KLUB IMPACT STORY
















Zielgruppe
Radikale Inklusivitat fur maximale Chancen

Wir geben 12 bis 21 Jahrigen eine Stimme und Zugang zu non-
formalen Bildungs- und Erfahrungsraumen.

Unser besonderer Fokus liegt auf strukturell und systematisch
diskriminierten Jugendlichen, die mit weniger Startchancen
aufwachsen. Aber Klub ist radikal offen fur alle Klassen, Kulturen,
Religionen, Gender und sexuelle Ausrichtungen. Denn wir sind
uberzeugt: Soziale Mobilitat und gesellschaftlicher Zusammenhalt
entsteht nur im Austausch miteinander.
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k) Der Hebel

Wie wir das Interesse wieder aus dem Brunnen holen:

Bewusstsein als Vorbedingung fur Interessenbildung:

Wir zeigen jungen Menschen auf, welche Orte und Angebote in ihrer
Welt existieren, und helfen ihnen dabei aktiv durch Nudges, Projekte
und Gamification, Lern- und Erfahrungsraume kennenzulernen.

Durch die Klub-App erlangen junge
Menschen auf unkomplizierte Weise

Bewusstsein Uber Moglichkeiten
und Autonomie, frei nach eigenem
Interesse entscheiden zu konnen.
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Inspirierende Menschen






Impact Statement

Klub tragt dazu bei, die Chancen junger
Menschen auf gesellschaftliche Teilhabe,
personliche Entwicklung und
selbstbestimmte Bildungs- und Berufswege
messbar zu verbessern.

Uber die Klub-App finden Jugendliche
spielerisch Zugang zu neuen Orten,
Menschen und Aktivitaten in ihrem
Sozialraum. Durch gemeinsame
Erfahrungen, interessengeleitete Angebote
und echte Begegnungen entstehen ,Magic
Moments" — Schlusselmomente, in denen
junge Menschen herausfinden, woflr sie
sich begeistern, was sie konnen und was sie
bewegt.

Diese Erfahrungen bilden die Grundlage fur
ein Selbstbild, das nicht von auBen definiert
wird, sondern durch eigenes Erleben und
aktives Ausprobieren von innen heraus
wachst.

Unser Ziel ist es, dass junge Menschen ein
belastbares Gefuhl dafur entwickeln, wer sie
sind und was ihnen wichtig ist, und dass sie
aus diesem Selbstverstandnis heraus ihrer
direkten Umwelt aktiv und selbstbewusst
begegnen konnen.

Gleichzeitig starken wir durch die digitale
Vernetzung von auBerschulischen
Lernorten, Schulen und Unternehmen
lebendige Bildungslandschaften und
schaffen dafur ein Betriebssystem.

Unser Beitrag: Mehr junge Menschen, die
aktiv werden, ihre Interessen entdecken
und ihre Welt gemeinsam mitgestalten.

:Wi_  * s "1

[ -
wh . . a
.' i b 1T




Die Klub Wirkungslogik

Output-Thesen (OP) Outcome-Thesen (OC) Impact-Thesen (l)

OC1: J* erkunden
OP1: J* sind selbstbestimmt neue Orte

Mﬁﬁm mitf | in der realen (offline) Welt
'- ~ApPp [Autonomie]
!
OC2: J* machen neue 1: Beitrag zu
Erfahrungen: erhohter
a. Neue Kontakte [Bindung] Selbstwirksamkeit
b. Neue Aktivitaten bei Jugendlichen
[Kompetenz]
J.
OC3: J* lernen ihre et
eigenen Bedlrfnisse, :
sozialen Kompetenzen und 12: Beitrag zu
Potentiale besser kennen gesellschaftlicher
Teilhabe junger
\L Menschen

OCA4: einige J* erleben magic
moments:

a. Treffen Inspirierende Personen
(z.b. Freunde, Mentor etc.)
b. Entwickeln Hobbies/Interessen
c. Finden Safe Spaces fur
personliche Entfaltung

Datenerhebung und Methodik

e vorher/nachher Online-Befragung der teilnehmenden Jugendlichen
(10/2025 und 2/2026)

4 Fokusgruppen mit insgesamt 30 Jugendlichen (17 w, 13 m)
(3/2026)

3 (Gruppen-)Interviews mit insgesamt 7 involvierten Lehrkraften
(3/2026)

3 Interviews mit involvierten Sozialraumakteuren (3/2026)

Analyse der Nutzungsdaten von Klub (2/2026)













0/
Ru n d 5 0 0 "Man kann einfach viele Sachen mit Freunden

ausprobieren. Wir haben zusammen Kicker oder
sagen, Klub hat ihnen Volleyball gespielt, das hat immer richtig SpaB

geholfen, Dinge zu L
finden, die ihnen Spal3 (Schiilerin, 9. Klasse)
machen.

Hat Klub dir
geholfen, Dinge zu

finden, die dir Spafi
machen? (n: 178) 8 gar nicht 0 eher nicht eher ja
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Jewelils knapp 30% haben andere Jugendliche oder
Interessante Erwachsene kennengelernt.

Hast du Uber die Angebote bei Klub andere Hast du uber die Angebote bei Klub
Jugendliche kennengelernt, die du vorher Erwachsene kennengelernt, die du
nicht oder weniger gut kanntest? (n: 184) interessant fandest? (n: 184)

Jugendliche suchen nicht aktiv nach Neuem, sie brauchen einen niedrigschwelligen
Anlass, der ihnen den ersten Schritt abnimmt. Wenn der erste Schritt gemacht ist,
folgen weitere. Neue Orte werden zu Stammorten, neue Aktivitaten zu Hobbys,
zufallige Begegnungen zu bedeutsamen Beziehungen.

Interesse entsteht nicht durch Instruktion, sondern durch Erfahrung. Wer weil3, was
Ihm oder thr Spa3 macht, wer Orte kennt, an denen er oder sie sich willkommen
fuhlt, und wer Menschen getroffen hat, die ihn oder sie inspirieren, hat die
Grundlage gelegt, um ein Selbstbild zu entwickeln und die eigene Welt aktiv
mitzugestalten.







Weniger Handy,
mehr echtes Leben

Rund 40% der Teilnehmenden erfahren eine positive
Wirkung durch Klub auf ihre Handynutzung...

34% 25% 25%
dem Handy zu

J| verbringen? (n: 180) M  ICEI@aIl) £ eher nicht eher ja

Hilft dir Klub dabei,
weniger Zeit mit

Der Vorher-Nachher Vergleich bestéatigt: Uber 10%
Ruckgang an GberméBiger Handynutzung!

Manchmal vorher
verbringen ich

| (n:145) i ” "
W mehr Zeit mit

B meinem Handy, als [IRIRNGE  11% 28% 30%

g mir gut tut. (n: 181)
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' I gar nicht £ eher nicht eher ja

Magic Moments sind die Momente, in denen ein Jugendlicher zum ersten Mal das
Gefuhl hat, am richtigen Ort zu sein, das Richtige zu tun - im Flow zu sein. In denen
aus einem zufalligen Besuch eine wochentliche Routine wird. Diese Momente sind der
Kern dessen, was Selbstwirksamkeit langfristig aufbaut.

Selbstwirksamkeit ist kein kurzfristiger Effekt, sondern das Ergebnis wiederholter
Erfahrungen uber Zeit. Die Daten zeigen bereits eine spurbare Bewegung in die
richtige Richtung: Jugendliche beginnen, eigene Starken wahrzunehmen und offener
auf ihre Umwelt zuzugehen.

Der Ruckgang ubermaliger Handynutzung ist in diesem Zusammenhang mehr als eine
Randnotiz. Er ist ein Indikator dafur, dass Klub Alternativen schafft, weil reale
Erfahrungen attraktiver werden als passive Bildschirmzeit. Wer weil3, wo er oder sie
hingehen kann, wer dort Menschen kennt und wer Dinge entdeckt hat, die ihm Spal3
machen, braucht das Handy weniger als Ersatz fur ein Leben, das noch nicht
stattgefunden hat.
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