliche Projekte - statten wir sie mit der
Belastbarkeit und Neugier aus, die sie brauchen, um auf einem sich standig verdndernden
Arbeitsmarkt zu bestehen.

3.3. Erfahrungsorientierter Ansatz zum Erlernen von Informatik
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Unser Lehransatz basiert auf dem Erfahrungslernen und legt den Schwerpunkt auf aktive
Teilnahme, Zusammenarbeit und praktische Anwendung, um sicherzustellen, dass die
Lernenden die wichtigsten Informatikkonzepte verinnerlichen. Indem wir die Lernenden in
praktische, interaktive Aktivitaten einbinden, schaffen wir eine Umgebung, in der das Lernen
nicht nur effektiv ist, sondern auch Spald macht. Diese Methode fordert die Kreativitat, das
kritische Denken und die Teamarbeit und macht komplexe Themen wie Programmierung
und digitale Kompetenz zuganglich und relevant. Die Lernenden sind keine passiven
Wissensempfanger:innen, sondern aktive Teilnehmer:innen an ihrer Ausbildung, was ihnen
hilft, theoretische Prinzipien mit realen Kontexten zu verbinden.

Der erfahrungsorientierte Ansatz konzentriert sich auch auf die Férderung der
Entscheidungsfahigkeit, der Zusammenarbeit in der Gruppe und der Problemlésung. Die
Lektionen sind so konzipiert, dass sie bewegungsbasierte und interaktive Aufgaben
beinhalten, die sicherstellen, dass die Teilnehmer:innen kdrperlich und geistig beschéftigt
sind. Dartber hinaus wird bei diesem Ansatz die Technologie als Werkzeug zur Erforschung
und Kreativitat integriert, um die Teilnehmer:innen zu ermutigen, Informatik nicht nur als
Fach zu betrachten, sondern als eine dynamische Fahigkeit, die sie in ihrem Leben und in
ihrer zukunftigen Karriere anwenden kdénnen.

Daruber hinaus fordert diese Lehrmethode die soziale Eingliederung, indem sie ein
kooperatives und unterstitzendes Lernumfeld schafft. Durch die gemeinsame Arbeit an
Gruppenprojekten gewinnen die Teilnehmer:innen mit unterschiedlichem Hintergrund an
Selbstvertrauen, lernen, sich in der Teamarbeit zurechtzufinden und entwickeln
Kommunikationsfahigkeiten. Fur marginalisierte Jugendliche bietet dieser integrative Ansatz
eine gleichberechtigte Plattform, um erfolgreich zu sein, und beféahigt sie, systembedingte
Barrieren zu lberwinden, so dass sie einen aktiven Beitrag zu ihrer Gemeinschaft und
Wirtschaft leisten kénnen.

Der Schwerpunkt des Lehrplans auf interaktiven und projektbasierten Aufgaben stellt sicher,
dass die Schuler:innen nicht nur auf aktuelle berufliche Méglichkeiten vorbereitet werden,
sondern auch auf lebenslanges Lernen in einer sich schnell entwickelnden digitalen Welt.
Indem wir die Schiiler:innen dazu ermutigen, zu erforschen, zu experimentieren und ihre
Fortschritte zu reflektieren, vermitteln wir Anpassungsfahigkeit und Neugier. Diese
Eigenschaften sind unerlasslich, um mit den stéandigen technologischen Fortschritten
zurechtzukommen. Durch Aktivitaten wie das Erstellen von Kl-Eingabeaufforderungen, das
Programmieren in C# und das gemeinsame Entwerfen von Projekten lernen die
Teilnehmer:innen nicht nur spezifische technische Fahigkeiten, sondern auch, wie man lernt
- eine wichtige Kompetenz auf dem modernen Arbeitsmarkt.

Diese Methode Uberbriickt Licken, fordert die Kreativitat und gibt den Teilnehmer:innen das
Rustzeug und die Einstellung, die sie brauchen, um in ihrem privaten und beruflichen Leben
erfolgreich zu sein.

3.4. Uberblick tiber den Lehrplan
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Unser Lehrplan ist so aufgebaut, dass die Teilnehmer:innen schrittweise von grundlegenden
Konzepten zu fortgeschrittenen Programmier- und Designaufgaben gefiihrt werden. Er ist
interaktiv und flexibel gestaltet, so dass die Teilnehmer:innen wahrend des Lernens forschen
und experimentieren kénnen.

Grundlagen der Informatik

Das Programm beginnt mit einer Einfiihrung in die Informatik, in der die Studierenden etwas
Uber die Urspriinge, die Anwendungen und die Relevanz des Fachs im taglichen Leben
erfahren. Die Diskussionen werden von der Frage geleitet: "Was ist Informatik und warum ist
sie wichtig?" Mit Hilfe von Online-Fragebdgen, die auch dazu dienen, den Lehrplan auf die
Vorkenntnisse und Interessen der Teilnehmer:innen abzustimmen, schatzen sie ihr eigenes
Verstandnis ein. Diese Einfihrungsphase schafft eine Grundlage fir die Neugier und die
Bereitschaft zum tieferen Lernen.

Grundlagen der Programmierung

In der ersten Phase des Programmierunterrichts werden Kernkonzepte wie Variablen,
Datentypen und arithmetische Operationen mit C# eingefiihrt. Die Teilnehmer:innen lernen
nicht nur, wie man programmiert, sondern auch, warum diese Konzepte wichtig sind, indem
sie sie mit praktischen Anwendungen verkniipfen. So wird beispielsweise das Konzept der
Variablen als Moglichkeit zum Speichern und Manipulieren von Daten eingefuihrt und
anhand von Analogien aus der realen Welt und einfachen Programmierlibungen erklart.
Logische Operationen wie AND, OR und NOT werden als Bausteine fir die
Entscheidungsfindung beim Programmieren gelehrt und férdern eine problemlésende
Denkweise.

Mit zunehmendem Fortschritt lernen die Teilnehmer:innen, grundlegende Algorithmen zu
schreiben, die Schleifen und bedingte Anweisungen wie IF-ELSE, WHILE und FOR
enthalten. Diese Konzepte werden nicht nur durch theoretische Erklarungen vermittelt,
sondern auch durch Aufgaben, die zur Erkundung anregen, wie die Simulation von
Minzwirfen oder Wirfeln. Durch die Programmierung dieser Simulationen lernen die
Teilnehmer:innen Zufélligkeiten und Wahrscheinlichkeiten kennen und tben gleichzeitig ihre
Programmierkenntnisse.

Integration von Logik und Algorithmen

Der Lehrplan betont das logische Denken als Schliisselkomponente der Programmierung.
Die Teilnehmer:innen werden durch Ubungen angeleitet, die sie dazu herausfordern,
logische Strukturen in alltdglichen Szenarien zu erkennen und sie im Code anzuwenden. So
erstellen sie beispielsweise Flussdiagramme, um Prozesse wie Entscheidungsbaume oder
einfache Spielmechanismen zu visualisieren. In dieser Phase werden komplexere Themen
wie die boolesche Logik und ihre Umsetzung in C# eingeflhrt.

Der Entwurf von Algorithmen wird zu einem Schwerpunkt, da die Teilnehmer:innen lernen,
Probleme in Uberschaubare Schritte zu zerlegen. Sie erforschen die Elemente von
Algorithmen, wie z. B. Sequenzen und Schleifen, und wenden sie auf praktische Aufgaben
an. Durch die Verkniipfung von Algorithmen mit realen Aktivitdten - wie dem Sortieren eines
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Kartenspiels oder der Planung einer Route - gewinnen die Teilnehmer:innen ein tieferes
Verstandnis dafir, wie Algorithmen die Problemldsung sowohl in digitalen als auch in
physischen Raumen strukturieren.

Fortgeschrittene Themen und Tools

In der zweiten Haélfte des Programms befassen sich die Teilnehmer:innen mit
fortgeschrittenen Themen, einschliellich objektorientierter Programmierung (OOP). Sie
lernen etwas Uber Klassen, Methoden und Datenstrukturen und erfahren, wie diese
Konzepte das Rickgrat der modernen Softwareentwicklung bilden. Wéhrend einige
Elemente, wie Baume und Graphen, eher als Kuriositaten denn als tiefgreifende Themen
eingefihrt werden, liegt der Schwerpunkt auf dem Verstandnis, wann und warum diese
Strukturen nitzlich sind.

AulRerdem werden die Teilnehmer:innen in die Spieleentwicklungsplattform Unity eingefuhrt,
wo sie ihre Programmierkenntnisse in einer kreativen, visuell ansprechenden Umgebung
umsetzen. Sie lernen, wie man den Zufall in Spielmechanismen einsetzt, z. B. den Wurf
einer Miinze oder eines Wirfels simuliert, und integrieren diese Elemente in kleine Spiele,
die sie selbst entwerfen und bauen.

3.5 Das Kartenspiel-Projekt

Einer der innovativsten und wirkungsvollsten Aspekte des Lehrplans ist die Entwicklung
eines Kartenspiels, das Programmierung, Kreativitat und Teamarbeit miteinander verbindet.
Dieses Projekt bildet den H6hepunkt des erfahrungsbasierten Ansatzes und integriert alle
wahrend des Programms erworbenen Kenntnisse und Fahigkeiten. Die Teilnehmer:innen
arbeiten in jeder Phase des Spielentwicklungsprozesses mit, von der Konzeption bis zur
Implementierung, und wenden wichtige Informatikkonzepte wie Schleifen, bedingte
Anweisungen, Algorithmen und objektorientierte Programmierung an.

Mithilfe generativer Kl-Tools erstellen die Teilnehmer:innen visuelle Darstellungen fir die
Charaktere, Schauplatze und Handlungsstrange des Spiels. Sie lernen, Prompts fiir die K
zu erstellen und verbessern so ihre Fahigkeit, effektiv mit der Technologie zu
kommunizieren und gleichzeitig das kreative Potenzial der kiinstlichen Intelligenz zu
erkunden. Dieser Prozess fuhrt sie in die Grundlagen der Interaktion zwischen Mensch und
Kl ein, eine Fahigkeit, die in der modernen Informatik immer wichtiger wird.

Das Projekt bezieht die Inhalte des Kernlehrplans nahtlos in seine Entwicklung ein. Beim
Entwurf der Spielmechanik wenden die Teilnehmer:innen beispielsweise Logik an, um
Strukturen wie zuféllige Spielelemente (z. B. das Mischen und Austeilen von Karten) zu
erstellen. Bedingte Anweisungen, wie IF-ELSE und SWITCH CASE, werden zur
Programmierung von Spielregeln und Ergebnissen verwendet. Es werden Algorithmen
implementiert, um Aufgaben wie die Punktevergabe und die Bestimmung der Auswirkungen
verschiedener Kartenkombinationen zu bewaéltigen, so dass die Teilnehmer:innen aus erster
Hand sehen kénnen, wie diese abstrakten Konzepte in einer praktischen Anwendung zum
Leben erweckt werden.
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Bei dem Kartenspielprojekt steht auch die Zusammenarbeit im Vordergrund. Wahrend die
Teilnehmer:innen zun&chst einzelne Charaktere, Storyelemente und Spielideen entwickeln,
kommen sie in Gruppen zusammen, um ihre ldeen zu einem zusammenhangenden Spiel zu
kombinieren. Dieser Prozess fordert die Teamarbeit, die Entscheidungsfindung in der
Gruppe und die Fahigkeit, verschiedene Perspektiven in ein einziges Projekt zu integrieren.
Indem sie die Spielregeln im Team diskutieren und verfeinern, Gben die Teilnehmer:innen
kritisches Denken und lernen, effektiv Kompromisse einzugehen - Féhigkeiten, die fir die
Zusammenarbeit in jedem Bereich unerlasslich sind.

Wahrend des gesamten Projekts verwenden die Teilnehmer:innen auch Englisch als
Hauptsprache, um mit Tools wie Google Translate und den KI-Systemen zu interagieren.
Dadurch werden ihre Sprachkenntnisse in einem praktischen, zielgerichteten Kontext
verbessert, so dass sie neben ihrem technischen Wissen auch ihre kommunikativen
Fahigkeiten entwickeln kdnnen. Das iterative Design spielt eine wichtige Rolle, da die
Teilnehmer:innen die Regeln, das Aussehen und die Mechanik des Spiels auf der Grundlage
des Feedbacks von Kolleg:innen und Lehrkraften verfeinern.

Am Ende des Projekts verfiigen die Teilnehmer:innen nicht nur tber ein voll funktionsfahiges
Kartenspiel, sondern auch tber ein umfassendes Verstandnis dafir, wie Informatikkonzepte
in realen Szenarien angewendet werden. Das Kartenspiel dient als kreative und interaktive
Plattform, auf der alle Elemente des Lehrplans - Grundlagen der Programmierung,
Schleifen, Algorithmen, Logik, Datenstrukturen und sogar das Erzahlen von Geschichten -
miteinander verknipft werden. Dieser ganzheitliche Ansatz zeigt, wie theoretisches Wissen
und praktische Fertigkeiten zusammenkommen, um etwas Sinnvolles zu schaffen, so dass
die Teilnehmer:innen sowohl Vertrauen in ihre Fahigkeiten als auch ein greifbares Produkt
ihrer Bemihungen haben.

3.6. Schlussfolgerung

Das Kartenspielprojekt ist ein gutes Beispiel flr den Ansatz des erfahrungsbasierten
Lernens. Es bietet eine praktische, gemeinschaftliche Erfahrung, bei der die
Teilnehmer:innen ihr Wissen kreativ anwenden und Programmierprinzipien mit Teamarbeit,
Entscheidungsfindung und Kl-gesteuertem Design verbinden. Durch die Kombination
grundlegender Informatikkonzepte mit fortgeschrittenen Themen in einer realen Anwendung
vertieft das Projekt nicht nur das Verstandnis der Lernenden, sondern stattet sie auch mit
Fahigkeiten fur zukinftige akademische und berufliche Bestrebungen aus. Dieser Ansatz
stellt sicher, dass die Lernenden das Programm als selbstbewusste, fahige und innovative
Mitwirkende in einer technologiegetriebenen Welt verlassen.

Die in diesem Programm beschriebene erlebnisorientierte Lehrmethode geht direkt auf die
kritischen Licken bei den IT-Kenntnissen und der Bereitschaft fiir den Arbeitsmarkt ein, die
bei marginalisierten Jugendlichen in Ungarn und der Slowakei zu beobachten sind. Wie
bereits erwahnt, stehen beide Lander vor groRen Herausforderungen, wenn es darum geht,
junge Menschen mit den digitalen Fahigkeiten auszustatten, die eine zunehmend
technologiegetriebene Wirtschaft verlangt. Viele Teilnehmer:innen, insbesondere solche aus
benachteiligten Verhaltnissen, haben keinen Zugang zu praktischer, praxisnaher Ausbildung
in den Bereichen Programmierung, Datenkompetenz und digitale Werkzeuge - Fahigkeiten,
die fur fast alle Berufszweige unerlasslich werden.
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Durch die Integration von interaktivem, projektbasiertem Lernen in die Informatikausbildung
Uberbruckt diese Lehrmethode die Kluft zwischen theoretischem Wissen und praktischer
Anwendung. Die Teilnehmer:innen gewinnen ein praktisches Verstandnis von
Programmierkonzepten wie Schleifen, Datenstrukturen und Algorithmen, die fir moderne IT-
Aufgaben grundlegend sind. Darlber hinaus werden sie durch gemeinschatftliche Projekte
wie die Entwicklung eines Kartenspiels mit Teamarbeit, Problemlésung und
Entscheidungsprozessen vertraut gemacht, die die Dynamik am Arbeitsplatz widerspiegeln.
Diese Fahigkeiten sind in hohem Mal3e lbertragbar und bereiten die Teilnehmer:innen nicht
nur auf technische Aufgaben vor, sondern auch auf Jobs, die analytisches Denken und
Zusammenarbeit erfordern.

Durch die Einbeziehung von Werkzeugen wie generativer Kl und Plattformen erhalten die
Teilnehmer:innen zudem Zugang zu Spitzentechnologien. Dies bereitet sie auf den sich
schnell entwickelnden digitalen Arbeitsmarkt vor, in dem solche Tools in allen Branchen
zunehmend eingesetzt werden. Die Betonung des Lernens in englischer Sprache und die
Verwendung von Tools wie Google Translate verbessern die Beschéaftigungsfahigkeit der
Studierenden weiter und risten sie mit den Sprachkenntnissen aus, die sie flr globale
Beschaftigungsmoglichkeiten benétigen. Durch die Kombination von technischen
Fertigkeiten mit Kreativitat, Teamarbeit und Kommunikation stellt diese Methode sicher,
dass die Teilnehmer:innen nicht nur fir den Arbeitsmarkt geristet sind, sondern sich auch
an kunftige technologische Fortschritte anpassen kdnnen, um die Qualifikationsliicken zu
schlie3en, die derzeit viele junge Menschen in Ungarn und der Slowakei behindern.
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4. Forschungsplanung

4.1. Einleitung: Begriindung fur den Forschungsschwerpunkt

Das Projekt INFO-PRO wurde entwickelt, um kritische Licken in der Bildungs- und
Beschaftigungsbereitschaft benachteiligter Jugendlicher in Ungarn und der Slowakei zu
schlie3en, inshesondere im Zusammenhang mit der Digitalisierung und der sozialen
Integration. Um die Effektivitat des Projekts zu bewerten, haben wir uns auf die wichtigsten
Wirkungsbereiche konzentriert, die mit den Hauptzielen des Projekts Ubereinstimmen. Dazu
gehdren die Einstellung der Teilnehmer:innen zur Digitalisierung, ihre Beschéaftigung mit den
Schulungsinhalten, die Gruppendynamik und ihre Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt. Dieser
Forschungsschwerpunkt bietet ein umfassendes Verstéandnis dafur, wie das Projekt seine
Teilnehmer:innen beeinflusst hat, und zeigt Verbesserungsmoglichkeiten fur zukiinftige
Initiativen mit &hnlichen Zielen auf.

Ein zentraler Aspekt der Evaluation ist die Frage, wie das INFO-PRO-Projekt die Einstellung
der Teilnehmer:innen zur Digitalisierung beeinflusst hat. Konkret fragen wir: Wie hat das
INFO-PRO-Projekt die Einstellung der Teilnehmer:innen gegeniiber der Digitalisierung in
ihrem taglichen Leben und ihren zukinftigen Karrierewiinschen beeinflusst? und Inwieweit
hat das Projekt die Wahrnehmung der Teilnehmer:innen in Bezug auf die mit der
Digitalisierung verbundenen Chancen und Risiken verandert? Die Frage, ob die
Teilnehmer:innen die Digitalisierung als Chance fir persénliches und berufliches Wachstum
sehen oder ob sie sich der Risiken und Herausforderungen bewusster geworden sind, bietet
wertvolle Einblicke in die breiteren Auswirkungen des Projekts.

Die Wirksamkeit der Schulungsinhalte ist ein weiterer zentraler Punkt. Das Projekt INFO-
PRO kombinierte Erlebnispadagogik (EE), Programmierung/Codierung und Training von
beruflichen und sozialen Kompetenzen, um eine ganzheitliche Lernerfahrung zu schaffen.
Um dies zu bewerten, stellen wir die Frage: Wie haben die Komponenten des
Schulungsplans, die sich auf die Programmierung/Programmierung und die beruflichen und
sozialen Kompetenzen beziehen, das Verstandnis der Teilnehmer:innen beeinflusst? Die
Untersuchung dieser Fragen hilft dabei festzustellen, ob diese innovativen Lehrmethoden
komplexe Konzepte fiir benachteiligte Jugendliche zuganglich und ansprechend machten
und letztlich die Kluft zwischen theoretischem Wissen und praktischer Anwendung
Uberbrickten.

Daruber hinaus ist der Beitrag des Projekts zur Vorbereitung der Teilnehmer:innen auf den
Arbeitsmarkt eine entscheidende Dimension der Bewertung. Wir fragen: Wie hat das Projekt
die Wahrnehmung der Teilnehmer:innen hinsichtlich ihrer eigenen Chancen und ihrer
Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt beeinflusst? Indem wir untersuchen, ob die Teilnahme
am Schulungsprogramm das Selbstvertrauen und das Bewusstsein der Teilnehmer:innen fur
die Fahigkeiten, die fir moderne Berufe, insbesondere in der IT und verwandten Bereichen,
erforderlich sind, gestarkt hat, konnen wir die Rolle des Programms bei der Beféhigung
benachteiligter Jugendlicher zur Aufnahme einer sinnvollen Beschaftigung bewerten.

Da der Schwerpunkt auf der sozialen Eingliederung lag, zielte das Projekt auch auf die
Verbesserung der Gruppendynamik und der zwischenmenschlichen Fahigkeiten ab. Um
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dies zu bewerten, stellen wir die Frage: Wie hat sich das Projekt auf die Gruppendynamik
der Teilnehmer:innen ausgewirkt, insbesondere auf ihre Fahigkeit, mit Gleichaltrigen und
Lehrer:innen zusammenzuarbeiten, zu kommunizieren und Vertrauen aufzubauen? Diese
Aspekte sind entscheidend fur die Férderung des Zugehorigkeitsgefiihls und die Entwicklung
von Teamwork-Fahigkeiten, die sowohl fir die persdnliche Entwicklung als auch fiir das
berufliche Umfeld wichtig sind.

Indem wir diese Forschungsfragen in die Evaluierung einbeziehen, wollen wir eine
detaillierte Analyse der Auswirkungen des Projekts erstellen. Dieser Ansatz stellt sicher,
dass die Ergebnisse nicht nur in die Weiterentwicklung des INFO-PRO-Programms
einfliel3en, sondern auch zu einer breiteren Diskussion daruber beitragen, wie
erlebnisorientierte und integrative Bildungsmethoden das Leben marginalisierter
Jugendlicher in digitalen und beruflichen Kontexten ver&dndern kénnen.

4.2. Methodischer Ansatz

Um die Auswirkungen des INFO-PRO-Projekts auf die Teilnehmer:innen zu bewerten,
setzten wir eine Kombination aus quantitativen und qualitativen Methoden ein, die auf jeden
Aspekt der Forschung zugeschnitten waren. Dieser gemischte Methodenansatz ermoglichte
es uns, sowohl messbare Ergebnisse als auch differenzierte Einblicke zu erfassen und so
ein umfassendes Verstandnis der Auswirkungen des Projekts auf Einstellungen, Fahigkeiten
und Gruppendynamik zu gewinnen. Die Auswahl der Methoden richtete sich nach den
Besonderheiten der einzelnen Forschungsschwerpunkte und nach der Notwendigkeit,
sowohl den Umfang als auch die Tiefe der Erfahrungen der Teilnehmer:innen zu erfassen.

Um die Einstellung der Teilnehmer:innen zur Digitalisierung in ihrem taglichen Leben und zu
ihren kunftigen Berufswiinschen zu ermitteln, stiitzten wir uns auf quantitative Umfragen und
eine deliberative Meinungsumfrage (DOP). Die Umfragen, die mit altersgerechten Fragen
auf einer Likert-Skala gestaltet wurden, erfassten messbare Veranderungen in der
Wahrnehmung vor und nach dem Projekt. Diese Erhebungen boten eine statistische
Grundlage fir die Analyse von Einstellungséanderungen und vermittelten ein klares Bild
davon, wie sich die Ansichten der Teilnehmer:innen im Laufe der Zeit entwickelten. Die
DOP-Methode, bei der ein zum Nachdenken anregender Film (The Circle) gezeigt und davor
und danach Antworten eingeholt wurden, erganzte die Umfragen, indem sie zu kritischer
Reflexion anregte. Diese Methode ermdglichte es den Teilnehmer:innen, sich eingehend mit
dem Thema zu befassen, und bot einen tieferen Einblick in die Art und Weise, wie
strukturierte Erfahrungen ihre Wahrnehmungen beeinflussten. Zusammengenommen boten
diese Instrumente sowohl ein breites als auch ein tiefes Verstandnis dafir, wie das Projekt
die Einstellung zur Digitalisierung beeinflusste.

Bei der Untersuchung der Wirksamkeit der Schulungsinhalte, die Erlebnispddagogik (EE),
Programmieren sowie berufliche und soziale Kompetenzen kombinierten, wurden sowohl
Umfragen als auch Beobachtungsmethoden eingesetzt. Mit Hilfe von Umfragen wurden
Selbstausklnfte Uber das Engagement und das Verstandnis der Teilnehmer:innen fir das
Material eingeholt, wobei der Schwerpunkt auf Aspekten wie der Verbesserung von
Fahigkeiten und dem Grad des Interesses lag. Diese quantitativen Messungen vermittelten
einen umfassenden Uberblick dartiber, wie gut die Schulungsinhalte bei den
Teilnehmer:innen ankamen. Die Beobachtungen der Gruppenleiter:innen flgten eine
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gualitative Dimension hinzu, indem sie Echtzeit-Verhaltensweisen wie aktive Teilnahme und
Begeisterung erfassten. Dieser duale Ansatz gewahrleistete eine umfassende Bewertung,
die sowohl subjektive Wahrnehmungen als auch objektive Indikatoren fiir das Interesse an
den Inhalten aufzeigte.

Zur Untersuchung der Gruppendynamik und der sozialen Eingliederung waren
Beobachtungsmethoden das wichtigste Instrument. Die Gruppenleiter:innen beobachteten
systematisch die Interaktionen der Teilnehmer:innen bei gemeinschaftlichen Aufgaben, wie
Diskussionen und teambasierten Projekten wie dem Kartenspiel. Diese Beobachtungen
lieferten wertvolle Erkenntnisse dariiber, wie das Projekt die Zusammenarbeit, die
Kommunikation und das Vertrauen zwischen den Teilnehmer:innen férderte. Durch die
Konzentration auf Verhaltensweisen anstelle von Selbstberichten minimierte dieser Ansatz
Verzerrungen und erméglichte eine authentische Bewertung, wie die Teilnehmer:innen
zwischenmenschliche Fahigkeiten entwickelten und den Gruppenzusammenhalt starkten.

Die Wahrnehmung der Teilnehmer:innen in Bezug auf ihre eigene Vorbereitung auf den
Arbeitsmarkt wurde durch halbstrukturierte Interviews wahrend des Sommercamps ermittelt.
Diese qualitativen Interviews konzentrierten sich auf die Teilnehmer:innen aus Ungarn und
untersuchten ihre Hoffnungen, wahrgenommenen Verbesserungen und ihre Bereitschaft flr
eine zukunftige Beschéaftigung. Diese Methode ermdglichte eingehende, persénliche
Gesprache und bot ein detailliertes Verstandnis dafiir, wie das Training das Selbstvertrauen
und das Bewusstsein der Teilnehmer:innen von tber die fir moderne Berufe erforderlichen
Fahigkeiten beeinflusste. Die Entscheidung, sich auf Teilnehmer:innen aus Ungarn zu
konzentrieren, war eine bewusste Entscheidung, da sie sich in einer Lebenssituation
befanden, in der diese Fahigkeiten dringend bendtigt wurden, um ihre
Beschaftigungschancen und ihre soziale Mobilitat insgesamt zu verbessern. Durch diesen
zZielgerichteten Ansatz wurde sichergestellt, dass die Evaluierung die einzigartigen
Herausforderungen und Bediirfnisse einer besonders gefahrdeten Gruppe berlicksichtigt
und eine solide Grundlage fiir kiinftige Iterationen des Programms bietet.

Wahrend des gesamten Projekts haben wir auch die Einstellung zur Digitalisierung und
deren Risiken und Chancen mit einer Kombination aus Umfragen und
Reflexionsinstrumenten wie dem DOP gemessen. Diese Methoden verfolgten nicht nur
allgemeine Trends, sondern ermutigten die Teilnehmer:innen auch, sich kritisch mit den
Inhalten auseinanderzusetzen und so ihre Lernerfahrung zu verbessern. Auch die
Auseinandersetzung mit den Schulungsinhalten wurde sowohl mit quantitativen als auch mit
gualitativen Methoden ausgewertet, um sicherzustellen, dass wir die Interaktionen der
Teilnehmer:innen mit dem Material in vollem Umfang erfassen konnten.

Durch die Kombination dieser Methoden erreichten wir einen ausgewogenen Ansatz, der der
Komplexitat der Forschungsfragen gerecht wurde. Quantitative Instrumente lieferten
messbare, verallgemeinerbare Daten, wéhrend qualitative Methoden Tiefe und
kontextbezogenes Verstandnis boten. Diese Strategie der gemischten Methoden
ermdglichte auch eine Triangulation, wodurch die Zuverlassigkeit unserer Ergebnisse erhoht
wurde. Dartber hinaus wurde durch die Einbeziehung von altersgerechten Instrumenten und
reflektierenden Aktivitaten sichergestellt, dass sich alle Teilnehmer:innen unabh&ngig von
ihrem Hintergrund oder ihrer Erfahrung aktiv in den Bewertungsprozess einbringen konnten.
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Zusammenfassend lasst sich sagen, dass der methodische Rahmen fir die Bewertung des
INFO-PRO-Projekts sorgfaltig entwickelt wurde, um den verschiedenen Zielen gerecht zu
werden. Durch den Einsatz sowohl quantitativer als auch qualitativer Ansatze konnten wir
die Auswirkungen des Projekts auf die Einstellungen, Fahigkeiten und die Gruppendynamik
der Teilnehmer:innen umfassend bewerten. Dieser Ansatz machte nicht nur die Erfolge und
Herausforderungen des Programms deutlich, sondern lieferte auch wertvolle Erkenntnisse
fur die Verfeinerung und Skalierung &hnlicher Initiativen in der Zukunft.

4.3. Entwicklung einer Umfrage fur Jugendliche

Die Erstellung einer Umfrage fur Jugendliche, insbesondere fur solche aus benachteiligten
Verhéltnissen, erfordert eine sorgfaltige Berlicksichtigung ihres Entwicklungsstandes, ihres
Verstandnisniveaus und ihres Engagements fur die Thematik. Um die Forschungsfragen
effektiv zu beantworten, wurden die im INFO-PRO-Projekt verwendeten Umfragen so
gestaltet, dass sie zuganglich und altersgerecht sind und auf die spezifischen Ziele der
Bewertung von Einstellungen, der Beschéftigung mit Inhalten und der Wahrnehmung der
Digitalisierung und des Arbeitsmarktes abgestimmt sind.

Grundprinzipien fur die Gestaltung von Umfragen unter Jugendlichen

1. Altersgeméale Sprache und Klarheit
Wir haben eine klare, einfache Sprache ohne Fachjargon verwendet, um das
Verstandnis auf verschiedenen Bildungsniveaus zu gewahrleisten. Die Fragen waren
pragnant und eindeutig und vermieden komplexe Satzstrukturen, die die
Teilnehmer:innen verwirren oder tberfordern kdnnten.

2. Spannender und relevanter Inhalt
Um das Interesse der jugendlichen Befragten aufrechtzuerhalten, haben wir Themen
und Beispiele aufgenommen, die sich auf ihre taglichen Erfahrungen beziehen. Diese
Relevanz trug dazu bei, echte Antworten zu erhalten, und hielt die Teilnehmer:innen
wahrend der gesamten Umfrage bei der Stange.

3. Vielfalt der Fragetypen

e Likert-Skalen: Wir haben Fragen auf der Likert-Skala verwendet, um Einstellungen
und Wahrnehmungen quantitativ zu messen. Zum Beispiel:

o "Bewerte auf einer Skala von 1 (stimme Uberhaupt nicht zu) bis 5 (stimme voll
und ganz zu) deine Zustimmung zu der Aussage: 'Digitale Technologie spielt
eine positive Rolle in meinem téaglichen Leben.™

e Multiple-Choice-Fragen: Diese erlaubten schnelle Antworten und waren niitzlich,
um Wissen oder Praferenzen zu bewerten.

e Offene Fragen: Um tiefere Einblicke zu gewinnen, haben wir offene Fragen gestellt,
bei denen die Teilnehmer:innen ihre Gedanken in eigenen Worten ausdriicken
konnten. Zum Beispiel:

o "Was sind deine gréf3ten Bedenken in Bezug auf die Digitalisierung, wenn
Uberhaupt?”

4. Visuelle Hilfsmittel und interaktive Elemente
Wo es mdglich war, haben wir visuelle Elemente wie Symbole oder Emojis zur
Darstellung von Skalen oder Optionen eingebaut, um die Umfrage flr visuelle
Lernende attraktiver und zuganglicher zu machen.
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5.

Lange der Umfrage und Aufmerksamkeitsspanne

Da wir uns der begrenzten Aufmerksamkeitsspanne von Teenagern bewusst sind,
haben wir die Umfragen kurz gehalten und eine Bearbeitungszeit von 10-15 Minuten
angestrebt. Dieses Gleichgewicht gewahrleistete eine ausreichende Datenerfassung,
ohne Ermidung oder Desinteresse hervorzurufen.

Gleichgewicht zwischen geschlossenen und offenen Fragen

Um sowohl quantitative Daten als auch umfassendere qualitative Einblicke zu
gewinnen, enthielt die Umfrage geschlossene Fragen, um die Effizienz zu erhdhen,
und offene Fragen, um differenziertere Antworten zu erhalten. So wurden die
Teilnehmer:innen beispielsweise gefragt: "Welchen Beruf mdchtest du in Zukunft
ausiuben?", um Einblicke in ihre Winsche und ihr Verstandnis des Arbeitsmarktes zu
erhalten.

Szenariobasierte Fragen

Um abstrakte Konzepte besser verstandlich zu machen, wurden szenariobasierte
Fragen verwendet. Um ihr Verstandnis fur die Risiken der Digitalisierung zu ermitteln,
wurden die Teilnehmer:innen beispielsweise gefragt: "Wenn du ein Foto online
stellen wirdest, woran wurdest du denken, bevor du es teilst?" Dieser Ansatz schlagt
eine Briicke zwischen theoretischem Wissen und Anwendungen aus dem wirklichen
Leben.

Ethische Erwagungen und Datenschutz

1.

Informierte Zustimmung

Wir haben von allen Teilnehmer:innen und, falls erforderlich, von ihren Eltern oder
Erziehungsberechtigten eine informierte Zustimmung eingeholt. Der Zweck der
Umfrage und die Verwendung der Daten wurden klar erlautert.

Anonymitat und Vertraulichkeit

Die Umfragen wurden anonym durchgefiihrt, um ehrliche und ungehemmte
Antworten zu férdern. Den Teilnehmer:innen wurde zugesichert, dass ihre
individuellen Antworten vertraulich behandelt und ausschlie3lich fir
Forschungszwecke verwendet werden wirden.

Sicherheit der Daten

Alle erhobenen Daten wurden unter Einhaltung der Datenschutzbestimmungen
sicher gespeichert. Der Zugang war auf autorisiertes Forschungspersonal
beschrankt, das an der Projektbewertung beteiligt war.

Strategie zur Umsetzung

1. Zeitplan fur die Durchfihrung der Umfrage

Die Erhebungen wurden in mehreren Phasen durchgefihrt:
o Vorprogramm: Ermittlung der Grundeinstellungen und des Wissensstandes
(zu Beginn des Schuljahres)
o Mitte des Programms: Um die Fortschritte zu Uberwachen und
gegebenenfalls Anpassungen vorzunehmen. (Mitte des Schuljahres)
o Nach dem Programm: Bewertung der Verdnderungen und der
Gesamtauswirkungen. (Beginn des Sommercamps)

2. Erleichterte Umgebung

Die Umfragen wurden in einer angenehmen Umgebung durchgefiihrt, in der
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Moderator:innen zur Verfigung standen, um Fragen zu beantworten und
Hilfestellung zu leisten und sicherzustellen, dass die Teilnehmer:innen jeden Punkt
vollstandig verstanden.

3. Zuganglichkeit
Da der digitale Zugang unterschiedlich gut ist, haben wir sowohl Online- als auch
Papierumfragen angeboten.

Begrundung fur die Methodenauswabhl

1. Quantitative Erhebungen zu Einstellungséanderungen
Erhebungen sind ein wirksames Instrument zur Messung von Veranderungen in den
Einstellungen und Wahrnehmungen im Laufe der Zeit. Die gesammelten
guantitativen Daten ermdglichten es uns, statistische Analysen durchzuftihren, um
die Signifikanz der beobachteten Veranderungen zu bestimmen.

2. Eignung fur die Zielaltersgruppe
Die strukturierte und dennoch flexible Art von Umfragen macht sie fur Jugendliche
geeignet, die bei persénlichen Gesprachen eher zuriickhaltend sind, sich aber
bereitwillig in schriftlicher Form auf3ern.

3. Effizienz der Datenerhebung
Dank der Erhebungen konnten wir im Vergleich zu rein qualitativen Methoden Daten
von einer gréReren Anzahl von Teilnehmer:innen sammeln, was die Zuverlassigkeit
unserer Ergebnisse erhoht.

Sicherstellung von Validitat und Zuverlassigkeit

1. Standardisierung des Fragebogens
Durch die Verwendung standardisierter Fragen konnten wir die Konsistenz der
Antworten sicherstellen, was flr den Vergleich von Daten Uiber verschiedene
Zeitpunkte hinweg entscheidend ist.

2. Kulturelle Sensibilitat
Die Fragen wurden auf ihre kulturelle Angemessenheit und Sensibilitat hin Uberpruft,
wobei jegliche Sprache oder Inhalte vermieden wurden, die fehlinterpretiert werden
oder Unbehagen hervorrufen kénnten.

Vorteile dieses Ansatzes

Durch die Befolgung dieser Grundséatze konnten in den Umfragen die fir die Beantwortung
der Forschungsfragen erforderlichen Daten effektiv erfasst werden. Die Kombination aus
guantitativen ltems auf der Likert-Skala und qualitativen, offenen Fragen ermoglichte einen
ausgewogenen Uberblick, der sowohl statistische Trends als auch tiefere Einblicke in die
Einstellungen, das Engagement und die Wiinsche der Teilnehmer:innen bot. Durch die
Anpassung der Umfrage an die Bedurfnisse der Jugendlichen wurde sichergestellt, dass die
gesammelten Daten sowohl zuverlassig waren als auch die tatséchlichen Erfahrungen der
Jugendlichen widerspiegelten, wodurch eine solide Grundlage fiir die Bewertung der
Auswirkungen des INFO-PRO-Projekts geschaffen wurde.
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Nachteile dieses Ansatzes

Mit der im Rahmen des INFO-PRO-Projekts angewandten umfragebasierten Methodik
konnten wichtige Daten zu den Einstellungen, Wiinschen und Wahrnehmungen der
Teilnehmer:innen erfasst werden. Sie zeigte jedoch auch einige Grenzen auf, insbesondere
bei der Einbindung der jugendlichen Befragten und bei der Bewaltigung der Komplexitat der
interkulturellen Dynamik. Obwohl die Umfragen mit einer altersgerechten Sprache, einem
ansprechenden Inhalt und einer Mischung aus verschiedenen Fragetypen gestaltet wurden,
traten Herausforderungen wie eine begrenzte Tiefe der Antworten, Ermidung der
Teilnehmer:innen und Unterschiede in der Interpretation auf. Teilnehmer:innen aus der
Slowakei, die aus landlichen Gebieten stammen, hatten beispielsweise Schwierigkeiten, sich
mit abstrakten berufsbezogenen Konzepten auseinanderzusetzen, da sie hur wenig
Erfahrung damit hatten, was allgemeinere systemische Barrieren widerspiegelt. Dartiber
hinaus fuihrte das Fehlen einheitlicher Moderator:innen in den verschiedenen
Programmphasen zu potenziellen Kommunikationsfehlern, die das Vertrauen der
Teilnehmer:innen und ihre Bereitschaft, ehrliches Feedback zu geben, beeintrachtigt haben
koénnten.

Um diese Licken zu schliel3en, wurde in das Projekt eine qualitative Komponente zur
Erganzung der Erhebungsdaten aufgenommen. Beobachtungen, Fokusgruppen und
Tiefeninterviews lieferten tiefere Einblicke in die Gruppendynamik, das
zwischenmenschliche Vertrauen und das differenzierte Verstandnis der Teilnehmer:innen ftr
ihre Karrierewilinsche. Die Kombination von qualitativen und quantitativen Methoden
ermdglichte eine umfassendere Bewertung der Auswirkungen des Programms, wobei
sowohl messbare Trends als auch die Feinheiten der Erfahrungen der Teilnehmer:innen
erfasst wurden. Zukulnftige Initiativen sollten nachhaltige Mentorenschatft, kulturell
zugeschnittene Engagementstrategien und eine konsequente Moderation integrieren, um die
Wirksamkeit solcher Bildungsprogramme zu maximieren, insbesondere fur benachteiligte
Jugendliche, die sich in unterschiedlichen soziokulturellen Kontexten bewegen.

4.4. Qualitative Beobachtungen - Einblicke in Haltungen,
Engagement und Gruppendynamik

Beobachtung ist eine wirkungsvolle qualitative Methode, um das Verhalten, die Interaktionen
und das Engagement von Jugendlichen in einem Lernumfeld zu verstehen. Im Rahmen des
INFO-PRO-Projekts lieferten systematische Beobachtungen durch die Gruppenleiter:innen
wichtige Einblicke in die Reaktionen der Teilnehmer:innen auf das Programm und ergénzten
die durch Umfragen und Interviews gesammelten Daten. Beobachtungen waren besonders
wertvoll, um authentische Verhaltensweisen in Echtzeit zu erfassen, die die Einstellungen
der Teilnehmer:innen, die Auseinandersetzung mit den Inhalten und die Gruppendynamik
widerspiegeln und sich eng an den Forschungsfragen orientieren.

Bei der Untersuchung der Einstellung zur Digitalisierung lieferten die Beobachtungen subtile,
aber wichtige Hinweise darauf, wie die Teilnehmer:innen mit der Technologie interagierten
und ihre Meinung wahrend der Diskussionen und Aktivitdten dufRerten. Wenn beispielsweise
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ein Jugendlicher eifrig generative KI-Tools erforscht oder enthusiastisch tUber die
potenziellen Vorteile der Digitalisierung diskutiert, ist dies ein qualitativer Beweis fir eine
positive Veranderung der Einstellung. Umgekehrt kénnte ein Zégern oder ein Widerstreben,
sich mit der Technologie zu beschéftigen, auf anhaltende Zweifel oder Herausforderungen
bei der Anpassung an digitale Werkzeuge hinweisen. Diese Beobachtungen waren
entscheidend fur die Interpretation der Umfrageantworten und flgten den quantitativen
Daten zur Einstellung gegeniiber der Digitalisierung einen Kontext hinzu.

Durch die Beobachtung der Beschaftigung mit den Schulungsinhalten - insbesondere den
Komponenten Erlebnispadagogik (EE), Programmierung und Job Skills - konnten die
Gruppenleiter:innen das Interesse und das Verstandnis der Teilnehmer:innen beurteilen.
Verhaltensweisen wie die aktive Teilnahme an Programmieraufgaben, das Lésen von
Problemen in Gruppenprojekten oder die enthusiastische Verwendung von Unity zum
Entwerfen von Elementen fir das Kartenspiel wiesen auf ein hohes Mal3 an Engagement
und Verstandnis hin. Umgekehrt boten Momente des Desinteresses, wie z. B. das
Nachlassen der Konzentration wahrend komplexer Aufgaben, Einblicke in Bereiche, in
denen der Inhalt mdglicherweise vereinfacht oder besser verstandlich gemacht werden
muss.

Auch die Gruppendynamik und die soziale Eingliederung wurden am besten durch
Beobachtungen erfasst. Die Gruppenleiter:innen beobachteten, wie die Teenager mit
Gleichaltrigen und Lehrer:innen interagierten, und achteten dabei besonders auf
Verhaltensweisen wie Zusammenarbeit, Kommunikation und Vertrauensbildung. So zeigten
beispielsweise Teilnehmer:innen, die in Gruppendiskussionen die Initiative ergriffen oder
Gleichaltrige bei schwierigen Aufgaben unterstiitzten, ein starkes zwischenmenschliches
Wachstum und effektive Teamarbeit. Die Beobachtungen zeigten auch Veranderungen im
sozialen Zusammenhalt, z. B. dass zuvor zurtickhaltende Schiiler:innen mit der Zeit offener
und kooperativer wurden, was den Erfolg des Programms bei der Férderung der Integration
widerspiegelt.

Schliefilich lieferten die Beobachtungen wertvolle Einblicke in die Bereitschaft der
Teilnehmer:innen fiir den Arbeitsmarkt, insbesondere bei Gruppenaktivitéaten, die
Entscheidungsfindung, Problemlésung und Kommunikation erforderten - Fahigkeiten, die fur
eine kinftige Beschéftigung entscheidend sind. Die Kursleiter beobachteten zum Beispiel,
wie die Teilnehmer:innen ihre Rollen bei teambasierten Aufgaben wahrnahmen, Konflikte
I6sten oder ihre Ideen préasentierten. Diese Verhaltensweisen boten qualitative Belege dafir,
wie das Programm sie auf die realen Herausforderungen am Arbeitsplatz vorbereitete.

Durch die Erfassung dieser Echtzeit-Verhaltensweisen bereicherten die Beobachtungen die
Gesamtevaluierung des INFO-PRO-Projekts und lieferten nuancierte Einblicke in die
Erfahrungen und Ergebnisse der Jugendlichen, die die Ergebnisse der Umfragen und
Interviews erganzten.
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4.5 Erwartete Ergebnisse und Hypothesen fiir das INFO-PRO-
Projekt

Das Projekt INFO-PRO zielt darauf ab, kritische Licken in der digitalen Kompetenz, der
Beschaftigungsfahigkeit und der sozialen Eingliederung unter benachteiligten Jugendlichen
in Ungarn und der Slowakei zu schliel3en. Durch den Einsatz von Erlebnisp&dagogik,
projektbasiertem Lernen und der Vermittlung von beruflichen und sozialen Kompetenzen
sollen die Teilnehmer:innen in die Lage versetzt werden, die Herausforderungen der
modernen technologiegesteuerten Gesellschaft zu meistern und sich auf sinnvolle
Karrieremdglichkeiten vorzubereiten. Die folgenden Hypothesen umreil3en die erwarteten
Ergebnisse des Projekts und stutzen sich auf die einschlagige wissenschaftliche Literatur.

Einstellungen gegentber der Digitalisierung

Eines der Hauptziele des Projekts ist es, bei den Teilnehmer:innen eine positive Einstellung
zur Digitalisierung zu fordern. Die Hypothese ist, dass die Teilnehmer:innen eine grol3ere
Wertschatzung fur die Vorteile digitaler Werkzeuge im taglichen Leben und im beruflichen
Kontext entwickeln und sich gleichzeitig der damit verbundenen Risiken und
Herausforderungen bewusst werden. Es wird erwartet, dass die Umfragen und die
deliberative Meinungsumfrage (DOP), die auch Reflexionen nach dem Ansehen des Films
The Circle beinhaltet, diese Einstellungséanderungen aufzeigen.

Die Forschung unterstiitzt diese Erwartung, denn Hargittai (2010) fand heraus, dass
Programme zur Vermittlung digitaler Kompetenzen das Vertrauen und die positive
Wahrnehmung von Technologie deutlich verbessern. Ebenso betonten Livingstone und
Helsper (2007), dass gezielte digitale Bildung die Beschaftigung der Jugendlichen mit
digitalen Werkzeugen fordert und zu einer positiveren Einstellung fihrt. Der strukturierte
Ansatz des INFO-PRO-Projekts ist daher gut positioniert, um diese Ergebnisse zu erzielen.

Wahrnehmung des Arbeitsmarktes

Das Projekt zielt darauf ab, das Bewusstsein der Teilnehmer:innen fir die Anforderungen
des Arbeitsmarktes und ihr Selbstvertrauen bei der Verfolgung von Karrieremdglichkeiten zu
starken. Es wird davon ausgegangen, dass die im Rahmen des Programms vermittelten
beruflichen und sozialen Kompetenzen den Teilnehmer:innen helfen werden, ihre
beruflichen Ziele klarer zu formulieren. Es wird erwartet, dass diese Gesprache eine
verbesserte Bereitschaft fur die Arbeitswelt zeigen, die sich in der Fahigkeit der
Teilnehmer:innen widerspiegelt, ihre Fahigkeiten und Wiinsche zu diskutieren.

Zur Unterstitzung dieser Hypothese stellten Brown und Hesketh (2004) fest, dass
Programme zur Férderung der Beschéftigungsfahigkeit das Bewusstsein flr die
Anforderungen des Arbeitsmarktes scharfen und die Selbstwirksamkeit des Verhaltens bei
der Arbeitssuche erh6hen. In &hnlicher Weise stellte Yorke (2006) fest, dass die Integration
von Beschaftigungsfahigkeiten in die Ausbildung die Bereitschaft der Teilnehmer:innen fir
die Arbeitswelt erhoht. Der umfassende Ansatz des INFO-PRO-Projekts zur Vorbereitung
auf die Arbeitswelt stimmt mit diesen Erkenntnissen Uberein und gewahrleistet, dass die
Teilnehmer:innen besser fur ihre berufliche Zukunft geriistet sind.
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Gruppendynamik und soziale Eingliederung

Ein weiteres Hauptziel des Projekts ist die Verbesserung der Gruppendynamik und die
Forderung der sozialen Eingliederung der Teilnehmer:innen, insbesondere derjenigen mit
marginalisiertem Hintergrund. Die Hypothese ist, dass gemeinschaftliche Aktivitaten, wie
gruppenbasierte Programmieraufgaben und die Entwicklung eines Kartenspiels, die
Fahigkeit der Teilnehmer:innen zur Kommunikation, Zusammenarbeit und Vertrauensbildung
verbessern werden. Es wird erwartet, dass die Beobachtungsdaten der Gruppenleiter:innen
diese Verbesserungen in der Teamarbeit und den zwischenmenschlichen Beziehungen
bestétigen werden.

Die Wirksamkeit des kooperativen Lernens ist gut dokumentiert. Johnson und Johnson
(1989) haben gezeigt, dass kooperatives Lernen eine positive Gruppendynamik und
zwischenmenschliche Fahigkeiten fordert. Dariiber hinaus hob Slavin (1995) hervor, dass
strukturierte Gruppenaktivitaten die soziale Eingliederung fordern, insbesondere in
vielfaltigen und benachteiligten Gruppen. Es ist daher zu erwarten, dass der Schwerpunkt
des INFO-PRO-Projekts auf Teamarbeit und gemeinsamer Problemlésung zu einer
deutlichen Verbesserung der sozialen Integration und der Kommunikationsfahigkeiten fihren
wird.

Gesamtauswirkungen auf die Entwicklung digitaler und sozialer
Fertigkeiten

Es wird erwartet, dass das Projekt zu messbaren Verbesserungen sowohl bei den digitalen
als auch bei den sozialen Kompetenzen fihrt. Es wird erwartet, dass die Teilnehmer:innen
grundlegende Programmierkenntnisse, Problemlésungsfahigkeiten und verbesserte
Fahigkeiten zur Teamarbeit erwerben. Beobachtungsdaten und Umfragen werden
wabhrscheinlich Fortschritte in diesen Bereichen aufzeigen, insbesondere im Zusammenhang
mit projektbasierten Aktivitdten wie der Entwicklung eines Kartenspiels.

Binkley et al. (2012) betonten, dass Bildungsrahmen des 21. Jahrhunderts, die digitale
Kompetenzen mit der Entwicklung von Soft Skills verbinden, fir moderne Lernende
entscheidend sind. Dartiber hinaus betonte die Partnership for 21st Century Skills (2009),
dass die Kombination von technischen und zwischenmenschlichen Fahigkeiten Jugendliche
auf zukunftige Herausforderungen vorbereitet. Diese Erkenntnisse bestatigen die
Hypothese, dass das INFO-PRO-Projekt die digitalen und kollaborativen Kompetenzen der
Teilnehmer:innen effektiv verbessern wird.

Schlussfolgerung

Das Projekt INFO-PRO zielt darauf ab, das Leben benachteiligter Jugendlicher zu
veradndern, indem kritische Liicken in der digitalen Kompetenz, der Beschaftigungsfahigkeit
und der sozialen Eingliederung geschlossen werden. Die oben dargelegten Hypothesen, die
sich auf solide wissenschaftliche Literatur stiitzen, bieten einen Rahmen fir die Bewertung
der erwarteten Ergebnisse des Projekts. Durch die Integration von Erfahrungslernen mit
gezielter Kompetenzentwicklung wird das Projekt die Teilnehmer:innen starken und den
Weg fur skalierbare Losungen fir systemische Bildungs- und Beschéftigungsprobleme in
Ungarn, der Slowakei und dartiber hinaus ebnen.
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4.6. Prozess der Datenerhebung

Die Datenerhebung fur das INFO-PRO-Projekt wurde sorgfaltig strukturiert, um die
Auswirkungen auf die Einstellung der Teilnehmer:innen zur Digitalisierung, die
Beschaftigung mit den Schulungsinhalten, die Gruppendynamik und die Bereitschaft fur den
Arbeitsmarkt zu bewerten. Um eine griindliche Auswertung zu gewahrleisten, wurde ein
gemischter Methodenansatz verwendet, der Umfragen, eine deliberative Meinungsumfrage
(DOP), Beobachtungen und Interviews kombiniert. Die Daten wurden in mehreren Phasen
wahrend des Schuljahres und des Sommercamps erhoben, was eine umfassende und
mehrdimensionale Analyse der Wirksamkeit des Programms ermagglichte.

Erhebungen

Die von 2k2 entwickelte Umfrage diente als Eckpfeiler des Datenerhebungsprozesses und
ermdglichte die quantitative Messung von Veranderungen bei Einstellungen, Fahigkeiten
und Engagement im Laufe der Zeit. Die Umfragen wurden dreimal wahrend des Schuljahres
durchgefihrt - in der ersten Sitzung, in der Mitte des Programms und am Ende des
Programms (im Sommercamp) - und dienten dazu, die Fortschritte der Teilnehmer:innen
und die Konsistenz der Antworten zu verfolgen. In allen drei Runden wurde derselbe
Fragenkatalog verwendet, der Themen wie Vertrautheit mit digitalen Werkzeugen, Komfort
bei der Nutzung von Technologie fur Bildungszwecke und die allgemeine Einstellung zur
Digitalisierung abdeckte. Dieser Langsschnittansatz bot ein klares Bild davon, wie das
Programm die digitalen Kompetenzen und Perspektiven der Teilnehmer:innen im Laufe der
Zeit beeinflusste.

Die Umfragen enthielten auch Fragen zu den Vorstellungen der Teilnehmer:innen tber den
Arbeitsmarkt, die Beschaftigungsfahigkeit und die Rolle digitaler Tools bei ihren kiinftigen
Karriereplanen. Durch die Erfassung dieser grundlegenden Antworten boten die Umfragen
einen Vergleichspunkt fur spéatere qualitative Erkenntnisse, die wahrend des Sommercamps
gesammelt wurden. Diese Kombination aus wiederholten quantitativen Bewertungen stellte
sicher, dass alle Ver&nderungen in den Einstellungen oder Kompetenzen auf die
Malnahmen des Programms zurtickgefihrt werden konnten.

Inhaltliches Lernen

Die Bewertung der Lernergebnisse im Zusammenhang mit der digitalen Kompetenz und den
IT-Fahigkeiten war ein zentraler Punkt bei der Bewertung des Programms. Dies wurde in
erster Linie durch die wahrend des Schuljahres durchgefihrten Umfragen erreicht, die
Fragen zur Beschaftigung der Teilnehmer:innen mit den Schulungsinhalten, ihrem
Verstandnis von Programmierkonzepten und ihrer Fahigkeit, digitale Tools effektiv zu
nutzen, enthielten. Diese Erhebungen lieferten quantitative Daten dartber, wie gut die
Teilnehmer:innen das Material aufnahmen, und ermdglichten Vergleiche Gber die gesamte
Laufzeit des Programmes.

Die Beobachtungen der Moderator:innen fiigten der Bewertung des Inhaltslernens eine
gualitative Dimension hinzu. Durch die Beobachtung der aktiven Teilnahme der
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Teilnehmer:innen an IT-Vorlesungen und projektbasierten Aufgaben konnten die
Moderator:innen Verhaltensweisen dokumentieren, die auf Verstandnis und Engagement
schliel3en lieRBen. So diente das Projekt zur Entwicklung eines Kartenspiels, bei dem die
Teilnehmer:innen ihre Programmierkenntnisse anwenden und kreative Problemlésungen
finden mussten, als praktischer Test ihrer Fahigkeiten. Die Beobachtungen aus diesem
Projekt zeigten, wie die Teilnehmer:innen theoretische Konzepte in reale Anwendungen
integrierten, was einen zuséatzlichen Beweis fiir ihren Lernfortschritt darstellte.

Deliberative Meinungsumfrage (DOP)

Der DOP war ein wichtiger Bestandteil des Datenerhebungsprozesses, der darauf abzielte,
die Einstellung der Teilnehmer:innen zur Digitalisierung und ihre Fahigkeit, deren
Auswirkungen kritisch zu beurteilen, zu bewerten. Im Rahmen des von 2k2 durchgefiihrten
Programmpunkts wahrend des Sommercamps in Wien im Sommer 2024 sahen sich die
Teilnehmer:innen den Film The Circle an, der zum Nachdenken tber die Chancen und
Risiken der Digitalisierung anregt. Vor und nach dem Film wurden Umfragen durchgefihrt,
um die Veranderungen in der Wahrnehmung der Teilnehmer:innen zu messen und sie zum
Nachdenken tber Themen wie den Online-Datenschutz, die gesellschaftliche Rolle der
Technologie und das Gleichgewicht zwischen Innovation und Vorsicht anzuregen.

Dieser Ansatz mit gemischten Methoden ermoglichte es den Teilnehmer:innen, sich auf
strukturierte und dennoch reflektierte Weise mit komplexen Themen auseinanderzusetzen.
Durch den Vergleich der Antworten vor und nach dem Film bot der DOP Einblicke in die Art
und Weise, wie die Auseinandersetzung mit neuen Perspektiven und kritischen
Diskussionen die Einstellungen beeinflussen kann. Es lieferte auch eine zuséatzliche
Verstandnisebene Uber die in den regularen Umfragen gesammelten Daten hinaus, was es
zu einem wertvollen Instrument flr die Bewertung der Auswirkungen des Projekts auf
kritisches Denken und digitales Bewusstsein macht.

Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt

Die Bereitschaft der Teilnehmer:innen fir den Arbeitsmarkt wurde anhand einer Kombination
aus Basiserhebungen und ausfihrlichen Interviews bewertet. Zu Beginn des Programms
wurden in Umfragen die ersten Wahrnehmungen der Teilnehmer:innen in Bezug auf ihre
Beschaftigungsfahigkeit und die Anforderungen des Arbeitsmarktes erfasst, um eine
Vergleichsgrundlage zu schaffen. Diese Umfragen befassten sich mit Themen wie der
Bedeutung digitaler Fahigkeiten, Fremdsprachenkenntnissen und anderen Fahigkeiten fur
die Sicherung einer zukinftigen Beschaftigung.

Am Ende des Programms, wahrend des Sommercamps, fuhrte das 2K2-Team
halbstrukturierte Interviews mit den Teilnehmer:innen durch, um ihre Berufswiinsche und
ihre selbst eingeschétzte Bereitschaft zu vertiefen. In diesen Interviews wurde untersucht,
wie die Teilnehmer:innen ihre neu erworbenen Fahigkeiten einschétzten, wie zuversichtlich
sie waren, ihre Karrierechancen wahrzunehmen, und welche Liicken sie in ihren Fahigkeiten
sahen. Die Interviews konzentrierten sich auf Teilnehmer:innen aus Ungarn, die sich in
besonders schwierigen Lebensumstanden befanden, und lieferten detaillierte Einblicke in die
Art und Weise, wie das Programm auf die spezifischen Herausforderungen der
Beschaftigungsfahigkeit einging.
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Durch die Kombination dieser Methoden war das Projekt in der Lage, Veranderungen in der
Wahrnehmung des Arbeitsmarktes durch die Teilnehmer:innen vom Beginn bis zum Ende
des Programms zu verfolgen. Die durch Interviews gesammelten qualitativen Daten
bereicherten die quantitativen Ergebnisse und boten ein nuanciertes Verstandnis dafur, wie
das Programm die Bereitschaft der Teilnehmer:innen fur eine kiinftige Beschaftigung
beeinflusste.

Gruppendynamik

Das Verstandnis der Gruppendynamik war ein wichtiger Schwerpunkt des Projekts, da
Zusammenarbeit und soziale Eingliederung zu den zentralen Zielen gehdérten. Die
Gruppendynamik wurde wéhrend des gesamten Schuljahres und wahrend des
Sommercamps von Moderator:innen beobachtet, die regelméRig mit den Teilnehmer:innen
interagierten. In Ungarn leitete 2k2 die wochentlichen Sitzungen und dokumentierte die
Interaktionen, die Teamarbeit und die gemeinsame Problemldsung der Teilnehmer:innen. In
der Slowakei arbeiteten die Betreuer:innen der Erlebnispadagogik (EE) mit den IT-
Lehrer:innen zusammen, um zu beobachten, wie die Teilnehmer:innen mit Gleichaltrigen
und Mentor:innen interagierten, insbesondere bei teambasierten Aktivitaten.

Diese Beobachtungen lieferten qualitative Echtzeitdaten zu den Kommunikationsfahigkeiten
der Teilnehmer:innen, den Konfliktldsungsstrategien und der Fahigkeit, innerhalb einer
Gruppe Vertrauen aufzubauen. Die Moderator:innen stellten im Laufe der Zeit
Verhaltensanderungen fest, wie z. B. eine starkere Beteiligung von urspriinglich
zuriickhaltenden Teilnehmer:innen oder das Entstehen von starken Peer-
Unterstlitzungsnetzwerken. Wahrend des Sommercamps wurden zusatzliche Erkenntnisse
durch halbstrukturierte Interviews gewonnen, in denen die Teilnehmer:innen aufgefordert
wurden, Uber ihre Gruppenerfahrungen zu reflektieren. Durch die Kombination von
fortlaufenden Beobachtungen und reflektierenden Interviews konnte das Projekt einen
ganzheitlichen Blick darauf werfen, wie sich die Gruppendynamik entwickelte und zum
allgemeinen Wachstum der Teilnehmer:innen beitrug.

Zusammenfassung

Der Datenerhebungsprozess fir das INFO-PRO-Projekt wurde so konzipiert, dass eine
umfassende und multidimensionale Bewertung der Auswirkungen des Projekts moglich ist.
Durch den Einsatz von wiederholten Umfragen, dem DOP, Beobachtungen von
Moderator:innen und halbstrukturierten Interviews, die vom 2K2-Team durchgefihrt wurden,
kombinierte das Projekt quantitative Messungen mit qualitativen Erkenntnissen. Durch
diesen methodengemischten Ansatz wurde sichergestellt, dass die Evaluierung
Veranderungen in den Bereichen Einstellungen, Fahigkeiten, Gruppendynamik und
Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt im Laufe der Zeit erfassen konnte.

Die Integration mehrerer Datenquellen stérkte nicht nur die Zuverlassigkeit der Ergebnisse,
sondern ermdglichte auch ein differenziertes Verstandnis der Erfahrungen der
Teilnehmer:innen. Die laufenden Interaktionen der Moderator:innen mit den
Teilnehmer:innen und die gezielten Bewertungen wahrend des Sommercamps lieferten
reichhaltige, kontextbezogene Daten, die die Wirksamkeit des Programms und Bereiche flr
kunftige Verbesserungen aufzeigten. Dieser umfassende Ansatz stellte sicher, dass das
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INFO-PRO-Projekt als Modell fur ahnliche Initiativen dienen konnte, die darauf abzielen,
benachteiligte Jugendliche durch digitale Bildung und erfahrungsorientiertes Lernen zu
fordern.

5. Die Wirkung der Uberbrtickung der
Wissensliicke - Ergebnisse hinsichtlich der
Einstellungsanderung

5.1. Digitalisierung und die jingere Generation

In der sich schnell entwickelnden digitalen Landschaft von heute werden jlingere
Generationen oft als "Digital Natives" wahrgenommen, denen man ein angeborenes
Verstandnis fur Technologie unterstellt, einfach weil sie in einer technikgesattigten
Umgebung aufwachsen. Diese Annahme Ubersieht jedoch eine kritische Licke: Viele junge
Menschen sind zwar gelibt im Umgang mit digitalen Werkzeugen zur Unterhaltung und fir
soziale Interaktionen, doch fehlt es ihnen oft an tieferen Kenntnissen tber die Digitalisierung
und ihre breiteren Auswirkungen. Dazu gehort das Verstandnis der Grundséatze der digitalen
Kompetenz, des Datenschutzes, der Codierung und des Potenzials der Technologie als
Werkzeug fir Lernen, Innovation und berufliche Entwicklung.

Trotz ihrer haufigen Nutzung von Smartphones, sozialen Medien und Apps verfligen viele
junge Menschen nicht Gber die grundlegenden Fahigkeiten, um sich in der komplexen
digitalen Welt zurechtzufinden. Untersuchungen der OECD (2021) zeigen, dass nur ein
kleiner Prozentsatz der Jugendlichen in Industrie- und Entwicklungslandern tber
fortgeschrittene digitale Fahigkeiten verfligt, wie z. B. Codierung oder kritische Analyse von
Online-Informationen. Diese Kluft ist bei benachteiligten Jugendlichen noch ausgepragter,
da sie oft keinen Zugang zu hochwertiger digitaler Bildung und Ressourcen haben, was die
digitale Kluft weiter vergrof3ert.

Das Verstandnis der Digitalisierung ist nicht mehr optional, sondern eine entscheidende
Kompetenz fir die Teilnahme an der modernen Gesellschaft.

1. Wirtschaftliche Chancen: Da digitale Fahigkeiten zu einer Voraussetzung fur viele
Arbeitsplatze werden, insbesondere in der IT und anderen stark nachgefragten
Sektoren, haben junge Menschen ohne diese Fahigkeiten nur begrenzte
Beschaftigungschancen. Der Erwerb von Kenntnissen in den Bereichen Codierung,
Datenanalyse und digitale Werkzeuge kann Wege zu stabilen, gut bezahlten Berufen
eroffnen.

2. Soziale Eingliederung: Digitale Kompetenz fordert die soziale Eingliederung, indem
sie es jungen Menschen ermdglicht, auf Informationen zuzugreifen, sich mit anderen
zu vernetzen und am gesellschaftlichen Leben teilzunehmen. Fir marginalisierte
Gruppen, z. B. aus landlichen oder wirtschaftlich benachteiligten Verhaltnissen,
kénnen digitale Fahigkeiten dazu beitragen, die Chancengleichheit zu erhéhen.
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3. Kritisches Denken und Sicherheit: Zum Verstandnis der Digitalisierung gehort
auch, dass man lernt, Online-Inhalte kritisch zu bewerten, Fehlinformationen zu
erkennen und personliche Daten zu schitzen. Dies ist besonders wichtig, da junge
Menschen haufig Ziel von Online-Betrug, Cybermobbing und
Datenschutzverletzungen sind.

4. Befahigung und Innovation: Indem wir jungen Menschen digitale Fahigkeiten
vermitteln, befahigen wir sie dazu, Technologie nicht nur zu konsumieren, sondern
selbst zu gestalten. Ob durch App-Entwicklung oder digitales Unternehmertum -
diese Fahigkeiten kénnen ihre Stimme und ihren Einfluss verstarken.

Warum es wichtig ist, die Lucke zu schlieRen

Da die Welt zunehmend vernetzt und von der Technologie abhangig ist, ist die Ausstattung
der jungen Generation mit digitalem Wissen von entscheidender Bedeutung, um ihre aktive
und gleichberechtigte Teilnahme an der Gesellschaft zu gewahrleisten. Programme wie
INFO-PRO, die den Aufbau technischer Fahigkeiten mit sozialer und emotionaler
Entwicklung kombinieren, sind von entscheidender Bedeutung, um diese Liicke zu
schlieen. Durch praktische Schulungen in den Bereichen Programmierung, digitale
Kompetenz und kritisches Denken bereiten solche Initiativen junge Menschen nicht nur auf
die Arbeitswelt vor, sondern auch auf einen verantwortungsvollen und effektiven Umgang
mit dem breiteren digitalen Okosystem.

Es steht viel auf dem Spiel, aber der potenzielle Nutzen ist immens: Eine Generation, die in
der Lage ist, die Macht der Digitalisierung zu nutzen, kann Innovationen vorantreiben, die
Integration férdern und eine gerechtere Zukunft fur alle schaffen.

In unserer Studie setzten wir zwei primare Methoden ein, um die Auswirkungen des
Programms auf die Einstellungen und das Wissen der Teilnehmer:innen in Bezug auf die
Digitalisierung zu bewerten. Die Dynamics of Perception-Methode wurde verwendet, um die
Veranderungen in der Einstellung der Teilnehmer:innen zur Digitalisierung im Laufe der Zeit
zu messen. Dieser Ansatz ermdglichte Einblicke in die Entwicklung der Wahrnehmung der
Teilnehmer:innen wahrend der Intervention und erfasste Veranderungen in Bezug auf
Interesse, Vertrauen und Offenheit gegenlber digitalen Technologien.

Um den Wissenszuwachs zu bewerten, haben wir eine Umfrage vor, in der Mitte und nach
dem Semester durchgefihrt, um die digitalen Fahigkeiten und das Verstandnis der
Teilnehmer:innen fir die wichtigsten Konzepte zu Beginn und am Ende des Programms zu
beurteilen. Diese Methode erméglichte es uns, die Lernergebnisse quantitativ zu messen
und Bereiche mit erheblichen Fortschritten oder anhaltenden Herausforderungen zu
ermitteln. Zusammen lieferten diese Methoden ein umfassendes Verstandnis der
einstellungs- und wissensbasierten Veranderungen bei den Teilnehmer:innen.

5.2. Digitalisierung - ein Wissenstransfer

Um das Verstandnis der Teilnehmer:innen fiir die Digitalisierung und damit
zusammenhangende Themen zu ermitteln, haben wir zu drei wichtigen Zeitpunkten wahrend
des Schuljahres eine Umfrage durchgefiihrt: zu Beginn, in der Mitte und am Ende des
Schuljahres. Die Umfrage enthielt eine Kombination aus offenen Fragen wie "Was weif3t du
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Uber Digitalisierung?" und "Was bedeutet das Internet fur dich?". Mit diesen offenen Fragen
sollten das konzeptionelle Wissen und die Wahrnehmungen der Teilnehmer:innen erfasst
werden.

Die Antworten wurden nach Korrektheit und Tiefe des Verstandnisses bewertet. Wir fassten
die Antworten zusammen und erstellten ein gemeinsames Mal3, um das Wissen der
Teilnehmer:innen zu quantifizieren. Dieser Ansatz ermdglichte es uns, den Fortschritt im
Laufe der Zeit zu verfolgen und die Ergebnisse systematisch zwischen den beiden
teilnehmenden La&ndern, der Slowakei und Ungarn, zu vergleichen.

Zu Beginn des Schuljahres wiesen weder die Slowakei noch Ungarn ein Grundwissen auf: 0
% der Teilnehmer:innen gaben richtige oder sinnvolle Antworten auf die offenen Fragen.
Dies unterstreicht, wie wichtig die Einfilhrung grundlegender Konzepte ist, um die
Wissensliicke bei benachteiligten Jugendlichen zu schliel3en.

Nach der Halfte des Programms zeigte sich in Ungarn eine deutliche Verbesserung: 75 %
der Teilnehmer:innen konnten Fragen zur Digitalisierung richtig beantworten. Dies kann
darauf zuriickgefiihrt werden, dass das Programm in den ersten Monaten den Schwerpunkt
auf theoretisches und technisches Wissen legte und sich stark auf IT-Konzepte, digitale
Tools und die Grundprinzipien der Digitalisierung konzentrierte. Im Gegensatz dazu zeigte
sich in der Slowakei zu diesem Zeitpunkt keine messbare Verbesserung, was darauf
hindeutet, dass zusatzliche Faktoren wie Engagementstrategien und die Bereitschaft der
Teilnehmer:innen eine Rolle spielten.

Am Ende des Programms kam es jedoch zu einer Verschiebung. Ungarns Wissensstand
sank auf 46,67 %, wahrend die Slowakei eine Verbesserung auf 33,33 % verzeichnete.
Dieser Ruckgang in Ungarn ist im Zusammenhang mit dem Verlauf des Programms zu
sehen. In der zweiten Halfte des Schuljahrs ging das Programm von einem theoretischen
Schwerpunkt zu einer kreativeren, praktischen Anwendung digitaler Fahigkeiten tber. Die
Teilnehmer:innen wurden ermutigt, ihr Wissen aktiv zu nutzen und in reale Projekte zu
integrieren, z. B. bei der Programmierung und Entwicklung von Spielen. Damit wurde das
aktive Verstehen, also die Fahigkeit, Wissen praktisch anzuwenden, gegentiber dem
passiven Verstehen, also dem theoretischen Verstandnis, in den Vordergrund gestellt.

Der Riuckgang in Ungarn deutet darauf hin, dass die Teilnehmer:innen in der kreativen
Phase Schwierigkeiten hatten, ihr Wissen in der abschlieBenden Umfrage in theoretischen
Begriffen zu formulieren. Stattdessen verlagerte sich ihr Lernen auf ein tieferes, implizites
Verstandnis und praktische Fertigkeiten. Umgekehrt deutet die spéate Verbesserung in der
Slowakei darauf hin, dass die Teilnehmer:innen dort begonnen haben kdénnten, sowohl
theoretische als auch praktische Elemente des Programms zu integrieren, und so nach
einem langsamen Start aufgeholt haben.

Diese Dynamik spiegelt die natirliche Entwicklung des Wissenserwerbs wider. Zu Beginn
konzentrierte sich das Programm auf den Aufbau von passivem Wissen - das
Auswendiglernen von Fakten, Definitionen und Prinzipien. Spéter, als die Teilnehmer:innen
an kreativen, projektbasierten Aktivitaten teilnahmen, verlagerte sich ihr Lernen auf aktives
Wissen, bei dem sie das Gelernte in praktischen, problemldsenden Kontexten anwendeten.
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Die Ergebnisse verdeutlichen, wie wichtig es ist, bei der Vermittlung digitaler Kompetenzen
ein Gleichgewicht zwischen theoretischen und praktischen Ansatzen herzustellen. Wéhrend
die ersten Vorlesungen das Grundlagenwissen fordern, sorgen kreative und angewandte
Projekte dafur, dass die Teilnehmer:innen ihre Fahigkeiten aktiv und sinnvoll einsetzen
konnen. Dieser doppelte Fokus bereitet die Teilnehmer:innen nicht nur darauf vor, die
Digitalisierung konzeptionell zu verstehen, sondern auch, sie in realen Szenarien effektiv zu
nutzen. Diese Ergebnisse unterstreichen den Erfolg des Programms bei der Férderung
sowohl des theoretischen Verstandnisses als auch der praktischen Anwendung, wenn auch
mit gewissen Unterschieden im individuellen Fortschritt.

5.3. Digitalisierung - eine Veranderung der Einstellung

Eine Deliberative Meinungsumfrage (DOP) ist eine Methode, die entwickelt wurde, um die
offentliche Meinung zu verschiedenen Themen zu ermitteln, nachdem die Teilnehmer:innen
die Moglichkeit hatten, sich durch strukturierte Uberlegungen besser zu informieren. Im
Gegensatz zu herkdmmlichen Meinungsumfragen, bei denen unmittelbare, oft uninformierte
Antworten erfasst werden, wird bei einer DOP eine reprasentative Stichprobe von Personen
zusammengestellt, die zunachst eine Basiserhebung ausfillen, um ihre ersten Ansichten zu
einem Thema zu erfassen. Anschlieliend nehmen die Teilnehmer:innen an Diskussionen in
Kleingruppen und Plenarsitzungen teil, in denen sie ausgewogene Informationen erhalten
und die Mdglichkeit haben, die Themen mit Experten und anderen Mitgliedern der Gruppe
zu diskutieren. AnschlieRend werden sie erneut befragt, um festzustellen, wie sich ihre
Meinungen infolge der Beratungen verandert haben kdnnten.

Der Prozess soll zeigen, wie die ¢ffentliche Meinung aussehen kdnnte, wenn die Menschen
besser informiert waren und die Zeit hatten, verschiedene Perspektiven in einem sinnvollen,
partizipativen Rahmen zu bertcksichtigen. Dies macht den DOP zu einem wertvollen
Instrument fiir politische Entscheidungstrager und Forscher, da es einen Einblick in die
informierten, abwagenden 6ffentlichen Perspektiven zu komplexen sozialen oder politischen
Themen bietet.

Uber den Film als Diskussionsgrundlage

Der Film The Circle (2017) ist eine gute Einfuhrung fir junge Menschen in die méglichen
Folgen der unkontrollierten Digitalisierung, insbesondere durch die dramatische Darstellung
der Themen Uberwachung, Datenschutz und den Einfluss der Technologie auf die
personliche Freiheit und gesellschaftliche Normen. Im Folgenden einige Punkte, warum der
Film eine gute Wahl ist, um das Bewusstsein und das kritische Denken von Jugendlichen zu
fordern:

1. Nachvollziehbare Charaktere und Szenarien
o Die Protagonistin des Films, Mae Holland, ist eine junge Erwachsene, die
eine Karriere in einem Hightech-Unternehmen anstrebt, &hnlich wie viele
Jugendliche, die in den heutigen technologieorientierten Arbeitsmarkt
eintreten. Maes Weg von der Begeisterung Uber die digitalen Mdglichkeiten
bis hin zur Desillusionierung Uber die invasiven Praktiken des Unternehmens
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spiegelt die Ubliche anfangliche Begeisterung junger Menschen Uber den
digitalen Fortschritt wider, die spater durch das Bewusstsein fir die damit
verbundenen Risiken gemildert wird. Diese Entwicklung macht es jungen
Zuschauer:innen leicht, sich in Maes Lage zu versetzen, und fordert
Empathie und kritische Reflexion.

2. Spannende Erkundung von Uberwachung und Privatsphare

o

The Circle zeigt, wie digitale Werkzeuge, die fur "Konnektivitat" und
"Transparenz" gedacht sind, sich leicht in Uberwachungsinstrumente
verwandeln kénnen, die die Privatsphare und die Freiheit verletzen. Dies ist
besonders fir ein junges Publikum von Bedeutung, das haufig mit sozialen
Medien, intelligenten Geraten und Online-Plattformen interagiert, ohne das
Ausmald der gesammelten und geteilten Daten zu verstehen. Durch die
Darstellung von extremer Uberwachung in einem fiktiven, zuganglichen
Format macht der Film Datenschutzfragen real und unmittelbar und hilft
Jugendlichen zu verstehen, warum der Schutz ihrer Daten und ihrer
Privatsphare wichtig ist.

3. Einblicke in die Beweggriinde von Unternehmen und ethische
Zweideutigkeiten

o

Der Film zeigt auf, wie das Streben eines Technologieunternehmens nach
Profit und Einfluss mit den Rechten des Einzelnen kollidieren kann und dass
"kostenlose" digitale Dienste oft auf Kosten der personlichen Privatsphére
gehen. Indem er die Beweggriinde hinter der Datenerfassung hinterfragt,
ermutigt The Circle junge Zuschauer:innen, kritisch tiber die Absichten von
Technologieunternehmen nachzudenken und diesen Organisationen ihre
personlichen Daten mit Vorsicht anzuvertrauen. Diese Einsicht ist besonders
natzlich fur eine Generation, die sich stark auf digitale Plattformen verlasst
und diese ethischen Bedenken sonst vielleicht Ubersehen wiirde.

4. Ausgewogene Sichtweise auf die doppelte Wirkung der Digitalisierung

o

The Circle hebt die Gefahren der Digitalisierung hervor, zeigt aber auch die
anfangliche Anziehungskraft und den Komfort der Technologie auf und
reflektiert damit ihre doppelte Natur. Diese ausgewogene Sichtweise hilft
jungen Menschen zu verstehen, dass digitale Werkzeuge zwar erhebliche
Vorteile bieten, wie z. B. einfache Kommunikation und Zugang zu
Informationen, dass sie aber auch mit Verantwortung und moéglichen
Nachteilen verbunden sind. Diese differenzierte Sichtweise fordert einen
gesunden, informierten Umgang mit der Technologie und erinnert die
Jugendlichen daran, Nutzen und Risiken abzuwégen.

5. Foérderung der persénlichen Verantwortung und des Datenbewusstseins

o

Der Film macht deutlich, dass der:die Einzelne aktiv am Schutz seiner:ihrer
Privatsphare mitwirken und die Rolle der Technologie in seinem:ihrem Leben
hinterfragen muss. Fir junge Menschen ist dies eine ermutigende Botschaft,
die sie daran erinnert, dass sie selbst bestimmen kénnen, wie sie mit digitalen
Plattformen umgehen. The Circle ermutigt sie, mit den Informationen, die sie
weitergeben, vorsichtig umzugehen und die moglichen langfristigen Folgen
ihres digitalen FulRabdrucks zu bedenken.

6. Relevante Diskussion Uber die sozialen Auswirkungen der Technologie

o

The Circle erforscht, wie sich die Digitalisierung auf Beziehungen, die
Gesellschaft und die psychische Gesundheit auswirkt, indem sie den sozialen
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Druck zur Anpassung an digitale Normen hervorhebt. Dieses Thema spricht
ein junges Publikum an, das die soziale Dynamik digitaler Plattformen erlebt,
wie z. B. soziale Bestatigung durch Likes, standige Konnektivitat und
Uberwachung durch Gleichaltrige. Der Film regt junge Zuschauer:iiinnen dazu
an, dariber nachzudenken, wie die Digitalisierung ihre Selbstwahrnehmung
und ihre Beziehungen pragt, und bietet so eine Grundlage fur das
Verstandnis der breiteren gesellschaftlichen Auswirkungen der
Digitalisierung.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass "The Circle" ein wirkungsvoller Film ist, der
jungen Menschen die Komplexitat und die moglichen Folgen der Digitalisierung naher bringt.
Durch sympathische Charaktere und eine fesselnde Erzahlweise scharft der Film das
Bewusstsein fir Datenschutz, Unternehmensethik und individuelle Verantwortung und
ermutigt zu einem vorsichtigen und ausgewogenen Umgang mit Technologie. Dies macht
den Film zu einem wirksamen Instrument, um kritisches Denken Uber die Rolle der
Digitalisierung im modernen Leben zu férdern und Jugendliche zu informierten,
verantwortungsbewussten digitalen Blrgern zu machen.

Die Ergebnisse
5 - sehr viel 1- Uberhaupt nicht

vor dem Film nach dem Film

Wie gut ist es, dass sich die | 3.3 3.1
Technologie so schnell
entwickelt?

Wie wichtig ist die 4 3.2
Digitalisierung im taglichen
Leben?

Wie sehr solltest du 4.2 4.4
aufpassen, wenn du dein
Daten im Internet
weitergibst?

Wie wichtig ist es, die 4.3 4.2
Datenpolitik zu kennen?

Wie beeinflusst die 3.1 3.1
Digitalisierung die
Beziehungen?

Wie beeinflusst die 4.1 3.8
Digitalisierung die
Moglichkeiten auf dem
Arbeitsmarkt?

Wie beeinflusst die 2.5 2.5
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Digitalisierung das
Selbstwertgefuhl der

Menschen?

Wie sehr achtest du darauf, | 4.3 4.3
welche Art von Daten du

hochladst?

Wie wichtig ist die Sicherheit | 4.6 4.3

deiner Privatsphére?

Wie wirkt sich die 3 2.7

Digitalisierung auf unsere
Gesellschaft aus?

Wie wirkt sich die 2.8 2.5

Digitalisierung auf die
Privatsphare aus?

Die Auswirkungen der Gut: 18% Gut: 0%
Digitalisierung auf unsere Schlecht: 41% Schlecht: 36%

Gesellschaft

Beide: 41% Beide: 64%

1. Wahrnehmung der schnellen technologischen Entwicklung und der Rolle der
Digitalisierung

o

Die Frage "Wie gut ist es, dass sich die Technik so schnell entwickelt?" sank
von 3,3 auf 3,1, und die Frage "Wie wichtig ist die Digitalisierung im Alltag?"
fiel deutlich von 4 auf 3,2. Diese Veranderungen deuten auf eine vorsichtigere
oder kritischere Haltung gegeniiber dem schnellen technologischen
Fortschritt hin. Nachdem sie "The Circle" gesehen hatten, wurden die
Teilnehmer:innen wahrscheinlich skeptischer gegeniiber dem unkontrollierten
digitalen Wachstum und sahen mdgliche Nachteile und Risiken, wie den
Verlust der Privatsphare und ethische Bedenken, anstatt sich nur auf die
Bequemlichkeit und den Fortschritt zu konzentrieren, die die Digitalisierung
verspricht.

2. Erhohte Aufmerksamkeit fir den Datenschutz

@)

Die Antworten der Teilnehmer:innen auf die Frage "Wie sehr achtest du
darauf, ob du deine Daten im Internet weitergibst?" stiegen leicht von 4,2 auf
4.4, wahrend die Frage "Wie wichtig ist dir der Schutz deiner Privatsphare?"
leicht von 4,6 auf 4,3 zuriickging. Obwohl die letztgenannte Veradnderung
gering ist, deuten diese Ergebnisse auf ein erhéhtes Bewusstsein und eine
bewusste Bericksichtigung des Datenschutzes hin. Das Anschauen von The
Circle konnte die Bedeutung eines vorsichtigen Umgangs mit persénlichen
Informationen unterstrichen haben, indem es die potenziellen Folgen des
Datenmissbrauchs darstellte und verdeutlichte, dass der Schutz der
Privatsphare eine Prioritat ist, aber proaktive Aufmerksamkeit erfordert.

3. Bewusstsein fur Praktiken der gemeinsamen Datennutzung und
Datenschutzrichtlinien
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Die Antworten auf die Frage "Wie wichtig ist es, Uber Datenpolitik Bescheid
zu wissen?" gingen leicht von 4,3 auf 4,2 zurlick, wahrend die Antwort auf die
Frage "Wie sehr achtest du darauf, welche Art von Daten du hochladst?" mit
4,3 konstant blieb. Diese Ergebnisse deuten darauf hin, dass die
Teilnehmer:innen bereits Kenntnisse tber Datenrichtlinien und persénliche
Vorsicht bei der Weitergabe von Daten schatzten, aber der Film verstarkte die
Idee, selektiv zu sein, was online geteilt wird. Der leichte Rickgang konnte
darauf hindeuten, dass die Teilnehmer:innen nun die inharenten Grenzen von
Datenschutzrichtlinien sehen und erkennen, dass die Absichten und
Datenrichtlinien von Unternehmen nicht immer mit dem Schutz der
personlichen Privatsphare Ubereinstimmen, wie in The Circle gezeigt.

4. Die Auswirkungen der Digitalisierung auf Beziehungen, Gesellschaft und
Privatsphare

o

Die Antworten auf die Fragen, "Wie wirkt sich die Digitalisierung auf
Beziehungen aus?" und "Selbstwertgefuhl" blieben unverandert, was darauf
hindeutet, dass der Film die Ansichten lber personliche und soziale
Dynamiken nicht wesentlich verandert hat. Die Antworten auf die Fragen,
"Wie wirkt sich die Digitalisierung auf die Gesellschaft aus?" und
"Privatsphéare" gingen jedoch zurtick (von 3 auf 2,7 bzw. von 2,8 auf 2,5), was
auf eine Verschiebung hin zu einer kritischeren Wahrnehmung der breiteren
gesellschaftlichen Auswirkungen der Digitalisierung und der Risiken fur die
Privatsphare hinweist. The Circle hob die Méglichkeiten hervor, wie die
Digitalisierung gesellschaftlichen Strukturen schaden konnte, z. B. durch
allgegenwartige Uberwachung, was die Teilnehmer:innen dazu veranlasst
haben kénnte, die Auswirkungen der Digitalisierung auf die Gesellschaft und
die Privatsphare eher als besorgniserregend denn als vorteilhaft anzusehen.

5. Blick auf die Digitalisierung als doppelter Einfluss

o

Vor dem Film sahen 18 % der Teilnehmer:innen die Digitalisierung als rein
positiv an, wahrend 41 % sie als negativ empfanden und 41 % sowohl gute
als auch schlechte Auswirkungen wahrnahmen. Nach dem Film sah keiner
der Teilnehmer:innen die Digitalisierung als ausschlief3lich positiv an;
stattdessen sahen 64 % sowohl gute als auch schlechte Aspekte, und 36 %
sahen sie als negativ an. Diese Verschiebung zeigt, dass The Circle die
Teilnehmer:innen dazu gebracht haben kénnte, eine differenziertere
Sichtweise der Digitalisierung einzunehmen und die Vorteile mit den
potenziellen ethischen und datenschutzbezogenen Risiken abzuwégen. Der
Film hat sie wahrscheinlich dazu gebracht, die Digitalisierung als einen
komplexen Einfluss zu sehen, der einen sorgfaltigen Umgang und Skepsis
erfordert, anstatt sie bedingungslos zu akzeptieren.

5.4. Zusammenfassende Interpretation

Der Film "The Circle" scheint die Vorsicht und Skepsis der Teilnehmer:innen gegentiber der
Digitalisierung, insbesondere in Bezug auf den Datenschutz, erhdht zu haben. Der Film
unterstrich die potenziellen Gefahren einer umfassenden Datenerfassung und der
Uberwachung durch Unternehmen und ermutigte die Teilnehmer:innen, den Datenschutz
kritischer zu bewerten und sich der digitalen Technologie mit einer hinterfragenden
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Einstellung zu nahern. Die Wahrnehmung der Teilnehmer:innen veranderte sich von einer
allgemein positiven oder neutralen Haltung zu einer Haltung, die sowohl die Vor- als auch
die Nachteile der Digitalisierung anerkennt und sich der persénlichen Verantwortung und der
Risiken im Umgang mit dem Online-Datenschutz starker bewusst ist. Dieser Einfluss
spiegelt sich in ihren Antworten wider, die eine grof3ere Vorsicht bei der gemeinsamen
Nutzung von Daten, eine kritische Sichtweise auf den raschen Fortschritt der Technologie
und eine vorsichtigere oder nuanciertere Perspektive auf die breiteren Auswirkungen der
Digitalisierung auf die Gesellschaft zeigen.

Die beobachteten Ergebnisse stehen im Einklang mit diesem Ziel:

e Erhohte Vorsicht und Skepsis: Die Verschiebung hin zu einer vorsichtigeren
Sichtweise spiegelt das verstarkte kritische Denken der Teilnehmer:innen in Bezug
auf die Digitalisierung wider, was dem Ziel entspricht, eine informierte Haltung statt
einer unkritischen Akzeptanz der Technologie zu fordern.

e Anerkennung von Vor- und Nachteilen: Die Teilnehmer:innen lehnten die
Digitalisierung nicht rundheraus ab, sondern wégten ihre anfanglich positive oder
neutrale Haltung mit einem Bewusstsein fur ihre Risiken ab, inshesondere in
Bereichen wie Datenschutz und Unternehmensiiberwachung. Diese ausgewogene
Perspektive ist ein Zeichen fir eine tiefere Auseinandersetzung mit dem Thema.

e Gesteigertes Verantwortungsbewusstsein: Die Betonung der personlichen
Verantwortung fur den Datenschutz zeigt, dass die Teilnehmer:innen beginnen, die
Lektionen Uber die Auswirkungen der digitalen Technologie auf ihr Leben zu
verinnerlichen - ein Schltsselindikator fur den Erfolg in diesem Bereich.

Die Hypothese beziiglich der Digitalisierung erwartete wahrscheinlich eine positive
Veranderung der Einstellungen, wobei die Teilnehmer:innen mehr Wissen und ein kritisches
Bewusstsein fur die Rolle digitaler Werkzeuge in der Gesellschaft entwickelten. Die
Ergebnisse zeigen, dass dieser Wandel stattgefunden hat, wenn auch mit einem
Schwerpunkt auf Vorsicht und Skepsis. Dieses Ergebnis ist keine Absage an die Hypothese,
sondern eher eine Bestatigung dafir, dass das Programm tatséchlich eine nachdenklichere
und informiertere Haltung zur Digitalisierung geférdert hat.
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6. Die Wirkung von Job Skills und Soft Skills -
Ergebnisse der Wahrnehmung des Arbeitsmarkts

6.1. Berufsvorstellungen der Jugendlichen

Interesse an IT: Verstandnis der Selbstwahrnehmung der
Teilnehmer:innen beim Verfolgen des préaferierten Jobs

AuRerdem haben wir eine Schlisselfrage in unsere Umfragen aufgenommen: "Welche Art
von Beruf wirdest du gerne austiben, wenn du ins Berufsleben eintrittst?" Die Antworten
wurden auf der Grundlage des Prozentsatzes der Teilnehmer:innen analysiert, die
Antworten mit Bezug zu IT- oder Technologieberufen gaben. Auf diese Weise konnten wir
nicht nur die Klarheit und den Ehrgeiz ihrer Berufswiinsche beurteilen, sondern auch,
inwieweit ihre Ziele mit den Realitaten des modernen Arbeitsmarktes tibereinstimmen.
Indem wir diese Antworten zu verschiedenen Zeitpunkten wéahrend des Programms
untersuchten, versuchten wir, Veranderungen in ihrem Verstandnis von
Karrieremdglichkeiten und Entscheidungsfindungsprozessen zu erkennen und die
Auswirkungen von erfahrungsorientierten und IT-bezogenen Lehrmethoden auf ihre
Karrierewahrnehmungen hervorzuheben.

Slowakei Ungarn
"Welche Art von Beruf

mdochtest du ausiiben, wenn
du anfangst zu arbeiten?

(der Prozentsatz driickt den
Anteil der Teilnehmer:innen
aus, die im IT-Bereich
arbeiten wollen)

1. Mal3nahme 24% 37%

2. MaRnahme 36% 50%

3. Mallhahme 8% 33%

Wichtige Beobachtungen und Trends: Einblicke in die IT-Ausbildung

Die Umfrageergebnisse zeigen, wie der IT-bezogene Unterricht wahrend des Schuljahres
die Berufswiinsche der Teilnehmer:innen beeinflusst hat. Bei der ersten Messung war die
Wahrscheinlichkeit, dass die Teilnehmer:innen aus der Slowakei konkrete berufliche Ziele
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formulierten, geringer (0,24) als bei ihren Kolleg:innen aus Ungarn (0,37). Diese Diskrepanz
spiegelt die unterschiedlichen Kontexte wider, in denen die beiden Gruppen lebten: Die
Teilnehmer:innen aus der Slowakei wohnten Uberwiegend in l&ndlichen Gebieten mit
begrenztem Zugang zu berufsorientierten Ressourcen und Vorbildern, wahrend die
Teilnehmer:innen aus Ungarn, die im stadtischen Budapest lebten, von der beruflichen
Infrastruktur und den Mdglichkeiten profitierten. Diese Ergebnisse stimmen mit denen von
Kovacova und Jurikova (2017) Uberein, die feststellten, dass Jugendliche in [&ndlichen
Gebieten oft keinen Zugang zu strukturierter Berufsberatung haben, was ihre Fahigkeit, sich
verschiedene Berufswege vorzustellen, beeintrachtigt.

Bis zur Mitte des Schuljahres konnten beide Gruppen einen Anstieg verzeichnen, wobei die
Slowakei auf 0,36 und Ungarn auf 0,50 stieg. Diese Verbesserung spiegelt die Wirkung der
IT-Schulungen des INFO-PRO-Programms wider, die den Teilnehmer:innen grundlegende
digitale Fahigkeiten und erfahrungsbasierte Lernméglichkeiten vermittelten. Der IT-
orientierte Lehrplan férderte die Neugier und half den Teilnehmer:innen, den Erwerb von
Fahigkeiten mit potenziellen Karrierewegen zu verknupfen - ein Trend, der von Binkley et al.
(2012) unterstitzt wird, die den Wert des Erfahrungslernens bei der Verknipfung von
Bildung mit realen Mdglichkeiten betonen.

Bei der dritten Messung, zu Beginn des Sommercamps, sanken die Teilnehmer:innen aus
der Slowakei jedoch deutlich auf 0,08, wahrend die Teilnehmer:innen aus Ungarn mit 0,33
ein moderates Niveau an beruflicher Klarheit beibehielten. Bei den Teilnehmer:innen aus der
Slowakei kdnnte dieser Riickgang die Kluft zwischen ihren Ambitionen und den begrenzten
Karrieremdglichkeiten in ihrem landlichen Umfeld widerspiegein.

Wie der IT-Unterricht zu diesen Ergebnissen fuhrte

Der IT-bezogene Unterricht wahrend des Schuljahres spielte eine entscheidende Rolle bei
der Entwicklung der Berufswiinsche der Teilnehmer:innen, indem er ihnen digitale
Fahigkeiten und grundlegende Programmierkonzepte naher brachte. Aktivitaten wie
Programmieriibungen, Gruppenprojekte und reflektierende Diskussionen banden die
Teilnehmer:innen aktiv ein und halfen ihnen, das Potenzial der IT als Karrierepfad zu
erkennen. Diese erfahrungsbasierten Methoden ermdéglichten es den Teilnehmer:innen,
technische Kenntnisse und Problemlésungsféahigkeiten zu entwickeln, was mit der Theorie
des Erfahrungslernens von Kolb (1984) libereinstimmt, die die Bedeutung des Lernens
durch direkte Erfahrung unterstreicht.

Der Fokus des Programms auf IT-Kenntnisse allein reichte jedoch nicht aus, um die
berufliche Klarheit zu erhalten, insbesondere fir Teilnehmer:innen aus der Slowakei. Ohne
die Einbettung der IT-Schulung in einen breiteren Rahmen der Berufsberatung und
-anwendung wurden die wahrend des Programms erworbenen Fahigkeiten als abstrakt
empfunden oder von den realen Karrieremoglichkeiten abgekoppelt. Diese Einschrankung
wurde durch systemische Barrieren in landlichen Gebieten verstarkt, wie z. B. weniger
Vorbilder und begrenzter Zugang zu IT-bezogenen Beschaftigungsmoglichkeiten, was zu
der beobachteten Abnahme der Klarheit im Laufe der Zeit beitrug.

Sich entwickelndes Selbstvertrauen: Die Selbstwahrnehmung der
Teilnehmer:innen bei der Suche nach ihrem préferierten Job
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Vor Beginn des Sommercamps wollten wir verstehen, wie Programmierfahigkeiten und IT-
Kenntnisse die Wahrnehmung des Arbeitsmarktes durch die Jugendlichen beeinflussen. Um
dies zu untersuchen, befragten wir unsere Teilnehmer:innen zu ihrer Berufsbereitschaft und
-zuversicht sowie zu ihren beruflichen Planen im IT-Bereich. Zun&chst haben wir ihnen eine
zusétzliche Frage gestellt: "Wie sicher fuhlst du dich, wenn du dich jetzt fur deinen Traumjob
bewirbst?" Die Antworten wurden auf einer Skala von 1 (Uberhaupt nicht zuversichtlich) bis 5
(sehr zuversichtlich) gemessen. Die Ergebnisse lieferten wertvolle Einblicke in die
Selbstwahrnehmung der Teilnehmer:innen hinsichtlich ihrer Vorbereitung auf den
Arbeitsmarkt. Durch die Analyse dieser Antworten in den verschiedenen Phasen des
Programms konnten wir die Veranderungen in ihrem Selbstvertrauen verfolgen. Auf diese
Weise konnten wir beurteilen, wie die Aktivitdten des Programms, wie das Schreiben von
Lebenslaufen, die Vorbereitung auf Vorstellungsgesprache und Diskussionen Uber
Beschaftigungsmaglichkeiten, inre Uberzeugung von ihrer Fahigkeit, inre Wunschkarriere zu
verfolgen, beeinflusst haben. Der Vergleich dieses Selbstbewusstseins mit ihren Winschen
und der Entwicklung ihrer IT-Fahigkeiten zeigte, dass das Programm die Teilnehmer:innen
dazu befahigte, konkrete Schritte in Richtung ihrer beruflichen Ziele zu unternehmen.

Slowakei Ungarn
"Wie sicher fiihlst du dich,

wenn du dich jetzt fir deinen
Traumijob bewirbst?

1 - Uberhaupt nicht
zuversichtlich bis
5 - sehr zuversichtlich

1. MaRnahme 35 3.7

2. MalRnahme 3.1 3.4

3. MalBhahme 3.0 2.9

Anfangliche MaRnahmen: MaRiges Startvertrauen

Zu Beginn des Schuljahres meldeten die Teilnehmer:innen aus der Slowakei ein
Selbstvertrauen von 3,53 und die Teilnehmer:innen aus Ungarn einen etwas hoheren Wert
von 3,74, was auf eine maRige Ausgangslage bei der Uberzeugung hindeutet, dass sie sich
fur ihren Traumjob bewerben kénnten. Das urbane Umfeld der Teilnehmer:innen aus Ungarn
in Budapest kénnte ihnen einen besseren Umgang mit digitalen Werkzeugen und ein
allgemeines Bewusstsein fur berufliche Méglichkeiten vermittelt haben, was ihr héheres
Startvertrauen erklaren kénnte. Die Teilnehmer:innen aus der Slowakei, die aus landlichen
Gebieten mit weniger karrierebezogenen Ressourcen stammen, verlie3en sich
wahrscheinlich mehr auf ihre persdnlichen Ambitionen, was ihr Vertrauen zunéachst auf
einem mafigen Niveau hielt.
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Midpoint Measures: Sinkendes Vertrauen in die IT-Ausbildung

Zur Mitte des Schuljahres sank das Vertrauen auf 3,08 in der Slowakei und 3,42 in Ungarn.
Dieser Rickgang trat ein, als die Teilnehmer:innen an IT-Schulungen teilnahmen, in denen
sie in grundlegende Programmierkonzepte und digitale Fahigkeiten eingefuhrt wurden.
Diese Schulungen weckten zwar die Neugier und boten eine wertvolle Einfihrung in die IT,
machten aber auch deutlich, wie komplex und mihsam es ist, diese Fahigkeiten zu
beherrschen. Bei vielen Teilnehmer:innen mag diese Erkenntnis ein Gefuhl der
Unzuléanglichkeit oder der mangelnden Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt ausgelost haben,
zumal die Schulungen keine ausdrickliche Verbindung zwischen IT-Kompetenzen und
spezifischen Karrieremoglichkeiten herstellten.

Dieses Muster stimmt mit dem Zyklus des Erfahrungslernens von Kolb (1984) Uberein, der
davon ausgeht, dass friihe Phasen des Erfahrungslernens oft zur Selbstreflexion und zum
Erkennen von Wissens- oder Kompetenzlicken fuhren. Fir die Teilnehmer:innen aus der
Slowakei wurden diese Gefiihle durch systembedingte Barrieren wie den begrenzten
Zugang zu Technologie und IT-bezogenen Méglichkeiten in ihrem [&ndlichen Umfeld noch
verstarkt, was es schwieriger machte, das Vertrauen zu erhalten. Die Teilnehmer:innen aus
Ungarn sahen sich trotz ihrer stadtischen Vorteile mit ahnlichen Herausforderungen
konfrontiert, als sie begannen, sich mit dem Wettbewerbscharakter von IT-Karrieren und
ihrer eigenen Bereitschaft, diese Anforderungen zu erfiillen, auseinanderzusetzen.

AbschlieRende MalRnahmen: Anhaltender Niedergang

Bis zum Ende des Schuljahres sank das Selbstvertrauen weiter auf 3,00 in der Slowakei und
2,86 in Ungarn. Dieser kontinuierliche Rickgang deutet darauf hin, dass die IT-Ausbildung
zwar technische Kenntnisse vermittelte, aber nicht den notwendigen beruflichen Kontext bot,
um den Teilnehmer:innen zu helfen, ihre Fahigkeiten mit greifbaren Ergebnissen zu
verbinden. Ohne eine erganzende Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt, wie z. B. eine
Anleitung zur Anwendung dieser Fahigkeiten auf reale Szenarien oder eine Planung der
beruflichen Entwicklung, fihlten sich die Teilnehmer:innen wahrscheinlich unsicher, wie sich
ihr Lernen in die Berufsreife umsetzen lasst.

Die IT-Schulung bildete eine Grundlage fur die Entwicklung technischer Fahigkeiten, hatte
aber keinen direkten Bezug zur Berufsvorbereitung. Die Teilnehmer:innen lernten
grundlegende IT-Konzepte kennen und beschaftigten sich mit Programmier- und
Problemlésungsaufgaben, was zum Aufbau ihrer technischen Kenntnisse beitrug. Die
Schulung ging jedoch nicht darauf ein, wie diese Fahigkeiten auf dem Arbeitsmarkt
angewandt werden kdnnen, so dass die Teilnehmer:innen ein Gefiihl der Abstraktion
hinsichtlich ihres Nutzens hatten. Diese Licke im Kontext trug wahrscheinlich zu dem
beobachteten Rickgang des Selbstvertrauens im Laufe der Zeit bei, als die
Teilnehmer:innen begannen, die Herausforderungen beim Ubergang vom Lernen zur
praktischen Anwendung zu erkennen.

Fazit - Das Sommercamp als Erweiterung der IT-Ausbildung
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Das Sommercamp diente als wichtige Erweiterung des IT-Schuljahresprogramms, um
Lucken in der Berufsvorbereitung zu schlie3en, indem technische Fertigkeiten in einem
breiteren Rahmen der Arbeitsmarktvorbereitung kontextualisiert wurden. Wahrend die IT-
Schulung wahrend des Schuljahres die Teilnehmer:innen mit grundlegenden
Programmierkonzepten und digitalen Fertigkeiten vertraut machte, wurden diese
Fertigkeiten nicht explizit mit praktischen Berufsanwendungen in Verbindung gebracht, was
dazu flihrte, dass einige Teilnehmer:innen, insbesondere diejenigen aus landlichen
Gegenden, weniger Klarheit Gber ihre berufliche Zukunft und weniger Selbstvertrauen
hatten. Das Sommercamp Uberbrickte diese Licke, indem es eine strukturierte
Berufsberatung und Aktivitaten zum Aufbau von Fahigkeiten anbot, die den
Teilnehmer:innen halfen, sich eine Vorstellung von ihrer zukiinftigen Karriere zu machen und
sich darauf vorzubereiten.

IT-Kenntnisse mit Karrieren verknipfen

Eines der Hauptziele des Camps war es, den Teilnehmer:innen zu helfen, ihre IT-Kenntnisse
mit konkreten Karrieremoglichkeiten zu verbinden. Durch Aktivitaten wie das Erstellen von
Lebenslaufen und die Teilnahme an Vorstellungsgesprachen konnten die Schuler:innen ihre
technischen Fahigkeiten direkt in einem beruflichen Kontext anwenden. So hoben die
Teilnehmer:innen beispielsweise Programmierkenntnisse in ihren Lebenslaufen hervor oder
diskutierten in Vorstellungsgesprachen tber IT-bezogene Projekte, was ihnen half zu
verstehen, wie sich ihre technischen Fahigkeiten auf die Beschaftigungsfahigkeit auswirken
kénnen. Diese praktische Anwendung starkte die Relevanz ihrer IT-Ausbildung und
verschaffte ihnen Klarheit dariiber, wie diese Fahigkeiten mit dem Arbeitsmarkt in Einklang
stehen.

Vertrauen aufbauen durch Ubung

Das Camp konzentrierte sich auch darauf, durch strukturierte Aktivitaten auf dem
Arbeitsmarkt Selbstvertrauen zu schaffen. Workshops zum Verfassen von Lebenslaufen und
simulierte Vorstellungsgesprache entmystifizierten den Bewerbungsprozess und vermittelten
den Teilnehmer:innen ein klares Verstandnis dessen, was sie in der realen Welt erwarten
wirde. Durch die Teilnahme an diesen Aktivitaten erhielten die Teilnehmer:innen wertvolle
Ubung in der Prasentation ihrer Fahigkeiten und Wiinsche, wodurch sie sich besser
vorbereitet und gerustet fuhlten, ihre beruflichen Ziele zu verfolgen.

Forderung einer realistischen Zielsetzung

In Diskussionsrunden und World-Café-Sitzungen erkundeten die Teilnehmer:innen
verschiedene Karrierewege, darunter IT, Hochschulbildung und verschiedene Berufe. Diese
Aktivitaten ermutigten sie, Uber ihre Ziele nachzudenken und realistische Schritt-fur-Schritt-
Plane zu entwickeln, um ihre Ziele zu erreichen. Teilnehmer:innen, die sich anfangs
ehrgeizige, aber vage Ziele gesetzt hatten, lernten, diese in umsetzbare Schritte zu zerlegen
und ihre langfristigen Winsche mit sofort erreichbaren Zielen in Einklang zu bringen. Dieser
Ansatz erganzte die technische Schulung, indem er die Bedeutung der Kombination von
Kompetenzerwerb und strategischer Karriereplanung hervorhob.

Mentorenschaft und Anleitung anbieten

44



Das Camp bot persodnliches Feedback und Mentoring, insbesondere wahrend der
Probevorstellungsgesprache und der Sitzungen zur Berufsreflexion. Die Moderator:innen
boten gezielte Unterstitzung, um den Teilnehmer:innen zu helfen, die Licke zwischen ihren
IT-Kenntnissen und den fur den Arbeitsmarkt erforderlichen Soft Skills zu schlieRen. Diese
Beratung war besonders fur benachteiligte Jugendliche wertvoll, da sie so systembedingte
Hindernisse Uberwinden und Vertrauen in ihre Fahigkeiten gewinnen konnten.

Schlussfolgerung

Das Sommercamp baute die durch die IT-Schulung gelegte Grundlage effektiv aus, indem
es deren Unzulanglichkeiten durch die Integration von technischen Fahigkeiten mit der
Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt beglich. Durch die Verkntpfung von IT-Kompetenzen mit
konkreten beruflichen Anwendungen, die Férderung des Selbstvertrauens durch praktische
Ubungen und die Ermutigung zu einer realistischen Zielsetzung wurden die
Teilnehmer:innen in die Lage versetzt, ihre Fahigkeiten als relevant und wertvoll fiir den
Arbeitsmarkt zu betrachten. Dieser ganzheitliche Ansatz verbesserte nicht nur ihre
technischen und sozialen Kompetenzen, sondern stattete sie auch mit den Werkzeugen und
dem Selbstvertrauen aus, die sie fir den Ubergang vom Lernen zum Erreichen ihrer
beruflichen Ziele bendétigen. Fir benachteiligte Jugendliche, insbesondere solche aus
l&ndlichen Gebieten, erwies sich diese umfassende Strategie als wesentlich, um die Kluft
zwischen Bildung und Beschaftigungsfahigkeit zu Gberbriicken.

6.2. Die Bedeutung der Vermittlung von Fahigkeiten ftr den
Arbeitsmarkt an Jugendliche

In der sich schnell entwickelnden Wirtschaft und Gesellschaft von heute ist es fir die
personliche und berufliche Entwicklung von Jugendlichen von entscheidender Bedeutung,
dass sie sich Fertigkeiten fur den Arbeitsmarkt aneignen, z. B. das Schreiben von
Lebenslaufen, Prasentationsfahigkeiten und ein Verstandnis fir ihre Karrieremdglichkeiten.
Diese Fahigkeiten verbessern nicht nur ihre Beschaftigungsfahigkeit, sondern férdern auch
ihr Selbstvertrauen, ihre Anpassungsfahigkeit und eine fundierte Entscheidungsfindung.
Ohne eine solche Vorbereitung stehen junge Menschen - vor allem solche aus
benachteiligten Verhaltnissen - vor groRen Herausforderungen, wenn sie sich in den
komplexen Gegebenheiten des modernen Arbeitsmarktes zurechtfinden wollen. Dieses
Problem ist in Europa besonders dringlich, und noch mehr in Landern wie der Slowakei und
Ungarn, wo strukturelle und soziale Barrieren die Jugendarbeitslosigkeit und die
wirtschaftliche Ausgrenzung noch verscharfen.

Jugendlichen, die sich in der Ubergangsphase von der Ausbildung zur Beschéftigung
befinden, fehlt oft das Bewusstsein fur die auf dem Arbeitsmarkt erforderlichen Fahigkeiten.
Die Vermittlung von Kenntnissen Uber den Arbeitsmarkt stellt sicher, dass sie besser darauf
vorbereitet sind, die Erwartungen der Arbeitgeber zu erfullen und Chancen zu ergreifen, die
ihren Fahigkeiten und Bestrebungen entsprechen.

1. Verfassen von Lebenslaufen und Bewerbungen:
Das Schreiben eines Lebenslaufs ist oft der erste Schritt, um sich potenziellen
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Arbeitgebern zu prasentieren. Untersuchungen von Yorke (2006) betonen, dass ein
malf3geschneidertes Training der Beschéaftigungsfahigkeit, einschliellich des
Verfassens von Lebenslaufen, die Fahigkeit eines jungen Menschen verbessert,
seine Qualifikationen effektiv zu préasentieren und damit seine Chancen auf einen
Arbeitsplatz zu erhdhen.

Prasentationsfahigkeiten:

Die Fahigkeit, Ideen selbstbewusst zu préasentieren, ist fur Vorstellungsgespréache
und die Kommunikation am Arbeitsplatz unerlasslich. Laut Knight und Yorke (2003)
sind Soft Skills wie Kommunikation und Prasentation bei Arbeitgebern zunehmend
gefragt, was die Bedeutung der Vermittlung dieser Fahigkeiten an Jugendliche
unterstreicht.

Berufsorientierung und -planung:

Programme zur Berufsorientierung helfen jungen Menschen, die Anforderungen des
Arbeitsmarktes zu verstehen und realistische Ziele zu setzen. In einem OECD-
Bericht (2019) wird hervorgehoben, dass eine frihzeitige Berufsberatung die
Fahigkeit von Jugendlichen, fundierte Entscheidungen tber ihre Zukunft zu treffen,
erheblich verbessert.

Eine unzureichende Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt hat ihre Folgen. Ohne eine
strukturierte Ausbildung auf dem Arbeitsmarkt stehen Jugendliche vor mehreren
Herausforderungen, die langfristige Folgen fir ihr personliches und berufliches Leben haben
kénnen:

1.

2.

Erhohte Jugendarbeitslosigkeit:

Die Jugendarbeitslosigkeit in der Slowakei (13,9 %) und Ungarn (12,5 %) liegt leicht
Uber dem EU-Durchschnitt (Eurostat, 2021). Studien von Brown und Hesketh (2004)
zeigen, dass ein Mangel an grundlegenden Fahigkeiten zur Beschaftigungsfahigkeit
erheblich zur Jugendarbeitslosigkeit beitragt, da junge Menschen Schwierigkeiten
haben, die Erwartungen der Arbeitgeber auf einem wettbewerbsorientierten Markt zu
erfullen.

Anfalligkeit fir den NEET-Status:

Junge Menschen, die nicht in Ausbildung, Beschaftigung oder Training sind (NEETS),
sind einem erhdhten Risiko ausgesetzt, langfristig sozial und wirtschaftlich
ausgegrenzt zu werden. Laut CEDEFOP (2023) ist es fiir schlecht vorbereitete
Jugendliche wahrscheinlicher, in den NEET-Status zu geraten, insbesondere in
Regionen mit begrenztem Zugang zur Berufsausbildung.

Wirtschaftliche Ungleichheit und soziale Ausgrenzung:

Strukturelle Ungleichheiten in Ungarn und der Slowakei, insbesondere flr
benachteiligte Gruppen wie Roma-Jugendliche, verstarken den Bedarf an gezielter
beruflicher Qualifizierung. Mihalyi (2020) hebt hervor, dass marginalisierte
Gemeinschaften mit systemischen Hindernissen fur Bildung und Beschéftigung
konfrontiert sind, die den Kreislauf von Armut und Ausgrenzung aufrechterhalten.
Mangelndes Selbstvertrauen und fehlende Handlungsfahigkeit:

Nach dem Capability-Ansatz von Sen (1999) beeintrachtigt die Unfahigkeit,
arbeitsmarktrelevante Fertigkeiten zu erwerben, das Selbstvertrauen und das
Handlungsvermogen junger Menschen und schrankt inre Fahigkeit ein, eine sinnvolle
berufliche Laufbahn einzuschlagen.
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Die Umsetzung umfassender Programme zur Vermittlung von Arbeitsmarktkompetenzen fir
Jugendliche kann sowohl fir den Einzelnen als auch fir die Gesellschaft erhebliche Vorteile
bringen. Indem sie jungen Menschen praktische Fahigkeiten wie das Verfassen von
Lebenslaufen, Prasentationen und andere berufsbezogene Kompetenzen vermitteln,
bereiten diese Programme sie auf einen erfolgreichen Einstieg in das Berufsleben vor.
Untersuchungen von Brown und Hesketh (2004) zeigen, dass eine auf
Beschaftigungsfahigkeit ausgerichtete Ausbildung die Beschéftigungsergebnisse von
Jugendlichen deutlich verbessert, insbesondere in benachteiligten Regionen, in denen die
Maoglichkeiten oft begrenzt sind.

Eine solche Ausbildung spielt auch eine entscheidende Rolle beim Abbau der
Jugendarbeitslosigkeit. Programme, die die Vermittlung von technischen und sozialen
Kompetenzen integrieren, schliel3en Licken bei der Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt und
verbessern die langfristigen Beschéaftigungsaussichten junger Menschen. Heckman und
Kautz (2013) wiesen nach, dass kompetenzorientierte Malinahmen nicht nur die
unmittelbare Arbeitsbereitschaft verbessern, sondern auch dauerhafte positive
Auswirkungen auf die Beschaftigungsfahigkeit haben.

Zusatzlich zu den individuellen Vorteilen fordert die Ausbildung von Fahigkeiten fir den
Arbeitsmarkt die soziale Eingliederung und Gerechtigkeit. Gezielte Programme fiir
marginalisierte Gruppen wie Roma-Jugendliche oder Schiler:innen in landlichen Gebieten
helfen, die Kluft zwischen diesen Gemeinschaften und der Wirtschaft im Allgemeinen zu
Uberbricken. Binkley et al. (2012) betonten, dass die Entwicklung von Fertigkeiten des 21.
Jahrhunderts eine starkere Eingliederung fordert, indem benachteiligte
Bevolkerungsgruppen Zugang zu Moglichkeiten erhalten, die zuvor unerreichbar waren, und
systemische Ungleichheiten verringert werden.

Darlber hinaus fordert die Ausbildung auf dem Arbeitsmarkt die Einstellung zu
lebenslangem Lernen und Anpassungsfahigkeit, was auf dem sich schnell entwickelnden
Arbeitsmarkt von heute unerlasslich ist. Wenn Jugendliche lernen, ihre
Karrieremdglichkeiten zu erkunden und gleichzeitig grundlegende Fahigkeiten zu erwerben,
sind sie besser geristet, um zukunftige Herausforderungen zu meistern. Die Partnership for
21st Century Skills (2009) hebt hervor, dass Anpassungsfahigkeit und die Bereitschaft zu
kontinuierlichem Lernen entscheidend fur den Erfolg am modernen, dynamischen
Arbeitsplatz sind. Zusammengenommen unterstreichen diese Ergebnisse das transformative
Potenzial der Ausbildung von Arbeitsmarktkompetenzen, die Jugendliche nicht nur auf
unmittelbare Karrierechancen, sondern auch auf dauerhaften Erfolg in ihrem beruflichen und
personlichen Leben vorbereiten.

6.3. Die Auswirkungen der IT-Kenntnisse auf die beruflichen
Perspektiven

In einer zunehmend digitalisierten Welt spielen Kenntnisse in der Informationstechnologie
(IT) eine entscheidende Rolle fiir die Wahrnehmung des Arbeitsmarktes durch Jugendliche.

IT-Kompetenzen, die von grundlegenden digitalen Kenntnissen bis hin zu fortgeschrittenen
Programmierkenntnissen reichen, wirken sich direkt darauf aus, wie Jugendliche
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Karrieremdglichkeiten, Selbstvertrauen und ihre Beschéftigungsfahigkeit auf einem
wettbewerbsintensiven Arbeitsmarkt einschéatzen. Es gibt Hinweise darauf, dass die
Ausstattung junger Menschen mit IT-Kenntnissen nicht nur ihr Verstandnis potenzieller
Karrierewege erweitert, sondern auch ihre Fahigkeit verbessert, die Herausforderungen der
modernen Wirtschaft und Gesellschaft zu bewéltigen.

Jugendliche mit IT-Kenntnissen erkennen eher Karrieremdglichkeiten im Digital- und
Technologiesektor und ziehen diese in Betracht. Laut Binkley et al. (2012) ermdglicht die
Entwicklung von Fahigkeiten des 21. Jahrhunderts, einschlie3lich IT-Kompetenzen, den
Schiler:innen, sich in verschiedenen Rollen vorzustellen, von der Softwareentwicklung bis
zum digitalen Marketing. Die Beschaftigung mit IT-bezogenen Aufgaben, wie z. B.
Programmierung und digitales Projektmanagement, hilft Jugendlichen, Wege zu finden, die
sie sonst vielleicht nicht in Betracht gezogen hatten. DarUber hinaus unterstreichen
Untersuchungen von Livingstone und Helsper (2007), dass digitale Bildungsprogramme das
Bewusstsein von Schiler:innen dafir scharfen, wie Technologie in verschiedene
Berufsfelder integriert wird, und so ihr Verstandnis fir sektoriibergreifende Anwendungen
der IT verbessern.

IT-Kenntnisse steigern das Vertrauen der Jugendlichen in ihre Fahigkeit, auf dem
Arbeitsmarkt erfolgreich zu sein, erheblich. Hargittai (2010) fand heraus, dass sich
Jugendliche, die an strukturierten digitalen Lernprogrammen teilnehmen, besser auf die
Anforderungen des technologiebasierten Arbeitsmarktes vorbereitet fuhlen. Dieses
Selbstvertrauen schlagt sich in einer besseren Selbstwahrnehmung als arbeitsfahige
Kandidat:innen nieder. Darliber hinaus ermdglichen IT-Kenntnisse Jugendlichen den Erwerb
grundlegender Fahigkeiten wie Fehlerbehebung, digitale Kommunikation und
Datenmanagement, die in allen Branchen hoch geschétzt werden (OECD, 2019).

Unser Ansatz

Das INFO-PRO Sommercamp 2024 verfolgte eine umfassende Strategie, um Jugendliche
mit wichtigen berufsbezogenen Fahigkeiten auszustatten, und kombinierte praktische
Schulungen, gemeinschaftliche Aktivitaten und Reflexionssitzungen. Durch die Ausrichtung
der Camp-Aktivitaten auf bewahrte Praktiken im Bereich des Erfahrungslernens, der
konstruktivistischen Padagogik und der auf die Beschéftigungsfahigkeit ausgerichteten
Bildung wurde sichergestellt, dass die Teilnehmer:innen auf den modernen Arbeitsmarkt
vorbereitet wurden. Dieser Ansatz forderte nicht nur technische und soziale Kompetenzen,
sondern beféahigte die Teilnehmer:innen auch, ihre beruflichen Mdglichkeiten selbstbewusst
und kritisch zu erkunden.

Das Programm des Camps wurde sorgfaltig entworfen, um ein Gleichgewicht zwischen dem
Aufbau von Fahigkeiten, kritischer Reflexion und gemeinschaftlichem Lernen herzustellen.
Zu den Aktivitaten gehorten:

1. Prasentationsfahigkeiten und gegenseitiges Kennenlernen
Das Camp begann mit einer Schulung in PowerPoint (PPT) und
Préasentationsfahigkeiten, bei der es vor allem darum ging, wie man klare, wirksame
Botschaften strukturiert und vermittelt. Diese Sitzung umfasste auch Icebreaker-
Aktivitdten, um das Gemeinschaftsgefiihl unter den Teilnehmer:innen zu férdern.
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Laut Knight und Yorke (2003) gehéren Kommunikationsfahigkeiten zu den von
Arbeitgebern am meisten nachgefragten Fahigkeiten, und die friihzeitige Vermittlung
dieser Fahigkeiten starkt das Selbstvertrauen der Teilnehmer:innen im
akademischen und beruflichen Umfeld.
Diskussionsrunden zur Berufswahl
Die Teilnehmer:innen nahmen an strukturierten Beratungsgesprachen teil, in denen
sie verglichen:

o Berufe vs. Jobs ohne Ausbildung

o Berufe vs. Hochschulbildung

o Jobs ohne Ausbildung vs. Universitatsausbildung
Diese Diskussionen férderten das kritische Denken Uber die Abwégungen zwischen
verschiedenen Karrierewegen. Durch die Bewertung der Vorziige und
Herausforderungen verschiedener Optionen entwickelten die Teilnehmer:innen die
analytischen und entscheidungsférdernden Fahigkeiten, die fir eine fundierte
Berufswahl erforderlich sind. Die Bloomsche Taxonomie der Bildungsziele (Bloom,
1956) unterstreicht die Bedeutung solcher Bewertungsaufgaben fiir die Férderung
des Denkens in hbheren Kategorien.
World Café: Erkundung von Berufsmoglichkeiten
Mit Hilfe der World-Café-Methode diskutierten die Teilnehmer:innen abwechselnd an
verschiedenen Stationen tber verschiedene Berufsfelder, darunter

o Universitare Laufbahnen

o IT- und Technologiefunktionen

o Qualifizierte Berufe

o Bildungsbereiche

o Weitere Beschaftigungsmoglichkeiten
Am Ende der Sitzung entwarfen die Teilnehmer:innen gemeinsam ihren "Traumjob"
und kombinierten dabei Elemente aus verschiedenen Bereichen. Diese Aktivitéat
betonte den Abgleich der persdnlichen Interessen und Fahigkeiten mit den
Mdoglichkeiten des Arbeitsmarktes und forderte sowohl die Kreativitat als auch das
praktische Denken. Die Theorie des Erfahrungslernens (Kolb, 1984) unterstitzt
diesen Ansatz, da er den Teilnehmer:innen hilft, Wissen durch praktisches
Engagement und gemeinsames Nachdenken zu verinnerlichen.
Deliberative Meinungsumfrage (DOP): Nachdenken (ber die Digitalisierung
Das Camp beinhaltete eine deliberative Meinungsumfrage rund um den Film The
Circle. Diese Sitzung befasste sich mit den gesellschaftlichen und ethischen
Auswirkungen der Digitalisierung und ermutigte die Teilnehmer:innen, sowohl die
Chancen als auch die Risiken der Technologie kritisch zu bewerten. Umfragen, die
vor und nach dem Film durchgefthrt wurden, ergaben, dass sich die Einstellungen
verandert haben, was die Bedeutung des reflektierenden Lernens fir die Entwicklung
eines differenzierten Verstandnisses der Rolle der Digitalisierung in der Gesellschaft
unterstreicht (Hargittai, 2010).
Erstellen eines Lebenslaufs fir den Traumjob
Die Teilnehmer:innen lernten, professionelle Lebenslaufe zu erstellen, die auf ihren
Traumjob zugeschnitten sind, und erhielten Anleitungen zur Formatierung, zur
Hervorhebung von Fahigkeiten und zur Erstellung berzeugender
Zusammenfassungen. Diese Aktivitat befasste sich direkt mit der Bedeutung der
Selbstprasentation auf dem Arbeitsmarkt. Yorke (2006) betont, dass eine auf die
Beschaftigungsfahigkeit ausgerichtete Ausbildung, zu der auch das Verfassen von
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Lebenslaufen gehort, die Bereitschaft junger Menschen zur Integration in die
Arbeitswelt deutlich verbessert.

Interviews zu Berufsperspektiven

Mit den ungarischen Teilnehmer:innen wurden halbstrukturierte Interviews gefihrt, in
denen ihre Berufswiinsche, ihre Reflexionen tber das Camp und ihre Bereitschaft fir
eine kunftige Beschéftigung erkundet wurden. Diese Interviews lieferten wertvolle
Einblicke in die sich entwickelnden Wahrnehmungen der Teilnehmer:innen und
ermdglichten ein individuelles Feedback. Nach Knowles (1980) steigert die
individuelle Betreuung in Bildungseinrichtungen das Engagement und verstarkt die
Lernergebnisse.

Warum diese Strategie funktioniert

Die Strategie des Sommercamps kombiniert auf effektive Weise Erfahrungslernen,
gemeinschaftliche Aktivitdten und gezielte Berufsausbildung und ist damit ein solider Ansatz
zur Vorbereitung junger Menschen auf den modernen Arbeitsmarkt.

1.

Erfahrungsorientiertes Lernen als Kernstlick

Aktivitdten wie das Erstellen von Lebenslaufen, das Halten von Prasentationen und
das Entwerfen von Traumjobs ermdglichten den Teilnehmer:innen eine aktive
Auseinandersetzung mit dem Lernstoff. Kolb (1984) betont, dass das Lernen durch
unmittelbare Erfahrung ein tieferes Verstandnis und die Beibehaltung des Wissens
fordert, insbesondere bei der Ausbildung von Féahigkeiten.

Kritisches Denken und Entscheidungsfindung

Die strukturierten Beratungen ermutigten die Teilnehmer:innen, ihre Karriereoptionen
kritisch zu analysieren, und halfen ihnen, die fur eine fundierte Entscheidungsfindung
erforderlichen Bewertungsfahigkeiten zu entwickeln. Dies steht im Einklang mit der
Bloom'schen Taxonomie (Bloom, 1956), die die Bedeutung von Analyse und
Synthese in der kognitiven Entwicklung hervorhebt.

Karrierewissen und Motivation

Durch das World Café und die Traumjob-Aktivitaten lernten die Teilnehmer:innen ein
breites Spektrum an Karrieremdglichkeiten kennen und erweiterten ihr Verstandnis
fur den Arbeitsmarkt. CEDEFOP (2023) stellt fest, dass ein frihzeitiger Kontakt mit
verschiedenen Karrierewegen die Motivation und das Zielsetzungsverhalten von
Jugendlichen deutlich verbessert.

Zusammenarbeit und soziale Eingliederung

Das Camp forderte die Zusammenarbeit durch Gruppendiskussionen und Projekte
und half den Teilnehmer:innen, Teamwork und Kommunikationsfahigkeiten zu
entwickeln. Diese Soft Skills werden von Arbeitgebern zunehmend geschatzt (Knight
& Yorke, 2003) und sind fir die Férderung der sozialen Eingliederung unerlasslich.
Digitale Sensibilisierung und Reflexion

Die DOP-Sitzung zum Thema Digitalisierung férderte nicht nur das kritische Denken
der Teilnehmer:innen Uber Technologie, sondern bereitete sie auch auf die ethischen
und praktischen Herausforderungen einer digitalisierten Welt vor. Hargittai (2010)
unterstreicht die Bedeutung der Integration von digitaler Kompetenz in
Berufsvorbereitungsprogramme.

Personalisiertes Feedback und Wachstum

Die Interviews boten den Teilnehmer:innen eine Plattform, um uber ihre Lern- und
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Karriereziele nachzudenken und die wahrend des Camps erworbenen Fahigkeiten
und Kenntnisse zu vertiefen. Knowles (1980) betont, dass personalisierte
Bildungsansétze die Motivation und das langfristige Engagement steigern.

Die Strategie des Sommercamps ist ein umfassender Bildungsansatz, der den Jugendlichen
sowohl die technischen als auch die sozialen Kompetenzen vermittelt, die fir den Erfolg auf
dem modernen Arbeitsmarkt erforderlich sind. Durch die Integration von praktischen
Aktivitaten, kritischer Reflexion und gemeinschaftlichem Lernen fordert das Camp die
Berufsbereitschaft, das Selbstvertrauen und die Anpassungsfahigkeit. Dieser Ansatz steht
im Einklang mit etablierten Bildungstheorien und Forschungsergebnissen, die seine
Wirksamkeit bei der Vorbereitung junger Menschen auf eine selbstbewusste und
kompetente Gestaltung ihrer Zukunft belegen.

6.4. Unsere Beobachtungen

Das Sommercamp bot wertvolle Einblicke in die Entwicklung der Fahigkeiten, des
Selbstbewusstseins und der Perspektiven der Berufsvorbereitung der Teilnehmer:innen. Bei
Aktivitaten wie Prasentationstraining, Diskussionsrunden und der Erstellung von
Lebenslaufen zeigten die Teilnehmer:innen aus Ungarn und der Slowakei sowohl
Gemeinsamkeiten als auch Unterschiede in ihren Lernerfahrungen und Berufswiinschen auf.
Diese Beobachtungen werfen ein Licht darauf, wie strukturiertes, erfahrungsorientiertes
Lernen die Einstellung junger Menschen und ihre Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt
beeinflussen kann.

Prasentationsfahigkeiten

Die Teilnehmer:innen in Ungarn und der Slowakei wiesen ahnliche Fahigkeiten in Bezug auf
Prasentationsfahigkeiten auf. Vielen fiel es jedoch schwer, eine klare Struktur in ihren
Prasentationen einzuhalten. Diese Beobachtung unterstreicht die Bedeutung der Schulung
in logischer Organisation und effektiver Kommunikation, da diese Fahigkeiten sowohl fur
akademische als auch fur berufliche Kontexte entscheidend sind. Wahrend die Aktivitat die
Teilnehmer:innen herausforderte, diente sie auch als Grundlage fir den Aufbau von
Selbstvertrauen im Umgang mit 6ffentlichen Reden und der Artikulation ihrer Gedanken.

Deliberative Diskussionen

In den deliberativen Diskussionen zeigten sich deutliche Unterschiede zwischen den beiden
Gruppen. Die Teilnehmer:innen aus Ungarn waren eher bereit, sich in komplexen Sétzen
auszudricken und sich intensiv mit den Themen zu beschaftigen, wahrend die
Teilnehmer:innen aus der Slowakei eher zurtickhaltend waren. In beiden Gruppen zeichnete
sich ein gemeinsamer Tenor ab: Die meisten Teilnehmer:innen zogen Berufe einer
Universitatsausbildung oder einer Téatigkeit ohne formale Ausbildung vor. Sie schatzten die
Ausgewogenheit, die Berufe zwischen kirzerer Ausbildungszeit und schnellerem Eintritt in
das Berufsleben bieten, was eine frihere finanzielle Unabhéngigkeit ermdglicht. Dies
spiegelt einen pragmatischen Ansatz bei der Karriereplanung wider, der durch ihr
soziobkonomisches Umfeld beeinflusst wird.

Das World Café und die Entwicklung von Traumjobs
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In den World-Café-Sitzungen wurden deutliche Praferenzen unter den beiden Gruppen
(Ungarn, Slowakei) deutlich. Unter den Teilnehmer:innen aus der Slowakei gab es eine
starke Neigung zu traditionellen Rollen, wobei viele weibliche Teilnehmerinnen den Wunsch
auRerten, Jugendlichegartnerin zu werden. Nur wenige zeigten Interesse an einer IT-
Karriere oder einer Universitatsausbildung, was darauf hindeutet, dass diese Berufe nur
begrenzt bekannt oder attraktiv sind. Im Gegensatz dazu zeigten sich die Teilnehmer:innen
aus Ungarn offener fur verschiedene Mdglichkeiten, einschliellich IT-bezogener Berufe und
Hochschulbildung.

Fur beide Gruppen war es eine Herausforderung, ihren Traumjob zu finden. Nur wenige
Teilnehmer:innen hatten eine klare Vorstellung von ihrer zuktinftigen Karriere, was den
allgemeinen Bedarf an Berufsberatung und strukturierter Unterstiitzung widerspiegelt, um
jungen Menschen zu helfen, ihre beruflichen Ziele zu erkunden und zu definieren.

Erstellung von Lebenslaufen und Vorbereitung auf
Vorstellungsgesprache

Bei der Erstellung eines Lebenslaufs mussten die Teilnehmer:innen eine bestimmte Stelle
auswahlen, auf die sie sich bewerben wollten, was ihre beruflichen Interessen weiter
verdeutlichte. Die Teilnehmer:innen aus Ungarn fanden diese Ubung besonders interessant,
da sie so ihre Wiinsche mit konkreten Schritten im Bewerbungsprozess verbinden konnten.
Wahrend der Vorstellungsgesprache waren die Teilnehmer:innen aus Ungarn motiviert,
begeistert und in der Lage, die meisten Fragen selbstbewusst zu beantworten, was zeigt,
dass die Aktivitat einen starken Bezug zu ihren unmittelbaren beruflichen Zielen hatte. Die
Teilnehmer:innen aus der Slowakei hingegen fuhrten wahrend des Camps keine
Vorstellungsgesprache und konzentrierten sich stattdessen auf andere Aktivitaten. Dieser
Unterschied unterstreicht die unterschiedliche Relevanz und Wirkung von Aktivitaten zur
Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt in Abh&ngigkeit vom Umfeld und den wahrgenommenen
Bedirfnissen der Teilnehmer:innen.

Interview

Wir konnten nur die Interviews mit den Teilnehmer:innen aus Ungarn fihren. Die
Ruckmeldungen der Teilnehmer:innen lieferten wertvolle Einblicke in die Auswirkungen des
Camps auf ihr Selbstvertrauen und ihre Berufsvorbereitung. Viele gaben an, dass die
Prasentation, die Erstellung des Lebenslaufs und die strukturierten Ubungen fiir
Vorstellungsgesprache dazu beigetragen haben, dass sie sich besser auf Bewerbungen
vorbereitet fihlen. Sie schétzten es, einen klaren Rahmen fiir Vorstellungsgesprache zu
haben, der den Prozess entmystifizierte und ihnen praktische Werkzeuge an die Hand gab,
um erfolgreich zu sein.

Wahrnehmungen und Uberlegungen

Die von den Teilnehmer:innen, insbesondere der Gruppe aus Ungarn, gesammelten
Reflexionen liefern eine Uberzeugende Darstellung, wie das Sommercamp ihre
Perspektiven, ihr Selbstvertrauen und ihre Bereitschaft, sich auf dem Arbeitsmarkt zu
engagieren, beeinflusst hat. Diese Einblicke zeigen die transformative Wirkung strukturierter
Aktivitaten wie Prasentationen, Erstellung von Lebenslaufen und Vorbereitung auf
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Vorstellungsgesprache auf inr Verstandnis von beruflicher Entwicklung und
Selbstwirksamkeit.

Vertrauen und Klarheit schaffen

Ein immer wiederkehrendes Thema in den Rickmeldungen der Teilnehmer:innen war die
Erkenntnis, dass ihre Fahigkeit, Aufgaben zu verstehen und auszufiihren, nicht von ihrem
angeborenen Talent abhangt, sondern von der Klarheit und der Methode der Anleitung.
Dieses Umdenken trug dazu bei, vorgefasste Meinungen tUber Unzuléanglichkeiten
abzubauen. Viele Teilnehmer:innen gaben an, dass sie sich von neuen Herausforderungen,
insbesondere im IT-Bereich, weniger eingeschichtert fihlten und offener fir das Erlernen
neuer Fahigkeiten waren. Diese veranderte Einstellung ist besonders bedeutsam im Lichte
der Forschungen von Kolb (1984), der die Bedeutung des Erfahrungslernens fiir den Aufbau
von Selbstvertrauen und die Férderung der Bereitschaft, sich auf komplexe Aufgaben
einzulassen, hervorhebt.

Das Sommercamp baute auf diesen erfahrungsbasierten Methoden auf, indem es die
Vermittlung von Wissen mit der Anwendung von Fahigkeiten kombinierte. Strukturierte
Aktivitaten wie das Verfassen von Lebenslaufen und das Uben von Vorstellungsgesprachen
vermittelten den Teilnehmer:innen praktisches Wissen, wahrend die realistische Umgebung
es ihnen ermaoglichte, das Gelernte sofort anzuwenden. So betonten beispielsweise
Teilnehmer:innen aus Ungarn, wie wertvoll es war, Vorstellungsgespréache in einem
unterstitzenden Umfeld zu tben. Diese Sitzungen entmystifizierten den
Bewerbungsprozess, indem sie eine Briicke zwischen theoretischem Lernen und der
Anwendung von Fahigkeiten in der Praxis schlugen. Indem sie den Druck und die Struktur
eines echten Vorstellungsgesprachs simulierten, gewannen die Teilnehmer:innen Klarheit
daruber, was sie erwarten, wie sie sich prasentieren und wie sie mit Herausforderungen
umgehen kénnen. Durch diese Vorbereitung wurde nicht nur das Geflihl vermittelt, dass der
Prozess machbar ist, sondern auch ihr Selbstvertrauen gestéarkt, wodurch das Ziel des
Camps, die Vermittlung von Wissen mit dem Aufbau praktischer Fahigkeiten zu verbinden,
erfullt wurde.

Lernen, sich realistische Ziele zu setzen

Ein weiteres wichtiges Ergebnis war die Veranderung der Herangehensweise der
Teilnehmer:innen an das Setzen von Zielen. Zu Beginn des Programms formulierten viele
Teilnehmer:innen vage oder zu ehrgeizige Berufswiinsche. Diese spiegelten zwar ihre
Traume wider, doch fehlte ihnen oft ein konkretes Verstandnis fir die Schritte, die zu ihrer
Verwirklichung erforderlich waren. Durch die Aktivitaten des Camps, einschlief3lich
reflektierender Diskussionen und interaktiven Lernens, begannen die Teilnehmer:innen,
groRBere Ziele in kleinere, umsetzbare Schritte zu zerlegen.

So halfen beispielsweise die Diskussionen wahrend der World-Café-Sitzungen den
Teilnehmer:innen, verschiedene Karrierewege zu erkunden, wie etwa IT- und Berufsrollen,
wahrend sie gleichzeitig etwas Uber die grundlegenden Fahigkeiten lernten, die fur jeden
Bereich erforderlich sind. Diejenigen, die hochrangige IT-Positionen wie
Softwareentwicklung anstrebten, wurden angeleitet, sich auf schrittweise Meilensteine zu
konzentrieren, wie z. B. die Beherrschung der Grundlagen der Programmierung. Diese
strukturierte Progression kombinierte das Wissen Uber Karrierewege mit dem Aufbau von
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Fahigkeiten und stellte sicher, dass die Teilnehmer:innen einen klaren Fahrplan zum Erfolg
hatten. Untersuchungen von Knight und Yorke (2003) unterstiitzen diesen Ansatz und
betonen, dass eine auf Beschaftigungsfahigkeit ausgerichtete Ausbildung die Fahigkeit der
Teilnehmer:innen verbessert, langfristige Ziele mit praktischen, kurzfristigen Ma3hahmen in
Einklang zu bringen.

Gesteigertes Bewusstsein fur Karrieremdglichkeiten

Die Kombination von Wissen und Fertigkeiten, die im Camp vermittelt wurde, hat auch das
Bewusstsein der Teilnehmer:innen fir Karrieremdglichkeiten, insbesondere im IT-Bereich,
erweitert. Viele Teilnehmer:innen hatten zu Beginn des Programms nur ein begrenztes
Verstandnis fur die Vielfalt der in der Branche verfligbaren Aufgaben. Durch Aktivitaten wie
das World Café und Reflexionsrunden erkundeten sie verschiedene Karrierewege und
entdeckten, wie ihre neu erworbenen IT-Fahigkeiten mit beruflichen Mdglichkeiten in
Einklang gebracht werden koénnen.

Diese Mischung aus Wissensvermittlung und praktischer Anwendung trug entscheidend
dazu bei, dass die Teilnehmer:innen IT-Karrieren als realisierbar und relevant ansahen. Das
Aufschlisseln von technischen Konzepten in handhabbare Aufgaben und das Aufzeigen
ihrer realen Anwendungen veréanderte die Wahrnehmung, insbesondere bei denjenigen, die
IT urspringlich als Gibermafig komplex ansahen. Dieses Bewusstsein war der Schliissel
dazu, den Teilnehmer:innen zu helfen, fundierte Entscheidungen tber ihre berufliche
Laufbahn zu treffen.

Befahigung durch praktische Fertigkeiten

Die Teilnehmer:innen schatzten den Schwerpunkt des Camps auf dem Aufbau praktischer
Fahigkeiten, insbesondere die Kombination aus dem Schreiben von Lebenslaufen,
Scheininterviews und reflektierenden Aktivitaten. Diese Ubungen veranschaulichten das Ziel
des Camps, den Wissenserwerb mit umsetzbaren Fahigkeiten zu verbinden. Die Erstellung
von Lebenslaufen beispielsweise vermittelte den Teilnehmer:innen greifbare Ergebnisse,
wahrend sie bei Vorstellungsgesprachen tiben konnten, ihre Qualifikationen selbstbewusst
zu prasentieren. Die Teilnehmer:innen aus Ungarn schatzten besonders die realistischen
Rahmenbedingungen der Vorstellungsgesprache, die ihnen halfen, Selbstvertrauen
aufzubauen und konstruktives Feedback zu erhalten.

Durch diesen praxisorientierten Ansatz wurden die theoretischen Kenntnisse uber die
Erwartungen des Arbeitsmarktes mit den praktischen Fahigkeiten, die zur Erfullung dieser
Erwartungen erforderlich sind, wirksam verkntpft. Wie Yorke (2006) hervorhebt, verbessern
auf die Beschaftigungsfahigkeit ausgerichtete MaRnahmen den Ubergang junger Menschen
von der Ausbildung ins Berufsleben erheblich. Durch die Kombination von Kompetenzerwerb
und praktischen Anwendungen wurden die Teilnehmer:innen in die Lage versetzt, sich
selbst als fahig und wettbewerbsfahig auf dem Arbeitsmarkt zu sehen.

Glaube an ihr Potenzial

Das transformativste Ergebnis war der gestérkte Glaube der Teilnehmer:innen an ihr
Potenzial. Durch die Kombination von Erfahrungslernen und strukturierter Anleitung half das
Camp den Teilnehmer:innen, ihre Ziele nicht mehr als weit entfernt oder unerreichbar zu
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betrachten, sondern sie als durch schrittweise Anstrengungen erreichbar zu begreifen.
Dieser Ansatz unterstreicht, wie wichtig es ist, die Vermittlung von Wissen, z. B. Uber
Karrieremdglichkeiten und IT-Grundlagen, mit der Anwendung von Fahigkeiten zu
kombinieren, z. B. bei der Erstellung von Lebenslaufen und der Vorbereitung auf
Vorstellungsgesprache.

Die Teilnehmer:innen erkannten auch, dass diese Strategien tUber das Camp hinaus
angewandt werden kdnnen, um ihre Bereitschaft fur kunftige Lern- und Berufsmdglichkeiten
zu verbessern. Sie aul3erten ihre Zuversicht, komplexe Ziele aufzuschlisseln, einen
methodischen Ansatz anzuwenden und die erworbenen Fahigkeiten zu nutzen. Dieser
Glaube an ihr Potenzial spiegelt die Hauptziele des Sommercamps wider: praktische
Hilfsmittel zu vermitteln, Vertrauen zu schaffen und den Teilnehmer:innen zu helfen, die
Herausforderungen eines wettbewerbsorientierten Arbeitsmarktes zu meistern.

Schlussfolgerung

Das Sommercamp kombinierte auf effektive Weise den Aufbau praktischer Fahigkeiten mit
reflektierendem Lernen und forderte das Selbstvertrauen, die Klarheit und die Bereitschaft
der Teilnehmer:innen fir den Arbeitsmarkt erheblich. Die Unterschiede zwischen den
Gruppen aus Ungarn und der Slowakei spiegeln zwar ihre unterschiedlichen Kontexte wider,
aber das Programm betonte durchgéngig den Wert strukturierter Anleitung und
erfahrungsbasierten Lernens. Am Ende des Camps fiihlten sich die Teilnehmer:innen nicht
nur besser darauf vorbereitet, ihre beruflichen Ziele zu verfolgen, sondern entwickelten auch
ein groReres Vertrauen in ihre Fahigkeit zu lernen, sich anzupassen und in der Berufswelt
erfolgreich zu sein.

Die Reflexionen der Teilnehmer:innen zeigen, wie sehr sich die Aktivitaten des
Sommercamps auf ihr Selbstvertrauen, ihre Klarheit und ihre Bereitschaft fir den
Arbeitsmarkt ausgewirkt haben. Durch die Bereitstellung eines unterstiitzenden Umfelds fur
den Aufbau von Fahigkeiten und die Reflexion stattete das Camp die Teilnehmer:innen nicht
nur mit praktischen Werkzeugen aus, sondern bestéarkte sie auch darin, an ihre Fahigkeit zu
glauben, ihre Ziele zu erreichen. Dieser Wandel unterstreicht die Bedeutung einer
erlebnisorientierten, auf die Beschéaftigungsfahigkeit ausgerichteten Bildung fir die
Gestaltung der Zukunft junger Menschen, insbesondere derjenigen, die sich den
Herausforderungen eines sich schnell verdndernden Arbeitsmarktes stellen missen.
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7.5Soft Skills und Gruppendynamik

Soft Skills und Gruppendynamik sind grundlegende Komponenten fur persdnlichen und
beruflichen Erfolg, insbesondere in einer vernetzten und sich schnell entwickelnden digitalen
Welt. Das Projekt INFO-PRO hat ihre Bedeutung erkannt und diese Elemente in den
einjahrigen IT-Lehrplan und die Sommercamp-Aktivitaten integriert. Wahrend der
Hauptschwerpunkt des Programms auf der Vermittlung von technischen IT-Kenntnissen lag,
wurde der Foérderung der zwischenmenschlichen und kooperativen Fahigkeiten, die fur eine
effektive Teamarbeit, Problemlésung und Anpassungsfahigkeit auf dem modernen
Arbeitsmarkt erforderlich sind, die gleiche Bedeutung beigemessen.

Der einjahrige IT-Lehrplan bot Mdglichkeiten zur Entwicklung von Soft Skills durch
interaktive Gruppenprojekte und Problemldsungsaufgaben. Aktivitaten wie gemeinsame
Programmieraufgaben, die Gestaltung von IT-basierten Projekten und reflektierende
Diskussionen ermdglichten es den Teilnehmer:innen, Kommunikation, kritisches Denken
und Entscheidungsfindung in einer unterstitzenden Lernumgebung zu iben. Dieser
erfahrungsorientierte Ansatz stellte sicher, dass technisches Lernen nicht isoliert stattfand,
sondern eng mit zwischenmenschlichem Wachstum und Gruppendynamik verbunden war.

Der Lehrplan des Sommercamps baute auf diesen Grundsatzen auf und legte einen
starkeren Schwerpunkt auf die gezielte Entwicklung von Soft Skills. Durch Aktivitaten wie
simulierte Vorstellungsgespréache, Diskussionen Uber Karrierewege und World-Café-
Sitzungen wurden die Teilnehmer:innen in einen sinnvollen Dialog und eine gemeinsame
Problemlésung eingebunden. Diese Aktivitaten verlangten von ihnen, ihre Gedanken klar zu
artikulieren, aktiv zuzuhoren und effektiv mit Gleichaltrigen zusammenzuarbeiten, was die
sozialen und beruflichen Kontexte widerspiegelt, denen sie in Zukunft begegnen kénnten.

Daruber hinaus bot das Camp einen einzigartigen Rahmen, um die Gruppendynamik zu
beobachten und zu verbessern. Die Teilnehmer:innen, von denen viele einen
unterschiedlichen Hintergrund und ein unterschiedliches Maf? an Selbstvertrauen und
Erfahrung mitbrachten, wurden zur Teamarbeit und gegenseitigen Unterstiitzung ermutigt.
Die Betreuer:innen und Padagog:innen beobachteten, wie die Teilnehmer:innen
Gruppenaufgaben bewaltigten, Konflikte I6sten und sich an Herausforderungen anpassten,
und erhielten so wertvolle Einblicke in ihr zwischenmenschliches Wachstum im Laufe des
Programms.

In diesem Kapitel soll die Entwicklung von Soft Skills und Gruppendynamik unter den
Teilnehmer:innen untersucht und bewertet werden, wie das INFO-PRO-Programm diese
Kompetenzen forderte. Durch die Analyse von Beobachtungsdaten, Umfrageergebnissen
und Reflexionen, die im Laufe des Jahres und wahrend des Sommercamps gesammelt
wurden, wird in diesem Abschnitt die Auswirkung des Programms auf die Fahigkeiten der
Teilnehmer:innen zur Kommunikation, zur Zusammenarbeit und zum Gedeihen in einem
Gruppenumfeld bewertet. Diese Ergebnisse sind wichtig, um zu verstehen, wie die
Integration von Soft Skills und technischer Ausbildung zu einem abgerundeten,
arbeitsfahigen Individuum fihren kann, insbesondere bei benachteiligten Jugendlichen, die
sich mit systemischen Barrieren auseinandersetzen muissen.
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7.1. Ungarn

Die Entwicklung der Gruppendynamik in der Kohorte der Teilnehmer:innen in Ungarn des
INFO-PRO-Projekts war ein allmahlicher, aber transformativer Prozess, der sowohl von
Herausforderungen als auch von Erfolgen gepréagt war. Durch strukturierte Aktivitaten und
gezielte Interventionen entwickelte sich die Gruppe von einer lose verbundenen Gruppe von
Individuen zu einer zusammenhangenden, unterstitzenden Gemeinschaft. Vertrauen erwies
sich als eine der wichtigsten Triebfedern fur diesen Wandel und ermdglichte es den
Teilnehmer:innen, Konflikte zu bewaltigen, effektiv zusammenzuarbeiten und wichtige Soft
Skills zu entwickeln.

Gruppendynamik: Vertrauen und Zusammenhalt aufbauen

Zu Beginn des Programms sah sich die Gruppe mit mehreren Herausforderungen
konfrontiert, die typisch fur die Entstehungsphase der Gruppendynamik sind. Anfangliches
Zdgern, sich voll zu engagieren, einige friihe Projektaussteiger:innen und Missverstandnisse
machten es den verbleibenden Teilnehmer:innen schwer, sich auf den Prozess einzulassen.
Die Aussteiger liel3en auch einige Mitglieder an der Stabilitdt der Gruppe zweifeln, was das
anfangliche Zégern noch verstéarkte. Die anfanglichen Kennenlernspiele und
vertrauenshildenden MafRnahmen waren zwar hilfreich, brauchten aber Zeit, um ein Gefunhl
der Zusammengehdrigkeit unter den Teilnehmer:innen zu schaffen.

Als die Gruppe weiter interagierte, wurden Momente der kollektiven Entscheidungsfindung
und der gegenseitigen Unterstlitzung zu Wendepunkten. Der erste bedeutsame
Wendepunkt war, als ein Teilnehmer:innen gegen unser Verhalten verstiel3, was bei den
anderen, die sich in der Gruppe nicht mehr sicher fuhlten, Unbehagen hervorrief. Nach einer
moderierten Diskussion beschloss die Gruppe jedoch gemeinsam und jeder Einzelne, der
Person zu vergeben und ihr eine zweite Chance zu geben. Dieser Moment war
ausschlaggebend fiir die Etablierung einer Kultur der Unterstiitzung und Verantwortlichkeit,
in der sich die Teilnehmer:innen um ihren Kollegen versammelten, um sicherzustellen, dass
sie in Zukunft erfolgreich sein wirden.

In ahnlicher Weise sah sich ein anderer Teilnehmer:innen dem Druck von Gleichaltrigen
ausgesetzt, einen personlichen Fehler zu melden - Rauchen in einem Sperrgebiet. Nach
anfanglichem Zdgern, das auf das Misstrauen in ihrem hauslichen Umfeld zuriickzufihren
war, fuhlte sich die Person schlief3lich sicher genug, um ihre Handlungen zuzugeben, da sie
von Gleichaltrigen unterstutzt wurde, die sie zur Ehrlichkeit ermutigten, ohne zu
Bestrafungsmaflnahmen zu greifen. Diese Situationen sind ein Beispiel fur die wachsende
Fahigkeit der Gruppe, mit Herausforderungen konstruktiv umzugehen, und zeigen einen
Wandel hin zu gegenseitigem Vertrauen und Verantwortung.

Ein wichtiger Moment war die Abwesenheit eines Teilnehmers, der oft als Aul3enseiter
angesehen wird. Die Moderatoren nutzten diese Gelegenheit, um mit der Gruppe dartber zu
diskutieren, wie es sich anfihlen kdnnte, ausgeschlossen zu sein. Dieses nachdenkliche
Gesprach fihrte zu einer bemerkenswerten Verhaltensanderung: Nach der Riickkehr des
Teilnehmers bemihte sich die Gruppe aktiv darum, ihn starker einzubeziehen, und zeigte
damit mehr Einfuhlungsvermégen und Engagement fur die Schaffung eines integrativen
Umfelds.
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Der wachsende Zusammenhalt der Gruppe erstreckte sich auch auf die Selbstregulierung
und die gemeinschatftlichen Aktivitdten. Wenn zum Beispiel eine kleine Stérung auftrat -
etwa wenn ein Teilnehmer:innen eine Bananenschale aus dem Fenster warf -, entmutigte
die Gruppe das Verhalten kollektiv, ohne die Situation zu eskalieren, und betonte, dass
solche Handlungen nicht mit inren gemeinsamen Werten tbereinstimmten. lhre Fahigkeit,
mit solchen Vorféllen intern umzugehen, spiegelte ein wachsendes
Verantwortungsbewusstsein der Gruppe wider.

Die Entwicklung einer Gruppenidentitat wurde durch kreative und gemeinschaftliche
Aufgaben weiter gestarkt. Den Riuckmeldungen der Teilnehmer:innen zufolge war eine ihrer
Lieblingsaktivitaten das Bemalen der Ruickseiten der Karten, die sie in ihrem Spiel
verwendeten. Diese Aktivitat erforderte Teamarbeit und erméglichte es ihnen, sich
gemeinsam auszudricken, was ein Gefuhl des Stolzes und der gemeinsamen Leistung
forderte.

Entwicklung von Soft Skills durch Gruppendynamik

Die sich entwickelnde Gruppendynamik bot einen fruchtbaren Boden fiur die Entwicklung
wichtiger Soft Skills wie Kommunikation, Einfihlungsvermégen, Problemlésung und
Feedback. Wichtig ist, dass viele der bedeutungsvollen Gesprache, die zu dieser
Entwicklung beitrugen, auRerhalb der geplanten Unterrichtssitzungen stattfanden, was das
organische Wachstum von Vertrauen und zwischenmenschlichen Beziehungen
widerspiegelt.

1. Kommunikationsfahigkeiten: Den Teilnehmer:innen fiel es anfangs schwer, in der
Offentlichkeit zu sprechen und ihre Gedanken klar zu formulieren. Frithe Aktivitaten
wie das Weiterreichen eines Balls wahrend der Diskussionen, um sicherzustellen,
dass jeder zu Wort kommt, halfen dabei, eine gleichberechtigte Beteiligung zu
erreichen. Mit der Zeit verfestigten sich diese Gewohnheiten, und die
Teilnehmer:innen auflerten ihre Meinung selbstbewusst und ohne aul3ere
Aufforderung. Aktivitaten wie das Prasentieren von Losungen an der Tafel oder das
Erklaren von Strategien wahrend des Kartenspiels verfeinerten ihre Fahigkeit, Ideen
effektiv zu kommunizieren.

2. Empathie und Unterstiitzung: Empathie war ein Schlisselbereich des Wachstums,
da die Teilnehmer:innen zunehmend Firsorge und Verstandnis fureinander zeigten.
Diskussionen uber Inklusion, wie z. B. das Gespréach dartber, wie sich ein
AufR3enseiter fuhlen kénnte, boten Gelegenheiten, die Perspektiveniibernahme zu
Uben. Diese reflektierenden Momente hatten greifbare Ergebnisse, wie z. B.
verstarkte Bemuhungen, isolierte Mitglieder in Aktivitaten und Diskussionen
einzubeziehen.

3. Probleml6ésung und Zusammenarbeit: Gemeinsame Aufgaben, wie z. B. das
Bemalen der Rickseiten der Karten, ermutigten die Teilnehmer:innen zur kreativen
Zusammenarbeit. Diese Aktivitat férderte nicht nur die Teamarbeit, sondern gab den
Teilnehmer:innen auch die Méglichkeit, die Befriedigung zu erfahren, etwas
Greifbares als Gruppe zu erreichen. Andere Aufgaben, wie die Erzahlaspekte des
Kartenspiels, verlangten von den Teilnehmer:innen, auf den Ideen der anderen
aufzubauen, was ihre Fahigkeit zur effektiven Zusammenarbeit weiter verbesserte.
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4. Feedback-Kultur: Feedback wurde zu einem integralen Bestandteil der
Gruppendynamik, da die Teilnehmer:innen es gewohnt waren, konstruktive Kritik zu
auRern und anzunehmen. Sie gaben nicht nur Gleichaltrigen, sondern auch den
Moderator:innen Feedback und teilten offen mit, was sie an dem Programm
schatzten und was verbessert werden kdnnte. Diese Bereitschaft, sich auf einen
reflektierenden Dialog einzulassen, zeugt von ihrem Selbstvertrauen und ihren
wachsenden zwischenmenschlichen Fahigkeiten.

5. Vertrauen und Suche nach Unterstlitzung: Als sich das Vertrauen vertiefte,
suchten die Teilnehmer:innen zunehmend Unterstitzung bei den Moderator:innen,
erzahlten von personlichen Herausforderungen und suchten Rat zu Themen, die
Uber den Rahmen des Programms hinausgingen. Dazu gehdrten schulische
Probleme, Familienangelegenheiten und sogar Anfragen zu legalen
Arbeitsmoglichkeiten. Dieses wachsende Vertrauen machte deutlich, wie wichtig es
ist, ein sicheres und unterstiutzendes Umfeld zu schaffen, um sowohl den
Gruppenzusammenhalt als auch das individuelle Wachstum zu férdern.

Schlussfolgerung

Die Fortschritte der Teilnehmer:innen aus Ungarn in Bezug auf Gruppendynamik und soziale
Kompetenz verdeutlichen die transformative Kraft eines unterstiitzenden und strukturierten
Lernumfelds. Trotz anfanglicher Herausforderungen, wie z. B. Ausfélle und Zégern,
entwickelte sich die Gruppe zu einer geschlossenen Einheit, die in der Lage war, Konflikte
zu bewadltigen, effektiv zusammenzuarbeiten und sich gegenseitig zu unterstitzen.
Vertrauen war der Eckpfeiler dieses Wandels, der es den Teilnehmer:innen ermdglichte,
Risiken einzugehen, Fehler zuzugeben und gemeinsam an Losungen zu arbeiten.

Durch Erfahrungslernen, kreative Aufgaben und reflektierende Diskussionen - sowohl
strukturiert als auch organisch - entwickelten die Teilnehmer:innen kritische Soft Skills, die
ihnen im persoénlichen und beruflichen Kontext von Nutzen sein werden. Der Weg von der
anfanglichen Zuriickhaltung zum aktiven Engagement unterstreicht den Wert der Integration
der Entwicklung von Soft Skills in Bildungsprogramme, insbesondere fiir benachteiligte
Jugendliche. Diese Fahigkeiten in Verbindung mit dem Vertrauen und der Zusammenarbeit,
die wahrend des gesamten Programms geftrdert wurden, bildeten eine solide Grundlage ftr
den kinftigen Erfolg der Teilnehmer:innen.

7.2. Slowakei

Die Gruppe in der Slowakei hatte eine andere Gruppendynamik als die Gruppe in Ungarn.
Alle Teilnehmer:innen in dieser Gruppe kannten sich bereits vor dem Projekt, da sie dieselbe
Schule besuchten. In vielen Fallen war diese Bekanntschaft jedoch oberflachlich, und
manchmal gab es sogar offene Vorurteile gegeneinander. Da die Gruppe eine Mischung aus
Roma- und Nicht-Roma-Schiler:innen enthielt, war es auch eine Herausforderung, die Kluft
zwischen den beiden ethnischen Gruppen wahrend des Projekts zu Uberbriicken.
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Gruppendynamik: Vertrauen und Zusammenhalt aufbauen

Da es mehrere Teilnehmer:innen aus einer Klasse gab, wurden sie anfangs dabei
beobachtet, wie sie sich wahrend der Sitzungen in diesen kleineren Gruppen bewegten, was
ihnen ein Geflhl der Sicherheit vermittelte. Wahrend der erlebnispadagogischen Sitzungen
versuchten die Betreuer:innen, die Jugendlichen dazu zu bringen, sich flreinander zu
offnen, sich wirklich kennenzulernen und durch verschiedene teambildende Ubungen
aufeinander zuzugehen.

Zu Beginn des Projekts war es fur die leistungsschwacheren Schiler:innen sehr frustrierend,
mit der Tatsache konfrontiert zu werden, dass sie nicht in der Lage sein wiirden, die
Programmierung zu bewaltigen, da sie groRe Schwierigkeiten hatten, dem Tempo der
Sitzungen zu folgen, Defizite im Umgang mit dem Computer hatten und Probleme hatten,
auf dem Computer selbst zu schreiben, so dass sie die genauen Befehle, die in die
Programmierung eingegeben werden sollten, nicht eingeben konnten. Infolgedessen fihlten
sie sich vor den anderen unwohl, und anstatt ein starkeres Gefuhl der Zugehorigkeit zur
Gruppe zu haben, fuhlten sie sich eher als AuRenseiter, die die Gruppe zurlickhalten. Sie
hatten keine Erfolgserlebnisse, verloren die Motivation und wollten das Projekt nicht
fortsetzen. Dies wirkte sich auch auf die erlebnispddagogischen Sitzungen aus, da sie sich
in der Gruppe nicht wohl fiihlten und sich vor den anderen schamten.

Nach einer Diskussion mit den Betreuer:innen wurde beschlossen, dass diese Jugendlichen
eine Starkung ihres Selbstbewusstseins und ein Gefiihl der Zugehdorigkeit zur Gruppe
brauchen, da sie dies aufgrund ihrer benachteiligten Situation bendtigen. Daher beschlossen
wir, sie nur an den erlebnispadagogischen Sitzungen teilnehmen zu lassen, da sie sonst
ganz aus der Gruppe herausgefallen waren. Erst nachdem diese Schwierigkeit behoben
war, begann sich die Gruppe zu entwickeln. Die Jugendlichen waren dann befreit, denn sie
hatten keine Angst mehr, etwas tun zu mussen, was sie zum Scheitern verurteilte.

Es dauerte mehrere Sitzungen, bis sie begannen, aus ihrer Komfortzone herauszutreten und
miteinander zu kommunizieren. Am Anfang hatten sie nur ein paar Worte zu sagen, aber im
Laufe des Jahres haben sie gelernt, ihre Meinung zu auf3ern. Indem sie sich an die Regeln
der Gruppe hielten, lernten sie, dass die anderen Gruppenmitglieder und die Betreuer:innen
sie akzeptieren, auch wenn sie eine andere Meinung haben als die anderen oder wenn ihnen
etwas nicht gefallt. Sie haben auch gelernt, dass sie in einem Team viel mehr erreichen
konnen als alleine. Die Gruppe hat sich standig verandert und weiterentwickelt, sie haben
gelernt, zusammenzuarbeiten, einander zuzuhdren und ihre Grenzen zu kennen.

Vor allem aber trug die Reise nach Kokava dazu bei, Beziehungen aufzubauen, sowohl
innerhalb der Gruppe aus der Slowakei als auch zwischen den slowakisch-ungarischen
Gruppen. Bei dieser Gelegenheit wurde die Tatsache, dass das Projekt sowohl in Budapest
als auch in Tornala stattfindet, fir die Gruppen zu einer Realitat. Einige der Jugendlichen
beschlossen nach der Kokava-Reise, dass sie auf jeden Fall am Summer Camp in Wien
teilnehmen wollten, da sie sich mit der Budapester Gruppe angefreundet hatten. Dies war eine
grol3e Motivation, fir den Rest des Schuljahrs aktiv an den Sitzungen teilzunehmen.
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Entwicklung von Soft Skills

1. Kommunikation und Feedback: Zu Beginn des Projekts zdgerten die
Teilnehmer:innen, sich vor anderen zu auf3ern. Da die 6ffentliche Bildung immer
noch vom Frontalunterricht dominiert wird, sind die Teilnehmer:innen nicht daran
gewohnt, ihre Meinung zu aul3ern. Die Moderator:innen setzten verschiedene
erlebnispadagogische Methoden ein, um die Gruppenmitglieder dazu zu bringen,
sich allmahlich zu 6ffnen und sich daran zu gewthnen, ihre Meinung zu sagen, denn
in der Gruppe gibt es keine falsche Antwort, und sie tolerieren
Meinungsverschiedenheiten, sie lernten, Feedback zu den Aktivitdten und zum
Verhalten der anderen Teilnehmer:innen zu geben.

2. Einfuhlungsvermdgen und Unterstlitzung: Die verschiedenen Probleme, die in
der Gruppe auftraten, fihrten dazu, dass die Teilnehmer:innen sich gegenseitig
Empathie entgegenbrachten. Wahrend der Sitzungen lernten sie, sich gegenseitig zu
respektieren, zu akzeptieren und zu unterstiitzen. Manchmal brauchten Jugendliche
in schwierigen Situationen Unterstitzung, die sie von den Gruppenmitgliedern
erhalten konnten. Einer der Teilnehmer:innen litt unter schweren Depressionen, aber
die Gruppenmitglieder tolerierten seine Stimmung, versuchten, ihm wahrend der
Ausfliige und des Camps zuzuhdéren, und unterstitzten ihn und sprachen mit ihm,
auch wenn es oft schwierig war.

3. Probleml6ésung und Zusammenarbeit: Die Moderatoren versuchten stets, fur die
Gruppenmitglieder Aufgaben auszuwéhlen, die eine Herausforderung darstellten,
weil sie Problemlésung und Zusammenarbeit erforderten. Auf diese Weise wurden
ihre Problemldsungsfahigkeiten entwickelt und die Zusammenarbeit innerhalb der
Gruppe wurde erheblich verbessert. Diese Aufgaben haben nach und nach dazu
geflihrt, dass am Ende des Jahres alle Mitglieder der Gruppe miteinander
kommunizierten und gemeinsam versuchten, die gesetzten Ziele zu erreichen.

In unserer Gruppe wollten Roma- und Nicht-Roma-Teilnehmer:innen zu Beginn des
Projekts nicht zusammenarbeiten, weil sie Vorbehalte gegeneinander hatten. Dies
bestimmte auch die Gruppendynamik zu Beginn. Durch die gemeinsamen Aufgaben
und das gegenseitige Kennenlernen wurden die Vorbehalte bei den Jugendlichen
jedoch abgebaut, so dass die Gruppenmitglieder am Ende des Projekts
zusammenarbeiten konnten.

Schlussfolgerung

Benachteiligte Teilnehmer:innen missen ihre Kommunikationsfahigkeiten, ihre
Kooperationsfahigkeit, ihr Selbstvertrauen und andere Soft Skills entwickeln, damit sie sich
Ziele setzen kdnnen. Da ihr Umfeld und ihr familiarer Hintergrund nicht gewahrleisten, dass
diese Fahigkeiten zu Hause entwickelt werden, sollten die Schulen die Schiler:innen auch
auf die Fahigkeiten vorbereiten, die sie flr das Leben brauchen. Die aulRerschulischen
Projektaktivitaten boten den Schiler:innen Aufgaben, die diese Fahigkeiten stérkten.

Die Gruppe aus der Slowakei begann das Projekt mit einem gréReren Nachteil als die
Jugendliche in Budapest, da sie nicht nur sozial benachteiligt waren, sondern auch in einer
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der armsten Regionen des Landes, in einer Kleinstadt oder einem Dorf lebten. Die Welt der
Programmierung bzw. des Codings war fur sie sehr weit entfernt. Obwohl das Ziel darin
bestand, dass beide Gruppen die gleichen Fortschritte machen und die gleichen Ergebnisse
erzielen sollten, war von Beginn des Projekts an klar, dass dies nicht machbar sein wirde.
Die Erfahrung zeigt, dass die erlebnispddagogischen Sitzungen eine gré3ere Wirkung auf
die Gruppe aus der Slowakei hatten, da sie zunachst ihre Fahigkeiten starken mussten, um
ihr Fachwissen zu entwickeln, was zu Veranderungen in ihrer weiteren Ausbildung und ihrer
Berufswahl fihren konnte.
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8. Schlussfolgerung und Ausblick

Das Projekt INFO-PRO war eine ehrgeizige Initiative, die darauf abzielte, benachteiligte
Jugendliche in Ungarn und der Slowakei mit grundlegenden IT-, Soft Skills- und
Karrierekompetenzen auszustatten, um ihre zukiinftige Beschéaftigungsfahigkeit und soziale
Integration zu verbessern. Durch die Kombination eines einjahrigen IT-Lehrplans mit einem
abschlie3enden Sommercamp, das sich auf berufliche Fahigkeiten und personliche
Entwicklung konzentrierte, sollte das Programm die Liicke zwischen technischem Wissen
und praktischer Berufsvorbereitung schlieRen. Das Projekt befasste sich mit den
systembedingten Hindernissen, mit denen die Teilnehmer:innen konfrontiert sind,
insbesondere diejenigen aus landlichen oder marginalisierten Gemeinschaften, und férderte
gleichzeitig das Gefuhl der Handlungsfahigkeit und das Vertrauen in ihre Fahigkeiten.

Das INFO-PRO-Projekt konzentrierte sich auf zwei Schliisselbereiche: technische IT-
Schulung und die Entwicklung von Soft Skills, die fur die persénliche und berufliche
Entwicklung notwendig sind. Im Laufe des Schuljahres nahmen die Teilnehmer:innen an
erfahrungsbasierten Lernaktivitdten teil, darunter Programmiertibungen,
Problemlésungsaufgaben und interaktive Gruppendiskussionen. Diese Aktivitaten sollten
nicht nur die technischen Fahigkeiten verbessern, sondern auch die Zusammenarbeit, das
kritische Denken und die effektive Kommunikation férdern.

Das Sommercamp diente als Erweiterung dieser Grundlage und legte den Schwerpunkt auf
die Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt durch Aktivitdten wie das Schreiben von
Lebenslaufen, Scheininterviews und reflektierende Diskussionen. Durch die Kombination
von Wissenstransfer und praktischer Anwendung sollte das Programm die Teilnehmer:innen
darauf vorbereiten, sich in der Komplexitat des modernen Arbeitsmarktes zurechtzufinden,
und gleichzeitig ein gréReres Gefuhl der Selbstwirksamkeit und Orientierung fordern.

8.1. Auswirkungen und Ergebnisse

Entwicklung technischer Fertigkeiten

Ergebnis: Die Hypothese wird mit Nuancen unterstiitzt

Die Umfragen und die deliberative Meinungsumfrage (DOP), insbesondere nach dem
Besuch von The Circle, zeigten ein nuancierteres Verstandnis der Digitalisierung unter den
Teilnehmer:innen. Die Teilnehmer:innen erkannten zwar die Vorteile digitaler Werkzeuge,
waren sich aber auch der Risiken bewusst, insbesondere in Bezug auf den Datenschutz.
Diese Veranderung entspricht der Hypothese, dass das Projekt eine ausgewogene
Einstellung zur Digitalisierung fordern wirde. Das gesteigerte Risikobewusstsein dampfte
jedoch ihren Enthusiasmus etwas, was eher auf eine vorsichtige, aber informierte als auf
eine uneingeschrénkt positive Sichtweise hindeutet.

Der IT-Lehrplan fuhrte die Teilnehmer:innen erfolgreich in grundlegende
Programmierkonzepte ein, z. B. in die Grundlagen der Programmierung, logische Strukturen
und Datenverwaltung. Durch praktische Aktivitdten und gemeinschaftliche Projekte
gewannen die Teilnehmer:innen Vertrauen in ihre technischen Fahigkeiten. Beobachtungen
ergaben, dass viele Teilnehmer:innen IT zunachst als unzuganglich betrachteten. Die

63



strukturierten und unterstitzenden Lehrmethoden trugen jedoch dazu bei, diese Fahigkeiten
zu entmystifizieren, und forderten das Gefuhl, etwas zu leisten und etwas zu konnen. So
forderten beispielsweise Aktivitaten wie das Entwerfen und Programmieren von
Kartenspielen nicht nur das technische Verstandnis, sondern auch Kreativitat und
Teamarbeit.

Berufswiinsche und Selbstvertrauen

Ergebnis: Die Hypothese wird teilweise unterstitzt

Das Projekt verbesserte das Bewusstsein der Teilnehmer:innen fir den Arbeitsmarkt und
trug dazu bei, dass sie zur Halbzeit des Programms klarere Karriereziele formulierten.
Wahrend jedoch die Teilnehmer:innen aus Ungarn aufgrund ihres stédtischen Kontexts und
der konsequenten Betreuung eine gréRere Bereitschaft flr Bewerbungen zeigten, sahen
sich die Teilnehmer:innen aus der Slowakei, insbesondere die aus landlichen Gebieten, mit
systemischen Barrieren konfrontiert, die ihren Fortschritt einschrankten. Diese Divergenz
deutet darauf hin, dass die Hypothese zwar fir einige Teilnehmer:innen bestatigt wird, fur
andere jedoch zusétzliche Unterstiitzung und maf3geschneiderte Interventionen erforderlich
sind, um ahnliche Ergebnisse zu erzielen.

Das INFO-PRO-Projekt hatte einen messbaren Einfluss auf die Berufswiinsche und das
Selbstvertrauen der Teilnehmer:innen, wobei die lokalen Gegebenheiten erhebliche
Unterschiede mit sich brachten. Wahrend des gesamten Jahres zeigten Umfragen und
Beobachtungen eine anfangliche Unsicherheit tber zukiinftige Karrierewege, insbesondere
bei Teilnehmer:innen aus der Slowakei, di aus landlichen Gebieten stammen. Der Ansatz
des erfahrungsbasierten Lernens und die strukturierten Aktivitdten halfen den
Teilnehmer:innen, im Laufe der Zeit klarere und realistischere Ziele zu formulieren, auch
wenn es weiterhin Herausforderungen gab.

Die Teilnehmer:innen aus Ungarn, die im stadtischen Umfeld von Budapest leben,
profitierten von einem besseren Zugang zu Karriereressourcen, verschiedenen Vorbildern
und beruflichem Engagement. Dieses Umfeld trug dazu bei, dass sie anfangs mehr
Selbstvertrauen hatten und sich dauerhaft auf das Programm einlie3en. Sie waren mit
strukturierten karrierebezogenen Aktivitaten vertrauter, was es ihnen ermoglichte, positiver
auf Ubungen wie das Schreiben von Lebenslaufen und Probeinterviews zu reagieren. Das
stadtische Umfeld bot den Teilnehmer:innen die Moglichkeit, ihre neu erworbenen IT-
Kenntnisse mit konkreten Karrierewegen in Verbindung zu bringen, was ihr Gefuihl der
Bereitschaft starkte.

Im Gegensatz dazu sahen sich die Teilnehmer:innen aus der Slowakei, die aus landlichen
Gebieten kamen, mit systembedingten Hindernissen konfrontiert, wie z. B. einem
begrenzten Zugang zu bildungs- und berufsorientierten Ressourcen, was sich in ihrem
geringeren Selbstvertrauen und ihrer geringeren Klarheit Gber ihre beruflichen Ziele
widerspiegelte. Ihre anfangliche Unsicherheit riihrte daher, dass sie sich nicht mit den
verschiedenen Beschéaftigungsmoglichkeiten vertraut gemacht hatten und nicht wussten, wie
sie sich auf dem Arbeitsmarkt zurechtfinden sollten. Trotz dieser Herausforderungen
verhalfen ihnen die MaRnahmen des Programms allm&hlich zu einem breiteren Verstandnis
der Karrieremdglichkeiten, auch wenn ihr Selbstvertrauen im Vergleich zu den Gleichaltrigen
aus Ungarn eher schwach blieb.
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Wahrend des Sommercamps spielten Aktivitaten wie die Vorbereitung auf den Arbeitsmarkt
und reflektierende Diskussionen eine entscheidende Rolle bei der Uberbriickung dieser
Licken. Die Teilnehmer:innen aus Ungarn betonten den Wert von Vorstellungsgesprachen,
die ein realistisches und dennoch unterstiitzendes Umfeld boten, um ihre Fahigkeiten zu
Uben und Selbstvertrauen aufzubauen. Diese Ubungen entmystifizierten den
Bewerbungsprozess und gaben ihnen das nétige Riustzeug und Selbstvertrauen, um reale
Chancen wahrzunehmen. Fir die Teilnehmer:innen aus der Slowakei war das Camp eine
wichtige Ergdnzung zum Schuljahresprogramm, da es ihnen Einblicke in die Berufsplanung
bot, die sie sonst vielleicht nicht bekommen hatten.

Am Ende des Programms zeigten beide Gruppen einen starkeren Glauben an ihr Potenzial
und ein klareres Verstandnis fur die Schritte, die erforderlich sind, um ihre Berufswiinsche zu
erfullen. Die Unterschiede zwischen dem landlichen und dem stadtischen Kontext
unterstrichen jedoch, wie wichtig es ist, die Ma3nahmen auf die besonderen
Herausforderungen zuzuschneiden, mit denen benachteiligte Jugendliche in
unterschiedlichen Kontexten konfrontiert sind. Diese Ergebnisse verdeutlichen das
transformative Potenzial einer Kombination aus technischer Ausbildung und praktischer
Berufsberatung und unterstreichen gleichzeitig die Notwendigkeit einer nachhaltigen
Unterstitzung, um einen langfristigen Erfolg zu gewahrleisten.

Soft Skills und Gruppendynamik

Ergebnis: Die Hypothese wird bestétigt

Beobachtungen und Rickmeldungen der Moderator:innen bestatigten eine deutliche
Verbesserung der Gruppendynamik und der sozialen Integration. Die Teilnehmer:innen
bauten Vertrauen auf, arbeiteten effektiv zusammen und unterstitzten sich gegenseitig, was
durch Aktivitaten wie die Entwicklung eines Kartenspiels und Diskussionen tber
zwischenmenschliche Herausforderungen deutlich wurde. Diese Ergebnisse bestatigen die
Hypothese, dass strukturierte, gemeinschaftliche Aktivitaten die Teamarbeit und die soziale
Integration fordern, insbesondere bei benachteiligten und vielfaltigen Gruppen.

Einer der transformativsten Aspekte des Projekts war die Entwicklung von Soft Skills und
Gruppendynamik. Im Laufe des Jahres entwickelten sich die Teilnehmer:innen von
zogerlichen Einzelpersonen zu kooperativen Teammitgliedern, die in der Lage waren,
Konflikte zu bewaltigen, konstruktives Feedback zu geben und sich gegenseitig zu
unterstitzen. Vertrauen erwies sich als ein entscheidender Faktor, der durch gezielte
Aktivitdten und konsequente Moderation gefordert wurde. Die Teilnehmer:innen zeigten ein
deutliches Wachstum in den Bereichen Kommunikation, Empathie und Selbstregulierung,
wobei diese Fahigkeiten wéhrend des Sommercamps weiter verfeinert wurden.

Zu den wichtigsten Beobachtungen gehdren:

e Vertrauen und Einbeziehung: Die Teilnehmer:innen vertrauten den
Moderator:innen und Gleichaltrigen zunehmend, was offene Diskussionen tber
personliche Herausforderungen und gemeinsame Problemlésungen ermdglichte.
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e Feedback-Kultur: Es entwickelte sich eine starke Feedback-Kultur, in der die
Teilnehmer:innen selbstbewusst ihre Meinung auf3erten und konstruktive Vorschlage
machten.

e Losung von Konflikten: Die Gruppe ging mit Herausforderungen wie
Regelversto3en oder Hanseleien konstruktiv um und zeigte damit ihnr Engagement fur
gemeinsame Werte und gegenseitigen Respekt.

Gesamtauswirkungen auf die Entwicklung digitaler und sozialer Fertigkeiten

Ergebnis: Die Hypothese wird bestatigt

Das Programm flihrte zu messbaren Verbesserungen der digitalen und sozialen
Kompetenzen. Die Teilnehmer:innen erwarben grundlegende Programmierkenntnisse und
entwickelten Problemlésungs- und Teamworkfahigkeiten durch projektbasierte Aktivitaten,
insbesondere durch die Entwicklung von Kartenspielen. Umfragen und Beobachtungsdaten
bestétigten, dass die Teilnehmer:innen das Programm mit verbesserten digitalen
Kenntnissen und zwischenmenschlichen Fahigkeiten verliel3en, was die Hypothese
bestétigte. Die unterschiedlichen Fortschritte der Teilnehmer:innen aus Ungarn und der
Slowakei machen jedoch deutlich, dass bei zukiinftigen Implementierungen
kontextabhangige Anpassungen erforderlich sind.

Insgesamt wurden die Hauptziele des INFO-PRO-Projekts erfolgreich erreicht, wobei der
Erfolg bei den verschiedenen Teilnehmer:innengruppen unterschiedlich ausfiel. Wahrend
alle Hypothesen bis zu einem gewissen Grad unterstitzt wurden, unterstreichen die
Unterschiede in den lokalen Kontexten und die systemischen Herausforderungen die
Bedeutung malRgeschneiderter Strategien fur eine maximale Wirkung. Die Ergebnisse
unterstreichen das transformative Potenzial der Integration von digitaler Kompetenz mit Soft
Skills und Beschaftigungsfahigkeitstraining und liefern wertvolle Erkenntnisse fir kiinftige
Programme, die benachteiligte Jugendliche starken sollen.

8.2. Gelernte Lektionen

Der Bedarf an haufigeren landertbergreifenden Treffen

Eine wichtige Erkenntnis aus dem INFO-PRO-Projekt ist, wie wichtig es ist, Gelegenheiten
fur haufige Interaktionen zwischen den Teilnehmer:innen aus den beiden Landern zu
schaffen. Wahrend das Programm die Gruppendynamik und die Entwicklung von
Fahigkeiten in den einzelnen Landern deutlich verbesserte, war die Bildung eines
einheitlichen, zusammenhangenden Teams unter den Teilnehmer:innen aus Ungarn und der
Slowakei weniger ausgepragt. Die begrenzten Moéglichkeiten fur ein l[Anderibergreifendes
Engagement behinderten das Potenzial fir den Aufbau von gegenseitigem Verstandnis,
Zusammenarbeit und einer gemeinsamen Gruppenidentitat.

Die Forschung zur kulturibergreifenden Gruppendynamik unterstreicht die Bedeutung
haufiger und sinnvoller Interaktionen fir die Férderung des Zusammenhalts in vielfaltigen
Teams (Gudykunst, 2005). RegelméaRige Kontakte helfen den Teilnehmer:innen, Vertrautheit
und Einfihlungsvermégen zu entwickeln, wodurch Vorurteile abgebaut und ein Gefuhl fur
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gemeinsame Ziele geférdert werden. Im Rahmen des INFO-PRO-Projekts hatten haufigere
gemeinsame Treffen den Teilnehmer:innen die Mdglichkeit bieten kdnnen, an gemeinsamen
Aufgaben mitzuarbeiten, reflektierende Diskussionen zu fihren und Vertrauen Gber
nationale Grenzen hinweg aufzubauen. Dieser Ansatz deckt sich mit den Erkenntnissen von
Pettigrew (1998), der feststellte, dass strukturierte und wiederholte Kontakte zwischen den
Gruppen die Beziehungen erheblich verbessern und Barrieren zwischen verschiedenen
Gruppen abbauen kénnen.

AulRerdem hatten regelmaflige gemeinsame Aktivitdten den Teilnehmer:innen die
Mdglichkeit gegeben, ihre Soft Skills wie Kommunikation und Teamarbeit in einem
multikulturellen Umfeld zu Gben und sie so besser auf die globalisierte Arbeitswelt
vorzubereiten. Aktivitaten wie das gemeinsame Lésen von Problemen oder die gemeinsame
Entwicklung von Projektergebnissen héatten als praktischer Rahmen fir den Aufbau eines
einheitlichen Teams dienen und gleichzeitig die allgemeinen Ziele des Programms stérken
koénnen.

Die Bedeutung von Konsistenz bei der Moderation

Eine weitere wichtige Erkenntnis war die Notwendigkeit, dass die mit den Teilnehmer:innen
arbeitenden Moderator:innen und Sozialarbeiter:innen auf einer Wellenlédnge sein missen.
Am INFO-PRO-Projekt waren verschiedene Teams beteiligt, die verschiedene Aspekte des
Programms beaufsichtigten, darunter IT-Schulungen, die Entwicklung von Soft Skills und
Sommer Camp-Aktivitaten. Diese Aufteilung der Zustandigkeiten erméglichte zwar
spezialisierte Fachkenntnisse, fuhrte aber auch zu Herausforderungen bei der
Kommunikation und Informationsweitergabe. Die Teilnehmer:innen wurden manchmal
uneinheitlich angeleitet, was zu Verwirrung und verpassten Gelegenheiten fihren konnte,
auf die individuellen Bedurfnisse effektiv einzugehen.

Studien Uber Jugendentwicklungsprogramme unterstreichen den Wert einer bestandigen
Mentorenschaft fir den Aufbau von Vertrauen und die Férderung von Engagement. Rhodes
et al. (2006) fanden heraus, dass dauerhafte, bedeutungsvolle Beziehungen zu
Mentor:innen ein wichtiger Pradiktor fir positive Ergebnisse in Jugendprogrammen sind.
Haufige Personalwechsel oder fragmentierte Aufsicht kénnen den
Vertrauensbildungsprozess stéren und das Sicherheitsgefiihl der Teilnehmer:innen
beeintrachtigen. Im Projekt INFO-PRO hatte ein einziges, einheitliches Team, das die
Teilnehmer:innen iber alle Phasen des Programms hinweg betreut hatte, eine bessere
Kommunikation ermdglicht, den Informationstransfer gestrafft und den Teilnehmer:innen
vertraute, vertrauenswirdige Personen zur Seite gestellt, die sie auf ihrem Weg begleiten.

Diese Bestandigkeit ist besonders wichtig fir benachteiligte Jugendliche, die aufgrund
frherer Erfahrungen mit Instabilitdt oder mangelnder Unterstiitzung bereits Schwierigkeiten
haben, vertrauensvolle Beziehungen aufzubauen. Durch die Beibehaltung eines stabilen
Teams kdnnte das Programm sicherstellen, dass die Betreuer die Fortschritte, Bedrfnisse
und Herausforderungen jedes:jeder Teilnehmers:Teilnehmerin genau kennen, was eine
individuellere und effektivere Unterstiitzung ermadglicht.
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Anhang

Umfrage

Welche digitalen Geréate verwendest du normalerweise?

Nutzst du das Internet?

Wie oft benutzt du einen Laptop/Computer?

Wie oft benutzt du ein Smartphone?

Wie oft siehst du dir Serien/Filme an?

Wie beurteilst du die Tatsache, dass immer mehr Dinge digital werden?

Was denkst du, was das Internet ist?

Was bedeutet die Digitalisierung fir dich?

Glaubst du, dass digitale Gerate und das Internet helfen, neue Dinge zu lernen?

Wie wohl fuhlst du dich bei der Nutzung digitaler Technologien fur Schularbeiten oder
Hausaufgaben?

Glaubst du, dass es fiir Jugendliche in deinem Alter wichtig ist, etwas Uber digitale
Technologie und deren Funktionsweise zu lernen?

Glaubst du, dass die digitale Technologie es einfacher macht, mit Freund:innen und Familie
in Kontakt zu bleiben?

Bevorzugst du digitale Verbindungen oder persoénliche Treffen?

Was sind deiner Meinung nach die Vorteile des Einsatzes digitaler Technologie zum Lernen
und zur Unterhaltung?

Hast du irgendwelche Bedenken oder Abneigungen bei der Nutzung von digitalen Geraten
oder dem Internet?

Wie oft treibst du Sport?

Wie viel Zeit verbringst du in der Natur? (Spazierengehen, Wandern, Sport im Freien,
Spielen mit Freund:innen)

Was machst du normalerweise in deiner Freizeit?

Wie oft kommunizierst du mit deinen Freund:innen Uber Textnachrichten?

Wie oft kommunizierst du mit deinen Freund:innen Giber Messenger/Instagram/TikTok?
Wie oft triffst du deine Freund:innen personlich?

Wie verbringst du Zeit mit deinen Freund:innen, wenn ihr euch personlich trefft?

Was bedeutet das Wort "Informatik" fur dich?

Wozu ist die Informatik deiner Meinung nach gut?

Welche digitalen Fahigkeiten kann eine Person deiner Meinung nach haben?
(Mehrfachnennungen mdoglich)

Kennst du beriihmte IT-Expert:innen? Wenn ja, wer fallt dir ein?

Was macht ein:e IT-Fachmann:frau?

Wie einfach ist es fiir dich, ein Programm auf einem Computer/Laptop zu starten?
Wie einfach ist es fir dich, das Betriebssystem auf deinem Handy neu zu installieren?
Wie einfach findest du es, ein Programm (Software) auf einem Laptop zu installieren?
Wie leicht fallt es dir, eine Idee fur ein Online-Spiel zu entwickeln?

Wie einfach findest du es, ein Online-Spiel zu programmieren?

Wie leicht fallt es dir, eine mathematische Aufgabe zu verstehen?

Wie leicht féllt es dir, eine mathematische Aufgabe zu I6sen?

Wie nahe fihlst du dich der Mathematik?

Welcher Anteil der Arbeitsplatze erfordert deiner Meinung nach IT-Kenntnisse?
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Wie hoch ist deiner Meinung nach der Anteil der Arbeitsplatze, fur die
Fremdsprachenkenntnisse erforderlich sind?

Welcher Anteil der Arbeitsplatze erfordert deiner Meinung nach Kommunikationsfahigkeiten?
Wie stark wirken sich deiner Meinung nach die Hobbys einer Person auf ihr Gehalt aus?
Wie stark wirkt sich deiner Meinung nach die Ausbildung eines Menschen auf sein Gehalt
aus?

Wie stark wirken sich deiner Meinung nach die Kommunikationsfahigkeiten einer Person auf
ihr Gehalt aus?

Wie stark wirkt sich deiner Meinung nach die Empathie einer Person auf ihr Gehalt aus?
Wie stark wirkt sich deiner Meinung nach die Anzahl der gesprochenen Sprachen auf das
Gehalt einer Person aus?

Wie stark wirken sich deiner Meinung nach IT-Grundkenntnisse auf das Gehalt aus?

Wie stark wirken sich deiner Meinung nach Programmierkenntnisse auf das Gehalt einer
Person aus?

Welche Art von Beruf mdchtest du in Zukunft ausiiben?

Welche Kenntnisse und Fahigkeiten wirst du fiir diese Tatigkeit bendtigen?

Welche Kenntnisse oder Fahigkeiten musst du deiner Meinung nach verbessern, um deinen
Traumjob zu bekommen?

Was wirdest du gerne noch lernen oder tiben?

Wie wichtig ist deiner Meinung nach Einfihlungsvermdégen fir deinen Traumjob?

Wie wichtig sind deiner Meinung nach gute Kommunikationsfahigkeiten fur deinen
Traumjob?

Wie wichtig ist deiner Meinung nach ein hohes Bildungsniveau fur deinen Wunschberuf?
Wie wichtig sind deiner Meinung nach Sprachkenntnisse fur deinen Wunschberuf?

Wie wichtig sind deiner Meinung nach IT-Kenntnisse fir deinen Traumjob?

Wenn ja, welche IT-Kenntnisse sind deiner Meinung nach fir diese Stelle wichtig?

Wie zuversichtlich flihlst du dich, wenn du dich jetzt auf deinen Traumjob bewirbst?

Wie zuversichtlich bist du, dass du aufgrund deiner derzeitigen Fahigkeiten und Erfahrungen
fur deinen Traumjob eingestellt werden wiirdest?

Wie sicher fuhlst du dich, wenn du deinen Lebenslauf schreibst?

Wie sicher fiihist du dich, dass du einen Arbeitgeber in einem Vorstellungsgesprach von
deiner Eignung Uberzeugen kannst?

Welche anderen Arbeitsbereiche interessieren dich?

Falls zutreffend, was sind die Vorteile/Nachteile dieses alternativen Jobs im Vergleich zu
deinem Traumjob?

Fragen zum Vorstellungsgesprach

Wir werden dir auch einige Einzelheiten Uber die Stelle mitteilen.
Welche Berufserfahrung hast du?

Wie gehst du mit stressigen Situationen um?

Was sind deine Starken und Schwachen?

Wie siehst du dich selbst in funf Jahren?

Wie 16st du normalerweise Konflikte?

Was wirde dich in diesem Beruf motivieren?

In welcher Art von Arbeitsumgebung fiihlst du dich am wohlsten?
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Kdénnen wir flr ein paar Minuten zu Englisch wechseln? — Erzahl mir etwas Uber dein
Hobby.
Hast du Fragen zu der Stelle oder dem Unternehmen?

Fragen zum Interview

Frage Design

e Offene Fragen: Diese ermdglichen es den Teilnehmer:innen, ihre Erfahrungen naher
zu erlautern, was reichhaltige qualitative Daten liefert.

e Konkrete Beispiele: Durch die Frage nach konkreten Beispielen wird sichergestellt,
dass die Antworten auf den tatsachlichen Erfahrungen der Teilnehmer:innen
beruhen.

e Fokus auf Reflexion: Die Ermutigung der Teilnehmer:innen, tber die
Veranderungen ihrer Einstellungen, Fahigkeiten und Wahrnehmungen zu
reflektieren, hilft dabei, die Auswirkungen des Programms besser zu bewerten.

Diese Fragen stellen sicher, dass die Interviews aussagekraftige Erkenntnisse liefern, die
mit den Zielen des INFO-PRO-Projekts und den Forschungszielen tbereinstimmen.

1. Einstellungen gegenuber der Digitalisierung

e Wie denkst du Uber die Rolle von Technologie und digitalen Werkzeugen in deinem
taglichen Leben?

e Kannst du beschreiben, wie sich dein Blick auf die Digitalisierung nach der
Teilnahme am Projekt verandert hat?

e Wo siehst du die gréRten Chancen und Risiken der Digitalisierung?
2. Beschéftigung mit Schulungsinhalten

e Welcher Teil des Programms war fur dich am interessantesten oder angenehmsten
und warum?

e Kannst du eine bestimmte Aktivitat (z. B. Programmieren, Gruppenaufgaben)
beschreiben, bei der du dich besonders engagiert gefuhlt hast oder etwas Wertvolles
gelernt hast?

e Gab es Herausforderungen beim Erlernen der technischen Fertigkeiten, und wie hast
du diese gemeistert?

e Wie wirdest du dein Selbstvertrauen bei der Anwendung der erlernten digitalen
Fahigkeiten in realen Szenarien beschreiben?

3. Gruppendynamik und soziale Eingliederung

e Wie hat die Arbeit in Gruppen wéhrend des Programms deine Fahigkeit beeinflusst,
mit anderen zu kommunizieren und zusammenzuarbeiten?
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Kannst du ein Beispiel daftir nennen, wie du oder deine Gruppe einen Konflikt gelost
oder eine Herausforderung gemeinsam gemeistert habt?

Hast du dich von deinen Kolleg:innen und Gruppenleiter:innen wahrend des
Programms einbezogen und unterstitzt gefuhlt? Warum oder warum nicht?

Wie hat die Teilnahme an Gruppenaktivitaten deine Sichtweise auf Teamarbeit
verandert?

4. Wahrnehmung des Arbeitsmarktes

Welche beruflichen Ziele hast du, und wie hat das Programm deine Ziele
beeinflusst?

Wie gut fuhlst du dich nach der Teilnahme an diesem Programm auf eine Tatigkeit im
digitalen oder IT-Bereich vorbereitet?

Welche Fahigkeiten oder Kenntnisse, die du im Rahmen des Programms erworben
hast, werden deiner Meinung nach auf dem Arbeitsmarkt am niitzlichsten sein?
Welche zusétzlichen Fahigkeiten oder Kenntnisse musst du deiner Meinung nach
verbessern, um deine beruflichen Ziele zu erreichen?

Allgemeine und abschlieRende Fragen

Was war das Wertvollste, das du wahrend des Programms gelernt hast?

Wenn du einen Teil des Programms andern oder verbessern kdnntest, welcher ware
das?

Wie hat dieses Programm deiner Meinung nach dazu beigetragen, dich auf deine
Zukunft vorzubereiten, sowohl personlich als auch beruflich?

Hast du weitere Gedanken oder Riickmeldungen zu deiner Erfahrung mit dem
Programm?
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