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Duha e.V. - Verein fiir soziale Dienste

Easy-IT

(Besondere Anerkennung in der Kategorie D ,Inklusive und intersektionale

Projekte")

Das Projekt Easy-IT fordert die digitale Teil-
habe von Jugendlichen mit Behinderungen,
insbesondere mit Migrationshintergrund. In
praxisnahen Workshops lernen sie, sich sicher
im Internet zu bewegen, personliche Daten zu
schiitzen und digitale Tools verantwortungsvoll
zu nutzen. Ziel ist es, ihre technischen Fahig-
keiten, ihr Selbstbewusstsein und ihre gesell-
schaftliche Teilhabe zu starken.

Thema

Digitale Teilhabe von Menschen mit Behinderung
Zielgruppe/n

Jugendliche mit Behinderung
Methoden

Praxisorientierte Workshops:

B Schritt-fur-Schritt-Anleitungen zu Compu-
tern, Tablets, Smartphones

B Ubungen zu sicherem Surfen, Datenschutz
und Passwortern

Interaktive Gruppentibungen:

B Rollenspiele zu Cybergrooming oder Cy-
bermobbing

B Diskussionen Uber Fake News und On-
line-Kommunikation

Digitale Aufgaben & Challenges:

B Eigene E-Mails verfassen, Sicherheitsfunk-
tionen testen

B Erstellung kleiner Projekte oder Reels zu
Themen wie Datenschutz

Peer-to-Peer-Lernen:

B Jugendliche erklaren anderen Teilnehmen-
den oder Eltern Internetgefahren

B Forderung von Selbstvertrauen und sozia-
lem Lernen

Visuelle & barrierefreie Materialien:

B Einfache Anleitungen, Symbole, leicht ver-
standliche Texte

B Nutzung von Videos, lllustrationen und in-
teraktiven Tools

Individuelle Beratung:

B Unterstltzung bei persénlichen Fragen und
Problemen

B Fokus auf kulturelle und sprachliche Be-
durfnisse

Projektlaufzeit

Easy-It startete wahrend der Corona-Pandemie
im Jahr 2021, da sich Jugendliche mit Behinde-
rung in dieser Zeit verstdrkt online bewegten
und nur wenig Erfahrung im sicheren Umgang
mit digitalen Medien hatten. Das Projekt lief
bis Ende 2024.

Ergebnisse

Die Jugendlichen konnten ihre digitalen Kom-
petenzen deutlich verbessern, sich sicher im
Internet bewegen und personliche Daten
schiuitzen. Durch regelméRige Workshops lern-
ten sie, worauf sie im digitalen Alltag achten
muissen und wie sie soziale Medien sowie
digitale Inhalte verantwortungsvoll nutzen
kénnen. Gleichzeitig starkten die Angebote
ihr Selbstbewusstsein und ihre soziale Teilha-
be. lhr erlerntes Wissen gaben sie durch ei-
gene Reels und Prasentationen an Eltern und
Gleichaltrige weiter.

Gerade Jugendliche mit Behinderungen
benotigen aufgrund von Vergesslichkeit oder
Unsicherheiten haufig wiederholte Erklarun-
gen und kontinuierliche Untersttitzung. Daher
waren regelmiBige Ubungen, Wiederholun-
gen und eine langfristige Begleitung besonders



wichtig, um die Inhalte nachhaltig zu festigen Kontakt

und die selbststdndige Nutzung digitaler Me-

dien zu férdern. Duha e.V. — Verein fur soziale Dienste
Demet Ucar
E-Mail: projekt@duha-ev.de
Web: https://duha-ev.de/easy-it-2/

_——
Duha e.V.



https://duha-ev.de/easy-it-2/

Im Interview

Easy-IT

Duha e.V. — Verein fiir soziale Dienste
Demet Ucar

Herausragendes und Spezielles

Was ist das Besondere an lhrem Projekt?

Unser Projekt ist besonders, weil es Jugend-
lichen mit Behinderungen, die meisten mit
Migrationshintergrund, eine digitale Teilhabe
ermoglicht, die ihnen oft verwehrt bleibt. Wir
arbeiten inklusiv und praxisnah: Die Jugend-
lichen lernen nicht nur technische Fertigkei-
ten, sondern werden durch kreative Formate
wie eigene Reels und Prdsentationen aktiv in
den Lernprozess eingebunden. Dabei starken
sie ihr Selbstbewusstsein und ihre soziale Teil-
habe, indem sie ihr Wissen an andere weiter-
geben. Besonders wertvoll ist, dass wir die
Jugendlichen kontinuierlich begleiten und for-
dern, da gerade sie manchmal Unterstitzung
brauchen, um Erlerntes nicht zu vergessen. So
schaffen wir einen sicheren Raum, in dem sie
selbstbewusst und selbstbestimmt in der digi-
tal gepragten Welt agieren kénnen.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele werden mit
welchen Methoden verfolgt?

Unser Projekt hat das Ziel, Jugendliche mit Be-
hinderungen, insbesondere mit Migrations-
hintergrund, zu sicheren, selbstbewussten und
verantwortungsvollen Nutzenden digitaler Me-
dien zu machen. Sie sollen grundlegende digi-
tale Kompetenzen erwerben, den Umgang mit
E-Mail, sozialen Netzwerken und Kunstlicher In-
telligenz erlernen und gleichzeitig fir Risiken im
Internet, Datenschutz und Cybergefahren sen-
sibilisiert werden. Darliber hinaus méchten wir
ihr Selbstbewusstsein stérken, kritisches Denken
fordern und ihre soziale Teilhabe unterstitzen,
damit sie selbstbestimmt und kompetent in der
digital gepragten Welt agieren kénnen.

Methoden:

B Praxisnahe Workshops: Schritt-fur-Schritt-
Anleitungen flir Computer, Tablets und di-
gitale Anwendungen;

B Interaktive Gruppentibungen und Rollen-
spiele: Thematisierung von Cybergrooming,
,Fake News" und Cybermobbing;

B Kreative Aufgaben: Produktion von Reels
oder Prdsentationen, um Wissen praktisch
anzuwenden und weiterzugeben;

B Individuelle Beratung: Unterstltzung bei
personlichen Fragen und Bericksichtigung
kultureller und sprachlicher Bedurfnisse;

B Barrierefreie Materialien: Einfache Anlei-
tungen, visuelle Hilfen und leicht verstand-
liche Texte fur inklusives Lernen.

Medienkompetenz und
Medienbildung durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Die Teilnehmer*innen hatten vorher eher we-
nige spezifische Kenntnisse.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Das Projekt Easy-IT fordert mehrere zentrale
Bereiche der Medienkompetenz. Dazu geho-
ren Bedienungs- und Nutzungskompetenz,
indem die Jugendlichen den sicheren Umgang
mit Computern, Tablets, E-Mail und sozialen
Netzwerken erlernen. AuBerdem werden In-
formationskompetenz und kritisches Denken
gestarkt, da sie lernen, Desinformation zu
erkennen und Quellen zu hinterfragen. Ein
weiterer Schwerpunkt liegt auf Schutz- und Si-
cherheitskompetenz, etwa durch das Bewusst-
sein fir Datenschutz, sichere Passworter und
den Umgang mit Cybergefahren. Schlieflich



werden Kommunikations- und Partizipations-
kompetenz geférdert, indem die Jugendlichen
ihr Wissen in Prdsentationen oder kreativen
Reels weitergeben und so aktiv am digitalen
und gesellschaftlichen Leben teilnehmen.

¢) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Die Teilnehmenden haben grundlegende und
praxisnahe Kenntnisse im sicheren Umgang
mit digitalen Medien erworben. Sie kénnen
Computer, Tablets und E-Mail sicher bedienen,
personliche Daten schiitzen und Risiken im In-
ternet erkennen. AuBerdem haben sie gelernt,
barrierefreie digitale Inhalte zu erstellen und
ihr Wissen kreativ in Reels oder Prédsentatio-
nen weiterzugeben. Durch diese Kompeten-
zen sind sie in der Lage, selbstbewusst, sicher
und verantwortungsvoll in der digitalisierten
Welt zu agieren.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder piddagogische Grenzen
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder
Durchfiihrung des Projekts? Wie wurden diese
Probleme bewiltigt?

Bei der Vorbereitung und Durchfiihrung des
Projekts stieBen wir auf einige Herausforde-
rungen. Die Jugendlichen benétigten regel-
maRig Pausen, da die Workshops viele Inhalte
auf einmal vermittelten und die Konzentration
nachlieB. AuRerdem kam es vor, dass Erlern-
tes aus vorherigen Stunden vergessen wurde,
sodass wir Inhalte wiederholen und nachholen
mussten — das stellte auch fur uns eine orga-
nisatorische Herausforderung dar. Pddagogisch
zeigte sich, dass manche theoretischen Themen
auf weniger Interesse stieBen, wéahrend praxis-
nahe Ubungen und kreative Aufgaben, wie das
Erstellen von Reels oder praktische Ubungen
am Computer, groRe Begeisterung auslosten.
Diese Unterschiede haben wir durch flexible
Planung, regelmalige Pausen, Wiederholun-
gen und die Fokussierung auf praxisnahe, in-
teraktive Methoden erfolgreich ausgeglichen,
sodass die Jugendlichen motiviert und nach-
haltig lernen konnten.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie Ihres gegeben sein?

Die Teilnehmer*innen brauchen keine techni-
schen Voraussetzungen flr unser Projekt. Die
Projektleitenden bzw. -umsetzenden sollten
auf dem aktuellen Stand (Computer, Tablets
und digitale Anwendungen) sein.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche
medienpddagogische Projekte durchfiihren
méchten?

Man sollte sehr viel Geduld und Motivation fur
dhnliche Projekte mitbringen.

Motivation

a) War es notwendig, die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?
Die Zielgruppe war grundsétzlich motiviert,
am Projekt teilzunehmen. Gelegentlich muss-
ten wir die Teilnehmenden jedoch zusdtzlich
motivieren, da der theoretische Teil flir man-
che schnell langweilig wurde. Um die Motiva-
tion hochzuhalten, haben wir regelmaRig Pau-
sen eingelegt, Musik gespielt und gemeinsam
TikTok-Videos oder Reels angeschaut, wodurch
die Jugendlichen aktiv eingebunden und posi-
tiv angesprochen wurden.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel
Spaf3 gemacht?

Ich denke, dass das gemeinsame Erwerben
von Wissen den Teilnehmenden Freude berei-
tet hat. In den Workshops entsteht Vertrauen,
und dort, wo Vertrauen wachst, entsteht auch
Spal.

¢) Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?

Es ist schon zu sehen, wie sehr die Jugendli-
chen am Leben teilhaben méchten. Nach jeder
Stunde teilten sie gerne ihre Erlebnisse mit uns
und wir lachten gemeinsam. Solche Momente



motivieren mich, weiterhin mit ihnen zu ar-
beiten und weitere Projekte und Workshops
durchzufihren.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

a) Welche Verinderungen haben sich durch

die Medienprojekte in der Zielgruppe, in lhrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen,
im Stadtteil etc. ergeben?

Durch das Projekt Easy-IT haben sich mehrere
positive Verdnderungen ergeben. Die Jugendli-
chen mit Behinderungen sind deutlich sicherer
und selbstbewusster im Umgang mit digitalen
Medien geworden und kdnnen Risiken im In-
ternet besser einschdtzen. Sie zeigen mehr Ei-
geninitiative, teilen ihr Wissen mit Gleichalt-
rigen und Eltern und beteiligen sich aktiv an
digitalen und sozialen Aktivitdten. Auch inner-
halb unserer Einrichtung hat sich die Vertrau-
ensbasis und Zusammenarbeit gestarkt, da die
Jugendlichen motiviert und engagiert an den
Workshops teilnahmen. Darlber hinaus tragt
das Projekt im Stadtteil dazu bei, digitale In-
klusion zu férdern und das Bewusstsein fiir die
Bedrfnisse junger Menschen mit Behinderun-
gen zu erhohen.

b) Lauft das Projekt noch und wenn ja, wie
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte?

Das Projekt lauft seit 2025 leider nicht mehr,
weil uns die benétigten Ressourcen fehlen.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt fiir
Ihre Zielgruppe besonders spannend?

Besonders spannend waren die Inhalte rund
um das Erstellen und Bearbeiten von Profilen
in sozialen Netzwerken. Zum Beispiel haben
wir gemeinsam ein Instagram-Profil erstellt,
bei dem die Jugendlichen sich kreativ austo-
ben konnten. Auch das Aufnehmen und Be-
arbeiten von Videos machte groBen SpaB und
war ein motivierender Teil der Workshops.
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Trends und Interessen der Zielgruppe

a) Welche neuen Medientrends, medialen
Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind
in Ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit besonders
aktuell?

Die Jugendlichen interessieren sich aktuell be-
sonders daflr, Leute kennenzulernen und Sto-
rys oder Beitrdge in sozialen Medien zu posten.

b) Wie geht man in lhrer Einrichtung/wie
gehen Sie evtl. darauf ein?

Wir haben in den Workshops Vertrauen zu den
Jugendlichen aufgebaut, sodass sie uns offen
zeigen, womit sie sich beschéftigen, und ihre
Fragen und Probleme mit uns besprechen. Da-
durch kdnnen wir rechtzeitig reagieren und sie
gezielt bei digitalen Herausforderungen und
Risiken unterstitzen.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit in
lhrer Einrichtung?

Der Erfolg des Projekts zeigt, dass praxisna-
he, kreative und vertrauensvolle Medienar-
beit bei Jugendlichen mit Behinderungen sehr
gut ankommt. Wir sehen die Chance, digitale
Kompetenzen systematisch in weitere Ange-
bote unserer Einrichtung zu integrieren und
die Jugendlichen langfristig zu férdern. Durch
den Aufbau von Vertrauen und motivierenden
Lernformaten kénnen wir sie kontinuierlich
unterstitzen, selbstbestimmt und sicher in der



digitalisierten Welt zu agieren. Zudem eroffnet
der Erfolg die Moglichkeit, neue interaktive
Formate wie Videos, Reels oder spielerische
Ubungen starker in unsere Bildungsarbeit ein-
zubinden.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Der Erfolg zeigt, dass medienpddagogische
Projekte besonders wirksam sind, wenn sie
zielgruppenspezifisch, praxisnah und partizi-
pativ gestaltet werden. Sie bieten die Chance,
digitale Teilhabe zu férdern, Medienkompe-
tenz zu starken und junge Menschen auf die
Herausforderungen der digital gepragten Welt
vorzubereiten. Zudem kdénnen solche Projekte
soziale Inklusion und Selbstbewusstsein stdr-
ken, indem Jugendliche aktiv in die Gestal-
tung und Weitergabe von Wissen einbezogen
werden. Auf gesellschaftlicher Ebene leisten
sie einen Beitrag dazu, dass alle Jugendlichen
— unabhangig von Behinderungen oder Migra-
tionshintergrund — gleichberechtigt und sicher
am digitalen Leben teilnehmen kénnen.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir Projektarbeit
sind wiinschenswert? Wie kann man diese
schaffen?

Fur erfolgreiche medienpddagogische Projek-
tarbeit sind gut ausgestattete Raumlichkeiten
und Technik, ausreichend Zeit fur Inhalte und

Lizenz

Pausen sowie qualifizierte, motivierte Mit-
arbeitende entscheidend. Flexible, praxisna-
he Methoden und kreative Lernformate wie
Videos oder Reels férdern Motivation und
Selbststandigkeit. Ressourcen wie Foérdermit-
tel sind wichtig, um Ausstattung, Personal und
Materialien langfristig sicherzustellen. Diese
Rahmenbedingungen lassen sich durch geziel-
te Forderungen, Kooperationen und partizipa-
tive Planung schaffen, sodass die Jugendlichen
nachhaltig digitale Kompetenzen entwickeln
kénnen.

Feedback

Gab es abschliefSend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige oder weiterfiihrende
Ideen beziiglich Ihres Projektes?

Um die Jugendlichen bestmdglich zu unter-
stltzen, ist es wichtig, die Inhalte stets aktuell
zu halten, damit sie im digitalen Alltag keine
Schwierigkeiten haben. Ein nachster Schwer-
punkt kdnnte Kinstliche Intelligenz (KI) sein:
Wie man sie nutzt, woflr sie eingesetzt wer-
den kann, wie sie den Alltag erleichtert und
welchen Einfluss sie generell hat. Dabei wird
der Schutz im Netz weiterhin bei jedem Thema
eine zentrale Rolle spielen.

Interviewpartnerin

Demet Ucar: Projektkoordinatorin bei Duha
e.V. seit 2022.
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