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Zusammenfassung

Die digitale Zukunft junger Menschen ist kein reines Technologie- oder Jugendschutzthema. Sie
berthrt Bildung, Teilhabe, Demokratie, Plattformregulierung, Datenschutz, Innovationspolitik und
soziale Gerechtigkeit zugleich. In den kommenden Jahren wird der Alltag von Kindern und Jugend-
lichen wesentlich durch das Zusammenwirken von digitalen Technologien, Plattformen, Gaming,
immersiven Medien, synthetischen Inhalten, datenbasierten Empfehlungssystemen und Kl-Anwen-
dungen gepragt. Diese Entwicklung erdffnet erhebliche Chancen fiir Bildung, Beratung, Teilhabe
und individuelle Unterstiitzung. Zugleich entstehen neue Risiken: durch Manipulation, Deepfakes,
algorithmische Meinungsbildung, emotionale Abhangigkeit von digitalen Begleitsystemen, Uberwa-
chung, Desinformation und digitale Ungleichheit.

Die zentrale politische Herausforderung besteht deshalb darin, digitale Innovation nicht gegen Kin-
der- und Jugendschutz auszuspielen. Vielmehr missen Teilhabe, Schutz und Innovation gemein-
sam gedacht werden. Digitale Technologien sollten dort ermdglicht werden, wo sie Bildung, Bera-
tung, Inklusion und Teilhabe stéarken. Gleichzeitig missen Risiken wie Manipulation, tiberméaRige
Abhéngigkeit, algorithmische Verzerrung, Uberwachung und ungleiche Zugangschancen friihzeitig
adressiert werden.

Dafir reicht es nicht aus, technische Schutzlésungen abstrakt zu bewerten. Benétigt werden kon-
krete Anwendungsszenarien, in denen sichtbar wird, wo und wie digitale Schutzsysteme tatsach-
lich eingesetzt werden sollen: etwa in Lernplattformen, sozialen Medien, Gaming-Umgebungen,
Beratungsangeboten oder schulischen Kontexten. Erst anhand solcher Szenarien lasst sich belast-
bar prufen, welche Schutzwirkung realistisch ist, welche Nebenfolgen entstehen kénnen und wo
Grenzen mit Blick auf Datenschutz, Fehlerquoten, Diskriminierungsrisiken, Uberwachung oder
Grundrechte liegen.

Kinder- und Jugendschutz sollte daher nicht erst dann beginnen, wenn Schaden sichtbar werden.
Er muss vorausschauend organisiert werden: durch gute Forschung, klare Schutzprinzipien, koor-
dinierte Aufsicht, padagogisch fundierte Gestaltung, szenariobasierte Bewertung technischer L6-
sungen und die aktive Beteiligung junger Menschen. Kinder und Jugendliche sollen digitale Tech-
nologien nicht nur nutzen, sondern sie verstehen, reflektieren und selbstbestimmt mitgestalten kén-
nen.

Zentrale Befunde

e Digitale RAume werden personalisierter, immersiver und datenintensiver. Algorithmi-
sche Systeme werden zunehmend in Lernumgebungen, soziale Medien, Spiele, Bera-
tungsangebote und Alltagsanwendungen integriert.

¢ Digitale Technologien kdnnen Bildung und Beratung verbessern, wenn Lernstéande, Un-
terstutzungsbedarfe, Sprache, Alter und individuelle Voraussetzungen stérker be-
ricksichtigt werden. Besonders adaptive Lernangebote und hybride Ansétze fir Human-
Al-Tutoring kdnnen Teilhabechancen erhdhen.

e Gleichzeitig durfen digitale Systeme padagogische, soziale und beratende Beziehun-
gen nicht ersetzen. Sie missen menschliche Unterstiitzung ergéanzen und Kinder und Ju-
gendliche zu mehr Eigenstéandigkeit beféahigen.
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Dauerhafte digitale Interaktionspartner wie Chatbots, virtuelle Tutor:innen oder digitale Be-
gleiter kénnen Selbstwirksamkeitserfahrungen ermdglichen, bergen aber auch Risiken
emotionaler Abhéngigkeit, sozialer Ersatzbeziehungen und tibermaRiger Orientierung an
maschinellen Empfehlungen.

Besonders relevant ist die Wahrung kindlicher Handlungsmacht. Digitale Systeme soll-
ten Kinder und Jugendliche nicht passiv anleiten, sondern sie dabei unterstitzen, eigene

Entscheidungen zu treffen, eigene Losungswege zu entwickeln und Urteilsfahigkeit aufzu-
bauen.

Deepfakes, synthetische Medien und algorithmisch verstarkte Inhalte kénnen demokrati-
sche Meinungsbildung verzerren. Medien- und Demokratiebildung missen deshalb sys-
tematisch gestérkt und durch wirksame Plattformverantwortung ergénzt werden.

Der Digital Divide ist nicht nur eine Frage technischer Ausstattung. Digitale Teilhabe hangt
auch von sozialer Lage, Sprache, regionaler Infrastruktur, Behinderung, padagogi-
scher Unterstiitzung und kulturellen Zugangen ab.

Automatisierte Schutzsysteme kénnen hilfreich sein, etwa bei Content-Moderation, Alters-
verifikation, Inhaltskennzeichnung oder Risikohinweisen. Sie sind jedoch mit erheblichen
Risiken verbunden, insbesondere mit Blick auf Fehlerquoten, Datenschutz, Diskriminie-
rung, Uberwachung und Grundrechtseingriffe.

Fur die Bewertung solcher Schutzsysteme braucht es konkrete Einsatz- und Anwen-
dungsszenarien. Nur so lasst sich prifen, ob ein technisches Instrument in einem be-
stimmten Kontext tatséchlich schitzt, ob es verhéaltnismaRig ist und welche unbeabsichtig-
ten Folgen entstehen kénnen.

Politische Ableitungen

Kinder- und Jugendschutz sollte antizipativ organisiert werden. Schutzkonzepte missen
technologische Entwicklungen frihzeitig aufgreifen und sind regelm&Rig zu uberprifen.

Regulierung sollte technologieneutral, aber wirkungsorientiert sein. Entscheidend sind
Schutzprinzipien wie Transparenz, Nicht-Manipulation, Erklarbarkeit, Schutz der Persén-
lichkeit, Teilhabe und Wahrung kindlicher Handlungsmacht.

Technische Schutzldsungen sollten nicht pauschal eingefuhrt oder abgelehnt werden. Sie
sollten anhand realistischer Anwendungsszenarien bewertet werden, die Nutzungskon-
text, Altersgruppe, Schutzbedarf, Datenverarbeitung, Fehleranfélligkeit und mégliche
Grundrechtseingriffe systematisch beriicksichtigen.

Plattformregulierung muss starker an den tatsachlichen Wirkmechanismen digitaler Raume
ansetzen. Risiken entstehen nicht nur durch illegale Inhalte, sondern auch durch Empfeh-
lungssysteme, Interaktionsdesign, personalisierte Werbung, Aufmerksamkeitsme-
chanismen und algorithmische Verstarkung.

Anbieter sollten ein koharentes Schutz- und Risikokonzept vorlegen kénnen, das Anfor-
derungen aus Jugendschutzrecht, Datenschutzrecht, Digital Services Act und Kl-Verord-
nung zusammenfihrt. Mehrfachstrukturen und parallele Einzelprifungen sollten vermieden
werden.
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Die Aufsicht muss besser koordiniert werden. Jugendmedienschutz, Datenschutzaufsicht,
Digital Services Coordinator, Medienaufsicht und kiinftige Kl-Aufsicht sollten ihre Zustan-
digkeiten praktisch aufeinander abstimmen.

Schulen und Bildungseinrichtungen bendtigen mehr digitale Souveranitéat. Dazu gehdren
technische Infrastruktur, didaktische Unterstiitzung, Fortbildung, Communities of Practice,
Beschaffungsleitplanken sowie klare Qualitéats-, Datenschutz- und Transparenzstandards

fur EdTech- und digitale Lernsysteme.

Digitale Teilhabe muss als Strukturfrage behandelt werden. Barrierefreiheit, Mehrspra-
chigkeit, Subgroup-sensitive Gestaltung, padagogische Einbettung und verlassliche Infra-
struktur missen von Beginn an Teil der Entwicklung digitaler Angebote sein.

Kinder und Jugendliche sollten aktiv in die Entwicklung von Schutz-, Teilhabe- und Innova-
tionskonzepten einbezogen werden. Geeignete Beteiligungsformate kdnnen Jugendvertre-
tungen, Schiler:innenvertretungen, jugendgerechte Konsultationen und die Einbindung in
Expert:innenkommissionen sein.
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. Technologische Entwicklung und Alltag mit K

1. Welche konkreten technologischen Entwicklungen (KI, immersive Medien, Metaverse,
Gaming) werden den Alltag von Kindern und Jugendlichen in zwei, fiunf und zehn Jahren vo-
raussichtlich pragen?

Fir die kommenden Jahre zeichnen sich mehrere technologische Entwicklungslinien ab, die den
Alltag von Kindern und Jugendlichen pragen kénnten. Ein zentrales Signal ist die zunehmende In-
tegration unterschiedlicher, heute bereits existierender Technologien. Kl, immersive Medien,
Gaming, soziale Medien, Smartphone-Umgebungen und perspektivisch auch sensorgestitzte
Technologien dirften dabei starker ineinandergreifen. Digitale Umgebungen kénnten dadurch virtu-
eller, immersiver und starker personalisiert werden. Gemeint ist damit, dass digitale Angebote sich
starker an das Verhalten, die Interessen, das Lernniveau oder die Kommunikationsmuster einzel-
ner Nutzerinnen und Nutzer anpassen.

Bereits heute gibt es Hinweise darauf, dass sich Lern-, Spiel- und Kommunikationsumgebungen
weiter annahern. Dies betrifft insbesondere den Gaming-Bereich, in dem virtuelle und immersive
Elemente an Bedeutung gewinnen. Mit immersiven Medien sind digitale Umgebungen gemeint, die
Nutzerinnen und Nutzer stérker in ein Geschehen eintauchen lassen, etwa durch virtuelle Radume,
interaktive Spielwelten oder perspektivisch durch erweiterte Realitat. Zugleich deutet die Weiterent-
wicklung gamebasierter Lernformen darauf hin, dass Lern- und Spielwelten kiinftig weniger stark
voneinander getrennt sein kdnnten. Damit verbunden ist die mégliche Entwicklung hin zu stérker
individualisierten, interaktiven und spielerisch eingebetteten Lerninhalten.

Mit Blick auf die kommenden Jahre ist insbesondere eine zunehmende Alltagsprasenz Kl-gestiitz-
ter Funktionen zu erwarten. Dazu zéhlen individualisierte virtuelle Umwelten und digitale Begleiter
ebenso wie Kl-gestiitzte Kommunikations-, Such- und Kreativfunktionen in sozialen Medien, Ga-
mes und Smartphone-Umgebungen. Digitale Begleiter kbnnen dabei als Anwendungen verstanden
werden, die Kinder und Jugendliche in alltaglichen digitalen Situationen unterstitzen, etwa beim
Suchen, Lernen, Kommunizieren oder Erstellen von Inhalten. Auch im Bildungsbereich gibt es
erste Hinweise auf eine starkere Integration von Kl in den Schulalltag, etwa durch Entwicklungen
der Lander wie telli und AIS. Kl wirde Kindern und Jugendlichen damit zunehmend nicht mehr nur
als einzelne Anwendung begegnen, sondern als eingebettete Funktion alltaglicher digitaler
Dienste.

In einem Zeithorizont von etwa funf Jahren kdnnte sich diese Entwicklung weiter verdichten. Ler-
numgebungen dirften digitaler, virtueller und interaktiver werden. Interaktive Lernmethoden kénn-
ten den Schulalltag starker pragen; zugleich ist plausibel, dass Lernen und Lehren verstarkt auch
auRerhalb des klassischen Schulalltags stattfinden. Damit kdnnten sich formale Bildungsprozesse,
informelles Lernen, Gaming und digitale Kommunikation weiter verschrénken. Soziale Medien, Ga-
mes und Smartphone-Umgebungen blieben dabei zentrale RGume Kl-gestitzter Kommunikation,
Suche, Kreativitat und sozialer Interaktion.

Mit Blick auf einen Zeitraum von etwa zehn Jahren gibt es Hinweise auf eine mogliche Ausweitung
komplexer Sensor- und Kl-Technologien. Gemeint sind Technologien, die nicht nur aktive Einga-
ben der Nutzerinnen und Nutzer verarbeiten, sondern auch Umgebungsdaten, Bewegungen, Spra-
che, Blickrichtungen oder andere kdrper- und kontextbezogene Signale erfassen kénnen. Digitale
Identitaten kénnten dadurch umfassender werden. Damit sind nicht nur klassische Nutzerprofile
oder Log-in-Daten gemeint, sondern breitere digitale Abbilder einer Person, die sich aus Verhalten,
Kommunikationsmustern, Lernfortschritten, Spielverhalten, Vorlieben und mdglicherweise weiteren
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sensorgestitzten Daten zusammensetzen. Zugleich kénnten Technologien an Bedeutung gewin-
nen, die eine weitreichende Registrierung von Personen ermdglichen. In den vorliegenden Hinwei-
sen wird auch auf Entwicklungen bis hin zur Gedankenebene verwiesen, etwa im Kontext von Neu-
rotechnologien. Solche Entwicklungen kdnnten zunéchst insbesondere im Gaming relevant wer-
den, perspektivisch aber auch in Schule und Kommunikation Einzug halten.

Fur den Bildungsbereich zeichnet sich langfristig zudem die mégliche Entwicklung hin zu Ambient
Al ab. Damit ist ein Wandel von gelegentlicher, manueller Datenerfassung, etwa durch Tests und
Quizze, hin zu einer kontinuierlichen, passiven Beobachtung und Auswertung von Interaktionen im
Klassenzimmer und von Lernprozessen gemeint. Dabei kdnnten sprachgesteuerte Technologien,
Sensoren und Kameras eingesetzt werden, um Kontextinformationen zu erfassen und Lehrkréfte
sowie Lernende zu unterstiitzen. Zugleich waren damit erhebliche Fragen zu Datenschutz, Uber-
wachung und Vertrauen verbunden.

Ein weiteres deutliches Signal betrifft die wachsende Verfligbarkeit von Deepfakes und syntheti-
schen Medien. Damit sind kinstlich erzeugte oder manipulierte Bild-, Audio- und Videoinhalte ge-
meint, die real wirkende Personen, Aussagen oder Situationen darstellen kdnnen. Kinder und Ju-
gendliche kénnten kinftig haufiger mit solchen Inhalten konfrontiert sein, deren Echtheit — oder
eben deren kinstliche Erzeugung — nur sehr schwer zu erkennen ist. Dies betrifft nicht nur Informa-
tions- und Medienkompetenz, sondern auch Vertrauensbeziehungen, Personlichkeitsrechte und
den Schutz vor digitaler Gewalt.

Insgesamt spricht vieles dafir, dass der digitale Alltag von Kindern und Jugendlichen nicht durch
eine einzelne Technologie verandert wird, sondern durch das Zusammenwirken mehrerer Entwick-
lungen: Kl-gestitzte Personalisierung, immersive und spielerische Umgebungen, synthetische Me-
dien, digitale Identitaten sowie sensorbasierte und ambient-intelligente Systeme. Diese Entwicklun-
gen konnten Erfahrungs-, Lern- und Kommunikationsraume von Kindern und Jugendlichen in den
kommenden Jahren grundlegend verandern.

2. Welche positiven Potenziale bietet die durch Kl erméoglichte Individualisierung der An-
sprache — etwa in Bildung, Beratung und Aufklarung?

Die durch KI moégliche individualisierte Ansprache bietet insbesondere dort positive Potenziale, wo
Kinder und Jugendliche sehr unterschiedliche Voraussetzungen, Unterstitzungsbedarfe und Lern-
wege mitbringen. Dies betrifft Bildung, Beratung und Aufklarung gleichermafen. Mit Individualisie-
rung ist hier gemeint, dass Inhalte, Rickmeldungen und Unterstiitzungsangebote starker an die
jeweilige Situation, das Vorwissen, das Lernverhalten, die Sprache, die Interessen oder konkrete
Problemlagen einzelner Kinder und Jugendlicher angepasst werden kénnen.

Im Bildungsbereich liegt ein zentrales Potenzial darin, die zunehmende Diversitat der Schilerschaft
besser zu adressieren. Unterschiede im soziodemografischen und kulturellen Hintergrund, ver-
schiedene Lerntypen sowie unterschiedliche sprachliche, soziale oder individuelle Voraussetzun-
gen kénnten durch Kl-gestitzte Systeme gezielter beriicksichtigt werden. Dies kann Binnendiffe-
renzierung im Unterricht unterstiitzen, also die Méglichkeit, Lernangebote innerhalb einer Lern-
gruppe starker an unterschiedliche Leistungsstande und Lernbedarfe anzupassen.

Ein weiteres Potenzial liegt im individualisierten Echtzeit-Feedback. KI-Systeme kdnnen Lernleis-
tungen schneller auswerten, Lerninhalte passend aufbereiten und Riickmeldungen unmittelbar an
den jeweiligen Lernstand anschlieRen. Gemeint ist damit nicht nur eine schnellere Korrektur von
Aufgaben, sondern auch die Mdglichkeit, Lernfortschritte punktgenauer zu verfolgen und daraus
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nachste Lernschritte abzuleiten. KI kann dabei auch Mikro-Verhaltensweisen in konkretes, kon-
struktives und altersgerechtes Feedback Ubersetzen. Solches Feedback kann die psychologischen
Grundbedurfnisse von Schiiler:innen nach Autonomie, Kompetenz und sozialer Eingebundenheit
unterstutzen.

Positive Potenziale zeigen sich auch mit Blick auf Lernfortschritte und Kompetenzaufbau. Der Ein-
satz intelligenter tutorieller Systeme, also Kl-gestitzter Lernsysteme, die Lernende individuell be-
gleiten und Aufgaben, Hinweise oder Riickmeldungen anpassen, ist hdufig mit besseren Leistun-
gen, besserem Problemldsen und héherer Ubungsintensitat verbunden. Diese Effekte hangen je-
doch von der Dosierung und der didaktischen Umsetzungsqualitat ab (Oreopoulos et al., 2024;
Oreopoulos et al., 2026; Pervaiz et al., 2025). Hinweise auf Potenziale individualisierter Systeme
bestehen zudem etwa bei Wortschatz, Leseverstandnis und fremdsprachlicher Kompetenz (Wang
et al., 2025; Wijekumar et al., 2024; Yan, 2024).

Auch jenseits enger Leistungsindikatoren kénnen individualisierte KI-Systeme positive Wirkungen
entfalten. Dazu z&hlen Potenziale fir Motivation, Aufmerksamkeit, Selbstwirksamkeit und Ver-
trauen in den Lernprozess. Diese Effekte werden in der Literatur jedoch heterogener bewertet als
die Wirkungen auf Lernleistung und Kompetenzentwicklung (Becker et al., 2025; Uriarte-Portillo et
al., 2023; Pervaiz et al., 2025). Daraus ergibt sich ein differenziertes Bild: Besonders belastbar er-
scheinen die Potenziale dort, wo KI-Systeme Lernfortschritte konkret unterstiitzen; erganzende
motivationale und psychologische Wirkungen sind méglich, aber starker von Kontext und Umset-
zung abhangig.

In Beratung und Aufklarung kann Kl-gestitzte Individualisierung ebenfalls neue Zugange eréffnen.
Anonymisierte Hilfsangebote mit 24-Stunden-Erreichbarkeit konnten Kindern und Jugendlichen
niedrigschwellige Unterstitzung in herausfordernden Situationen bieten. Dies kann insbesondere
dort wichtig sein, wo friihzeitig Risikofaktoren erkannt oder zielgruppenspezifische Hilfsangebote
auf bestimmte Problemlagen ausgerichtet werden sollen. Mit zielgruppenspezifischen Angeboten
sind Unterstitzungs- und Informationsformate gemeint, die nicht allgemein gehalten sind, sondern
sich an bestimmten Lebenslagen, Fragen oder Belastungssituationen orientieren.

Ein weiteres Potenzial bieten individualisierte Aufklarungsangebote. Informationen kénnen so auf-
bereitet werden, dass sie besser zur jeweiligen Altersgruppe, zum Wissensstand, zur Sprache oder
zur konkreten Situation der Kinder und Jugendlichen passen. Dadurch kdnnten Bildungs-, Bera-
tungs- und Unterstiitzungsangebote leichter zuganglich werden, besonders fiir Lernende mit unter-
schiedlichen sprachlichen, sozialen oder individuellen Voraussetzungen. Dabei missen Zugang-
lichkeit, Datenschutz und Bias-Risiken stets mitgedacht werden.

Besonders relevant ist schlielich die Méglichkeit, verschiedene Unterstitzungsdimensionen mitei-
nander zu vernetzen. Lernfortschritte, Beratungsbedarfe, Aufklarungsinhalte und passende Lern-
oder Freizeitangebote lieRen sich so individueller zuschneiden und in einer spezifischeren Anspra-
che zusammenfuhren. So kdnnten personalisierte Empfehlungen fiir Lern- und Freizeitangebote
entstehen und Kinder und Jugendliche in unterschiedlichen Situationen schneller passende Unter-
stlitzung erhalten. Die positiven Potenziale liegen damit nicht allein in der technischen Personali-
sierung einzelner Inhalte, sondern dariiber hinaus in der Mdglichkeit, Bildung, Beratung und Aufkla-
rung starker bedarfsorientiert, zugénglich und situationsbezogen auszugestalten.

3. Welche entwicklungspsychologischen Auswirkungen hat es, wenn KI-Systeme fir Kinder
und Jugendliche zu dauerhaften Interaktionspartnern werden (z. B. als Chatbots, virtuelle
Tutoren oder Begleiter)? Welche Gestaltungsanforderungen folgen daraus?



Stellungnahmeiiit | 9

Wenn KI-Systeme fir Kinder und Jugendliche zu dauerhaften Interaktionspartnern werden, kdnnen
daraus sowohl Chancen als auch erhebliche entwicklungspsychologische Risiken entstehen. Ge-
meint sind hier etwa Chatbots, virtuelle Tutor:innen oder digitale Begleiter, die nicht nur punktuell
genutzt werden, sondern regelmagig in Lern-, Kommunikations-, Beratungs- oder Alltagssituatio-
nen présent sind.

Ein zentrales Risiko: KI-Systeme kénnten echte soziale Interaktionen teilweise ersetzen. Gerade
bei Chatbots oder virtuellen Begleitern besteht die Gefahr, dass sie als sozialer Ersatz wahrgenom-
men werden, obwohl sie keine menschlichen Beziehungen anbieten. Weil solche Systeme haufig
dauerhaft verfiigbar, freundlich und bestatigend reagieren, kénnten reale soziale Aushandlungspro-
zesse an Bedeutung verlieren. Damit verbunden ist die Sorge, dass Empathie- und Konfliktféahig-
keit sowie der Umgang mit Ambivalenzen weniger eingeibt werden.

Hinzu kommt die Gefahr des KI-Anthropomorphismus. Damit ist gemeint, dass Kinder und Jugend-
liche KI-Systemen menschliche Eigenschaften, Absichten oder Gefiihle zuschreiben, weil diese
menschliche Kommunikation simulieren. Dies kann emotionale Abhangigkeiten begtinstigen. In be-
stimmten Konstellationen kdnnte dadurch auch die Rolle von Eltern abgewertet oder eine ohnehin
vorhandene pubertare Ablehnung verstarkt werden. Allgemeiner besteht das Risiko, dass der sozi-
ale Austausch mit anderen Menschen problematisch ersetzt wird.

Uberstimulation und Allgegenwartigkeit sind ein weiteres Risiko. Wenn KI-Systeme jederzeit ver-
fugbar sind und fortlaufend reagieren, unterstitzen oder stimulieren, kann dies zu Aufmerksam-
keitsproblemen oder Abhangigkeiten beitragen. Dauerhafte digitale Interaktion kann damit nicht nur
einzelne Lern- oder Kommunikationssituationen verandern, sondern auch den Alltag insgesamt
starker strukturieren.

Entwicklungspsychologisch relevant ist aul3erdem die Gefahr des Deskillings beziehungsweise
Skill-Skippings. Das bedeutet: Kinder und Jugendliche verlernen bestimmte Fahigkeiten oder kon-
nen diese erst gar nicht ausreichend aufbauen, weil KI-Systeme zentrale Teilschritte ibernehmen.
Dies betrifft insbesondere eigenstandiges Analysieren, Begriinden, Schlussfolgern und Problemlo-
sen. Gerade wenn Kl-Systeme Lernprozesse dauerhaft begleiten, muss daher sichergestellt wer-
den, dass sie die Entwicklung dieser Fahigkeiten unterstitzen — und nicht verdecken oder erset-
zen.

Gleichzeitig kbnnen dauerhafte Kl-Interaktionspartner fur bestimmte Gruppen von Kindern und Ju-
gendlichen positive Potenziale ertffnen. Fur introvertierte, sozial isolierte oder marginalisierte Kin-
der und Jugendliche kénnen KI-Begleiter einen Ubungsraum darstellen, in dem Kommunikation,
soziale Situationen oder Lernprozesse zunachst niedrigschwellig erprobt werden. In bestimmten
Kontexten kdnnen solche Systeme auch erste sichere Selbstwirksamkeitserfahrungen ermdogli-
chen, in denen Kinder und Jugendliche erleben, dass sie eine Aufgabe bewaltigen oder eine Situa-
tion beeinflussen kdnnen.

Auch im Bildungsbereich liegen Potenziale in adaptiven Lernpfaden und individueller Motivation.
Adaptive Lernpfade meint, dass Lernangebote an den jeweiligen Lernstand, das Lerntempo oder
konkrete Unterstitzungsbedarfe angepasst werden. KI-Systeme kénnen dadurch Lernprozesse in-
dividueller begleiten. Sie kdnnen aufRerdem emotionale Unterstitzung und Beratung anbieten, so-
fern die Grenzen solcher Unterstiitzung klar gestaltet und padagogisch verantwortet werden.

Aus diesen Chancen und Risiken folgen klare Gestaltungsanforderungen. Chatbots und virtuelle
Begleiter diirfen nicht als Ersatz fir menschliche Beziehungen konzipiert werden, sondern als Brii-
ckentechnologie. Das bedeutet, sie sollten soziale Fahigkeiten unterstitzen und auf reale Kontakte
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hinfihren, anstatt diese zu verdrangen. Chatbots und virtuelle Begleiter sollten Kindern und Ju-
gendlichen helfen, soziale Skills zu lernen, Selbstvertrauen aufzubauen und reale Interaktionen
vorzubereiten oder zu fordern.

Besonders wichtig ist zudem, dass Kl-Systeme die eigensténdige Entwicklung kognitiver Fahigkei-
ten nicht verdecken oder ersetzen. Wenn Kl-Systeme zu dauerhaften Begleitern werden, besteht
die Gefahr, dass Kinder und Jugendliche zentrale Schritte des Lernens an die Systeme auslagern:
das Analysieren einer Aufgabe, das Begriinden einer Entscheidung, das Abwégen verschiedener
Lésungswege oder das eigenstandige Schlussfolgern. Daraus folgt die Anforderung, Priifungs- und
Leistungsformate so weiterzuentwickeln, dass eigensténdiges Denken, Begriinden und Problemls-
sen weiterhin sichtbar bleiben. Die individuelle Leistungserbringung darf nicht durch Kl Giberdeckt
werden. Prifungsformate missen starker darauf ausgerichtet sein, die von den Kindern und Ju-
gendlichen selbst erbrachten Denk- und Losungsprozesse nachvollziehbar zu machen.

Damit verbunden ist die Gefahr des Deskillings beziehungsweise Skill-Skippings. Das bedeutet:
Bestimmte Fahigkeiten werden entweder verlernt oder gar nicht erst ausreichend aufgebaut, weil
KI-Systeme zentrale Teilschritte Ubernehmen. Gerade bei Kindern und Jugendlichen ist dies ent-
wicklungspsychologisch relevant, denn sie befinden sich noch im Aufbau grundlegender kognitiver,
sozialer und emotionaler Kompetenzen. KI-Systeme sollten daher nicht lediglich Ergebnisse liefern
oder Aufgaben abnehmen, sondern Lernprozesse so begleiten, dass Selbststandigkeit, Reflexions-
fahigkeit und Problemlésungskompetenz gestarkt werden.

Eine Ubergreifende Gestaltungsanforderung ist in diesem Zusammenhang das sogenannte Kl-be-
zogene Wohlbefinden. Damit ist gemeint, dass KI-Systeme so gestaltet sein missen, dass sie Kin-
der und Jugendliche nicht nur kurzfristig unterstiitzen, sondern langfristig ihre Entwicklung schut-
zen und foérdern. Dazu gehort erstens Vertrauenswirdigkeit: Kinder und Jugendliche miissen sich
darauf verlassen kdnnen, dass die Systeme nachvollziehbar, sicher und angemessen reagieren.
Zweitens muss ihre Handlungsmacht bewabhrt bleiben. Handlungsmacht bedeutet hier, dass Kinder
und Jugendliche nicht nur passiv Empfehlungen folgen, sondern eigene Entscheidungen treffen,
eigene Losungswege entwickeln und sich als wirksam erleben kénnen. Drittens muss eine Gberma-
RBige Abhangigkeit verhindert werden. KI-Systeme dirfen daher nicht so gestaltet sein, dass Kinder
und Jugendliche sich dauerhaft auf sie verlassen oder sich ohne sie weniger zutrauen; vielmehr
sollen sie Schritt fir Schritt zu mehr Eigenstandigkeit befahigt werden.

Daraus folgt auch die Anforderung der Erklarbarkeit: KI-Systeme sollten in verstandlicher Sprache
darlegen kdnnen, warum sie einen bestimmten Ratschlag geben. Kinder und Jugendliche sollen
nachvollziehen kénnen, weshalb ein System eine bestimmte Empfehlung ausspricht oder einen be-
stimmten nachsten Schritt vorschlagt. Dies ist wichtig, damit sie nicht lediglich Anweisungen lber-
nehmen, sondern eigene Urteilsfahigkeit entwickeln und erhalten.

Der Einsatz solcher Systeme muss zudem didaktisch begleitet werden. Padagog:innen und Bil-
dungsexpert:innen sollten einbezogen werden, damit KI-Systeme nicht isoliert genutzt werden,
sondern sinnvoll in Lernprozesse eingebettet sind. Die Systeme sollten den aktuellen Lernstand
beschreiben, nachste Schritte vorschlagen, Rickschlage beim Lernen normalisieren und konkrete
Losungsstrategien aufzeigen. Sie sollten nicht als urteilende Instanz auftreten, sondern unterstut-
zend, erklarend und entwicklungsorientiert. Entscheidend ist, dass KI-Systeme Kinder und Jugend-
liche nicht in eine dauerhafte Nutzungsabhangigkeit fiihren, sondern ihre Fahigkeiten, ihr Selbst-
vertrauen und ihre reale Handlungsfahigkeit starken.
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4. Welche spezifischen Chancen und Risiken entstehen fiir verschiedene Altersgruppen in
unterschiedlichen Nutzungskontexten durch immersive Medien und Metaverse-Umgebun-
gen?

Aus heutiger Sicht ist davon auszugehen, dass immersive Medien und Metaverse-Umgebungen
kunftig stéarker in Lern-, Spiel-, Freizeit- und Kommunikationskontexte von Kindern und Jugendli-
chen hineinwirken kénnten. Mit immersiven Medien sind digitale Angebote gemeint, die Nutzer:in-
nen besonders stark in virtuelle oder erweiterte Umgebungen eintauchen lassen. Metaverse-Um-
gebungen bezeichnen hier digitale Raume, in denen Kinder und Jugendliche sich mit Avataren be-
wegen, interagieren, spielen, lernen oder soziale Erfahrungen machen kénnen.

Auf Basis aktueller Technologieentwicklungen lassen sich unterschiedliche mdgliche Chancen- und
Risikoprofile fiir verschiedene Altersgruppen antizipieren. Dabei geht es weniger um eine abschlie-
Rende entwicklungspsychologische Bewertung als um plausible Annahmen dartber, welche
Schutz- und Gestaltungsbedarfe entstehen kdnnten, wenn immersive digitale Umgebungen kiinftig
starker verfugbar, realistischer und sozial bedeutsamer werden.

Fur die friihe Kindheit ist anzunehmen, dass vor allem der Schutz vor Uberforderung und Manipu-
lation relevant wird. Wenn immersive Umgebungen kiinftig anschaulicher, interaktiver und emotio-
nal ansprechender gestaltet sind, kdnnten jiingere Kinder besondere Schwierigkeiten haben, Fik-
tion und Realitat klar voneinander zu unterscheiden. Ebenso ist plausibel, dass sie Werbung oder
persuasive Absichten noch nicht verlasslich erkennen. Mit persuasiven Absichten sind Versuche
gemeint, Einstellungen, Entscheidungen oder Verhalten gezielt zu beeinflussen. Daraus ergibt sich
die Annahme, dass immersive Umgebungen flr diese Altersgruppe nur in besonders sicheren, klar
begrenzten und versténdlich strukturierten Raumen sinnvoll eingesetzt werden sollten.

Gleichzeitig lassen sich fir die friihe Kindheit auch positive Nutzungsmaoglichkeiten antizipieren.
Immersive Medien kdnnten spielerisches Lernen unterstiitzen, wenn sie Kindern ermdglichen, In-
halte anschaulich, interaktiv und erfahrungsbezogen zu erkunden. Der mdgliche Mehrwert liegt da-
bei weniger in der technologischen Komplexitat selbst, sondern in der altersgerechten Gestaltung
sicherer Erfahrungsraume.

Fur die frihe Adoleszenz zeichnen sich andere mdgliche Dynamiken ab. In dieser Altersphase ge-
winnen Zugehdrigkeit, soziale Orientierung und Identitatsbildung an Bedeutung. Wenn immersive
Medien und Metaverse-Umgebungen kiinftig starker zu sozialen Raumen werden, kénnten Aner-
kennung, Gruppenzugehdrigkeit, Status oder Rollenzuschreibungen dort eine gréRere Wirkung
entfalten. Daraus folgt, dass manipulative Gestaltungselemente, soziale Verstarkungsmechanis-
men oder Gruppendruck in solchen Umgebungen besonders relevant werden kénnten.

Zugleich kénnten immersive Umgebungen fur diese Altersgruppe auch positive Potenziale entfal-
ten, etwa fiir kooperatives Lernen und Rollenspiele. Kooperatives Lernen bezeichnet Lernformen,
in denen Kinder und Jugendliche gemeinsam Aufgaben bearbeiten, Perspektiven austauschen und
soziale Fahigkeiten einiben. Rollenspiele kénnen digitale Erprobungsraume eréffnen, in denen un-
terschiedliche Situationen, Rollen oder Perspektiven durchgespielt werden. Aus antizipativer Sicht
liegt hier Potenzial darin, soziale Lernprozesse in geschitzten digitalen Umgebungen zu unterstt-
zen, sofern diese padagogisch und technisch angemessen gestaltet sind.

Fir die spate Adoleszenz kdnnten immersive Medien und Metaverse-Umgebungen vor allem als
Réaume der Identitatsexploration und Selbstfindung bedeutsam werden. Identitatsexploration be-
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deutet, dass Jugendliche unterschiedliche Rollen, Interessen, Ausdrucksformen oder Zugehérigkei-
ten ausprobieren und reflektieren. Virtuelle Umgebungen kdénnten hierfur kinftig zusatzliche Erfah-
rungs- und Erprobungsraume bieten.

Gleichzeitig sind auch Risiken plausibel: Insbesondere der Confirmation Bias kdnnte in immersiven
und sozialen digitalen Umgebungen an Bedeutung gewinnen. Das bezeichnet die Tendenz, Infor-
mationen bevorzugt so wahrzunehmen oder auszuwahlen, dass sie die eigene Meinung bestati-
gen. Wenn Jugendliche in virtuellen Raumen vor allem Bestétigung fur bestehende Sichtweisen
suchen oder erhalten, kénnten einseitige Meinungsverstarkung und manipulative Bestarkungsdy-
namiken entstehen.

Aus diesen moéglichen altersgruppenspezifischen Chancen und Risiken folgt, dass digitale Schutz-
mechanismen nicht einheitlich ausgestaltet werden sollten. Fir jingere Kinder waren vor allem si-
chere, klar definierte RGume und ein starker Schutz vor manipulativer Ansprache zentral. Fur Kin-
der und Jugendliche in der friihen Adoleszenz missten Schutzmechanismen stéarker soziale Dyna-
miken, Zugehdrigkeitsdruck und mogliche Beeinflussung bertcksichtigen. Fir altere Jugendliche
sollten Schutzmechanismen so gestaltet werden, dass Identitatsexploration und Selbstfindung
mdoglich bleiben, ohne manipulative Bestarkungsdynamiken oder einseitige Meinungsverstarkung
zu férdern.

Insgesamt legen aktuelle Beobachtungen technologischer Entwicklungen nahe, immersive Medien
und Metaverse-Umgebungen als mdgliche Zukunftsraume kindlicher und jugendlicher Erfahrung
frihzeitig mitzudenken. Ihre Wirkung wird voraussichtlich nicht allein von der Technologie abhén-
gen, sondern stark von Nutzungskontext, Altersgruppe und konkreter Gestaltung. Daraus folgt die
zentrale Anforderung, Schutz, Teilhabe und entwicklungsforderliche Nutzung antizipativ, alters-
und kontextsensibel zusammenzudenken.
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Il.  Soziale Auswirkungen, Bildung, Arbeit und Demokratie

1. Welche Kompetenzen, Formen der Aufklarung und Beratungsangebote benétigen Kinder
und Jugendliche, um eine Zukunft zu navigieren (hinsichtlich Bewaltigung, Gestaltung,
Handlungsfahigkeit), in der KI zunehmend als Wissensquelle und Meinungsbildungsinstru-
ment fungiert?

Kinder und Jugendliche benétigen Kompetenzen, Formen der Aufklarung und Beratungsangebote,
die sie bei der Navigation einer Zukunft unterstitzen, , in der KI zunehmend als Wissensquelle und
Instrument der Meinungsbildung fungiert. Im Mittelpunkt stehen Bewaltigung, Gestaltung und
Handlungsfahigkeit. Entsprechende Angebote sollten Kinder und Jugendliche befahigen, Ki-ge-
pragte Informations- und Meinungsumgebungen nicht nur zu nutzen, sondern sich in ihnen orien-
tieren und eigene Handlungsfahigkeit bewahren zu kénnen.

2. Wie verandern Kl und digitale Technologien schulische und au3erschulische Bildung so-
wie die Arbeitswelt, auf die junge Menschen vorbereitet werden sollen?

Kl und digitale Technologien beeinflussen schulische und auf3erschulische Bildung vor allem
dadurch, dass Lernen starker individualisiert, datenbasiert begleitet und tber den klassischen Un-
terricht hinaus erweitert werden kann. Aktuelle Studien zeigen inshesondere Verdnderungen in der
schulischen und lernbezogenen Praxis: Kl-gestitzte Systeme kénnen Aufgabenfolgen adaptiv
strukturieren, unmittelbares Feedback geben und Lernprozesse in schulzeitintegrierte, hausaufga-
benbezogene und informelle Lernphasen ausweiten. Adaptive Strukturierung heif3t: Aufgaben wer-
den nicht fur alle Lernenden gleich angeordnet, sondern passen sich an Lernstand, Bearbeitungs-
geschwindigkeit oder Unterstiitzungsbedarf an. Am besten belegt ist der Einsatz solcher Systeme
derzeit in strukturierten schulischen Settings, also in klar gerahmten Lernumgebungen mit definier-
ten Aufgaben, Lernzielen und padagogischer Einbettung (Thomas et al., 2024b; Wang et al., 2024;
Bettinger et al., 2020).

Damit verandert Kl schulische Bildung nicht primér als Ersatz von Lehrkraften, sondern durch eine
Verschiebung ihrer Rolle. Lehrkréafte werden starker zu didaktischen Kurator:innen und padagogi-
schen Orchestrator:innen. Didaktische Kuratierung bedeutet, dass Lehrkrafte Lerninhalte, digitale
Werkzeuge und Kl-gestitzte Rickmeldungen auswéhlen, einordnen und passend zum Unterrichts-
ziel einsetzen. Padagogische Orchestrierung meint: Lehrkréfte beobachten Lernstande, interpretie-
ren Dashboards, passen Unterstitzung an und sichern die curriculare Einbettung. Dashboards sind
digitale Ubersichten, die Lernsténde, Fortschritte oder Unterstiitzungsbedarfe sichtbar machen
kénnen. KI kann Lernprozesse damit unterstiitzen, bleibt aber auf padagogische Rahmung ange-
wiesen (Thomas et al., 2024b; Oreopoulos et al., 2024; Pervaiz et al., 2025).

Fur schulische und auf3erschulische Bildung ergibt sich daraus eine zentrale Herausforderung: Die
digitale Lebenswelt junger Menschen ist nicht automatisch gleichbedeutend mit arbeitsweltlich rele-
vanter digitaler Kompetenz. Die Studie ,Jung, digital, missverstanden?“ beschreibt eine deutliche
Diskrepanz zwischen der hohen Digitalitat des Alltags und den digitalen Fahigkeiten, die in Schule,
Ausbildung und Beruf benotigt werden. Mit Digitalitat ist hier die alltdgliche Nutzung digitaler Ge-
rate, Apps und Kommunikationsformen gemeint. Digitale Kompetenzen fur die Arbeitswelt umfas-
sen dagegen den reflektierten und zweckgerichteten Umgang mit digitalen Werkzeugen, berufli-
chen Anwendungen und zunehmend auch KI-Systemen (De Saussure et al., 2023).

Dadurch verandert sich auch die Funktion von Schule und Berufsorientierung. Schule muss junge
Menschen nicht nur allgemein auf Bildungserfolg vorbereiten, sondern starker auf eine digitalisierte
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Arbeitsgesellschaft. Berufsorientierung kann dabei ein wichtiges Medium sein, um arbeitsweltlich
relevante digitale Kompetenzen zu vermitteln und junge Menschen mit Berufen vertraut zu ma-
chen, die sich durch Digitalisierung verandern oder neu entstehen. Voraussetzungen dafiir sind je-
doch eine ausreichende digitale Infrastruktur, technische Ausstattung und entsprechend qualifizier-
tes Fachpersonal (De Saussure et al., 2023).

AuBerschulische Bildung gewinnt ebenfalls an Bedeutung, weil Orientierung Uber digitale Arbeits-
welten nicht allein im Unterricht entsteht. Praktische Erfahrungen, Begegnungen mit Berufsfeldern,
Praktika, Qualifizierungsangebote und Weiterbildung werden wichtiger, um jungen Menschen rea-
listische Einblicke in veranderte Tatigkeiten und Kompetenzanforderungen zu geben. Dies ist be-
sonders relevant, weil junge Menschen zwar erwarten, dass Digitalisierung Berufe erheblich verén-
dert, ihre Vorstellungen davon aber haufig noch vergleichsweise starr bleiben. Sie wissen, dass
neue Berufe entstehen und andere sich verandern kénnen; ein tieferes Verstandnis dafur, wie Té-
tigkeitsprofile durch digitale Transformation neu geordnet werden, ist jedoch nicht durchgéngig vor-
handen (De Saussure et al., 2023).

Die Arbeitswelt, auf die junge Menschen vorbereitet werden sollen, verandert sich durch Kl voraus-
sichtlich deutlich. KI betrifft nicht nur einzelne digitale Berufe, sondern kann Arbeitsprozesse in
sehr unterschiedlichen Téatigkeitsfeldern verandern. Die Studie zu generativer Kl betrachtet mogli-
che Veranderungen unter anderem in Industrie und verarbeitendem Gewerbe, unternehmensna-
hen Dienstleistungen, sozialen Berufen, 6ffentlicher Verwaltung sowie Medien und Kreativwirt-
schaft. Damit verschiebt sich die Vorbereitung auf Arbeit weg von der Vorstellung stabiler Berufsbil-
der hin zu starker veranderlichen Tatigkeitsprofilen (Hubel et al., 2024).

Entsprechend reicht technische Bedienkompetenz nicht aus: Junge Menschen bendétigen digitale
und Kl-bezogene Kompetenzen, aber auch Komplexitats- und Emotionskompetenzen. Gemeint
sind Fahigkeiten, mit undbersichtlichen Situationen umzugehen, veranderte Anforderungen zu be-
waltigen, ldsungsorientiert zu handeln, kommunikationsfahig zu bleiben und emotionale Anforde-
rungen in der Arbeitswelt zu verarbeiten. Sowohl Expert:innen als auch Jugendliche halten eine Er-
weiterung der in der Schule vermittelten Fahigkeiten um digitale Kompetenzen sowie um arbeits-
weltlich erforderliche Komplexitats- und Emotionskompetenzen fir notwendig (De Saussure et al.
2023).

Besonders relevant ist, dass Qualifizierung strukturiert und nicht allein informell erfolgt. Die Be-
funde zum Digital Gender Gap zeigen, dass arbeitgeber:innenfinanzierte Weiterbildungen den
Gender Al Gap bei intensiver KI-Nutzung deutlich reduzieren kénnen. Soziales Lernen Uber Kolle-
ginnen, Familie oder Freund:innen kann die Lucke hingegen vergré3ern, weil M&nner davon signifi-
kant profitieren, Frauen jedoch nicht. Informelle Netzwerke reichen damit als alleiniger Lernweg
nicht aus, sondern kénnen bestehende Ungleichheiten reproduzieren.

Insgesamt verandern Kl und digitale Technologien Bildung und Arbeitswelt entlang einer gemein-
samen Linie: Lernen wird starker individualisiert und digital begleitet; Lehrkrafte tbernehmen stér-
ker kuratierende und orchestrierende Aufgaben; Berufsorientierung muss veranderte Tatigkeitspro-
file realistischer abbilden — und die Arbeitswelt verlangt kontinuierliche, strukturierte Kompetenzent-
wicklung. Junge Menschen missen daher nicht nur auf den Einsatz digitaler Werkzeuge vorberei-
tet werden, sondern auf eine Arbeitswelt, in der Kl Tatigkeiten, Lernanforderungen, Weiterbildung
und berufliche Orientierung dauerhaft mitpragt.
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3. Welche Risiken entstehen durch Deepfakes, personalisierte Manipulation und algorithmi-
sche Meinungsbildung fir die demokratische Teilhabe junger Menschen —und wie kann
dem begegnet werden?

Deepfakes, personalisierte Manipulation und algorithmische Meinungsbildung stellen fir die demo-
kratische Teilhabe junger Menschen erhebliche Risiken dar. Mit Deepfakes sind hier manipulierte
oder kinstlich erzeugte Medieninhalte gemeint, die Personen, Aussagen oder Ereignisse als
scheinbar real darstellen kénnen. Algorithmische Meinungsbildung bezeichnet in diesem Zusam-
menhang digitale Prozesse, bei denen Inhalte durch Plattformen verstarkt, sortiert oder besonders
sichtbar gemacht werden und dadurch die Wahrnehmung politischer Positionen beeinflussen kén-
nen.

Ein zentrales Risiko ist, dass Kinder und Jugendliche durch Deepfakes oder algorithmische Ver-
starkung dazu verleitet werden kdnnen, sich bestimmten Personen, Parteien oder politischen Posi-
tionen zu- oder von diesen abzuwenden, ohne die dahinter liegende Scheinrealitat zu hinterfragen.
Demokratische Meinungsbildung kann dadurch verzerrt werden, weil politische Urteile nicht auf
nachvollziehbaren Informationen beruhen, sondern auf manipulierten oder kinstlich verstarkten
Eindrtcken.

Ein zweites Risiko ist der mdgliche Vertrauensverlust gegeniiber Medien insgesamt. Wenn Kinder
und Jugendliche erleben oder vermuten, dass Inhalte manipuliert sein kénnten, kann daraus ein
Gefuhl der Machtlosigkeit entstehen: der Eindruck, keinerlei Medien mehr vertrauen zu kdénnen.
Dies kann demokratische Teilhabe schwachen, denn informierte Beteiligung setzt voraus, dass
Quellen geprift, Informationen eingeordnet und o6ffentliche Debatten grundsatzlich als zugénglich
und nachvollziehbar wahrgenommen werden koénnen.

Dem sollte vor allem durch qualitativ hochwertige Medienbildung begegnet werden. Diese muss
sich sowohl an Lehrkrafte als auch an Lernende richten. Ziel ist, verstéandlich zu machen, wie
Deepfakes, algorithmische Verstarkung und personalisierte Manipulation funktionieren und wo Me-
dien klare Grenzen ziehen missen. Medienbildung sollte dabei eng mit aktiver Demokratiebildung
verbunden werden. Kinder und Jugendliche missen lernen, problematisches Verhalten von Medi-
enschaffenden zu erkennen, einzuordnen und in Zweifelsfallen Quellen zuverléassig zu prifen.

Die konsequente Regulierung von Plattformen ist eine weitere wesentliche Intervention. Dies be-
trifft insbesondere nachweisliche Deepfakes, Fake News und emotional verstarkende Algorithmen,
wenn Kinder und Jugendliche Zugriff darauf haben. Plattformen missen starker in die Verantwor-
tung genommen werden, dort Grenzen zu ziehen, wo manipulierte Inhalte oder algorithmische Ver-
starkung demokratische Meinungsbildung beeintrachtigen kénnen.

Demokratische Teilhabe junger Menschen sollte doppelt geschitzt werden: durch Stéarkung ihrer
eigenen Medien- und Demokratiekompetenz sowie durch klare Regulierung digitaler Plattformen,
auf denen Deepfakes, Fake News und emotional verstarkende Algorithmen ihr Unwesen treiben.
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4. Welche Kinder und Jugendlichen drohen, von den Chancen digitaler Innovationen syste-
matisch ausgeschlossen zu werden — nicht nur durch fehlende Barrierefreiheit, sondern
auch durch soziobkonomische Faktoren, Sprache oder regionale Infrastruktur?

Vor allem jene Kinder und Jugendliche, bei denen sich mehrere Benachteiligungen tiberlagern, lau-
fen Gefahr, von den Chancen digitaler Innovationen systematisch ausgeschlossen zu werden.
Dazu zahlen soziale Benachteiligung, sprachliche Hiirden, Behinderungen beziehungsweise son-
derpéadagogische Unterstitzungsbedarfe sowie ungleiche infrastrukturelle Voraussetzungen. Der
Digital Divide ist damit nicht nur eine Frage fehlender technischer Ausstattung oder Barrierefreiheit,
sondern ein strukturelles Problem ungleicher digitaler Teilhabe. Er muss entsprechend sozial-, bil-
dungs- und infrastrukturpolitisch adressiert werden (Nieding, 2023; Yotyodying und Lorenz, 2022).

Besonders gefahrdet sind Kinder und Jugendliche, deren Zugang zu digitalen Angeboten durch so-
ziobkonomische Faktoren eingeschrankt ist. Gemeint sind Lebenslagen, in denen finanzielle Res-
sourcen, Bildungszugange oder unterstitzende Lernumgebungen ungleich verteilt sind. Wenn sol-
che Faktoren mit sprachlichen Hirden oder regional schlechterer digitaler Infrastruktur zusammen-
kommen, kann sich der Ausschluss von digitalen Chancen zuséatzlich verstarken.

Auch Kinder und Jugendliche mit Behinderungen oder sonderpadagogischem Unterstitzungsbe-
darf benodtigen besondere Aufmerksamkeit. Fur diese Gruppen zeigen Studien, dass die Wirkung
digitaler Innovationen stark davon abhangt, ob Angebote Subgroup-sensitiv gestaltet sind. Gemeint
ist damit, dass digitale Anwendungen nicht pauschal fir ,Kinder mit Unterstiitzungsbedarf* konzi-
piert werden, sondern unterschiedliche Teilgruppen, Bedarfe und Nutzungsvoraussetzungen be-
ricksichtigen. Effekte konnen je nach Teilgruppe deutlich unterschiedlich ausfallen (Thomas et al.,
2024a; Standen et al., 2020).

Gleichzeitig sollte die Bewertung nicht rein defizitorientiert erfolgen. Einige Studien zeigen, dass
gerade Lernende mit niedrigerem Vorwissen, niedrigeren Klassenstufen oder bestimmte benachtei-
ligte Gruppen von digitalen Innovationen besonders profitieren kénnen. Digitale Angebote kdnnen
also Chancen eréffnen, sofern sie zuganglich, passend gestaltet und unterstitzend eingebettet
sind (Thomas et al., 2024b; Meeter, 2021; Wang et al., 2024; Pervaiz et al., 2025).

Entscheidend ist daher, digitale Innovationen nicht nur als technische Angebote zu verstehen. lhre
Teilhabewirkung hangt davon ab, ob soziale Benachteiligung, sprachliche Hurden, Behinderungen
beziehungsweise sonderpadagogische Unterstiitzungsbedarfe und regionale Infrastruktur gemein-
sam bertcksichtigt werden. Nur dann kdnnen digitale Innovationen bestehende Ungleichheiten ab-
bauen, statt sie zu verfestigen.

5. Welche positiven Potenziale bietet Kl fur individuelle Unterstitzung, z. B. adaptive Lern-
angebote oder Assistenzsysteme fir Kinder mit Beeintrachtigungen?

Kl bietet positive Potenziale fir individuelle Unterstiitzung vor allem dort, wo adaptive Systeme ge-
nutzt werden, um Lern- und Unterstitzungsangebote starker an die jeweiligen Voraussetzungen
einzelner Kinder und Jugendlicher anzupassen. Adaptive Systeme sind Anwendungen, die Kompe-
tenzstande erfassen und daraus individualisierte Lernpfade, Zusatzmaterialien oder differenzierte
Unterstlitzung ableiten kénnen. Der Mehrwert liegt also darin, dass Lernangebote nicht fur alle
gleich gestaltet werden, sondern an den jeweiligen Lernstand und Unterstiitzungsbedarf angepasst
werden kénnen (Wutthisarn & Junpeng, 2024; Prasertsang et al., 2025a/b; Ezzaim et al.,
2023/2024).
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Fur Kinder und Jugendliche mit Beeintrachtigungen kénnen solche Systeme besonders wichtig
sein, wenn sie individuelle Lernvoraussetzungen besser sichtbar machen und Unterstiitzung pass-
genauer bereitstellen. Thomas et al. (2024a) verweisen ausdriicklich auf positive Effekte hybrider
Human-Al-Tutoring-Ansatze fir Schiler:innen mit Behinderungen. Hybride Human-Al-Tutoring-An-
satze sind Unterstitzungsformate, in denen menschliche padagogische Begleitung und Kl-ge-
stiitzte Systeme zusammenwirken. Kl ersetzt dabei nicht die menschliche Unterstiitzung, sondern
kann helfen, Lernstande differenzierter zu erfassen und passende néchste Schritte vorzuschlagen.

Ein einschlagiges Beispiel nennen Standen et al. (2020) mit einem adaptiven Lernsystem auf Basis
multimodaler Affekterkennung fir Lernende mit intellektuellen Beeintrachtigungen. Multimodale Af-
fekterkennung bedeutet hier, dass ein System unterschiedliche Signale nutzen kann, um Hinweise
auf emotionale Zustande oder Lernreaktionen zu erfassen. Dadurch kann Unterstitzung starker an
die aktuelle Lernsituation angepasst werden.

Insgesamt liegt das positive Potenzial von KI fur individuelle Unterstiitzung darin, Lernstande ge-
nauer zu diagnostizieren, Lernwege individueller zu gestalten und zusatzliche Unterstitzung diffe-
renzierter bereitzustellen. Besonders fir Kinder mit Beeintrachtigungen kénnen hybride Ansétze,
die KI-Systeme mit menschlicher padagogischer Begleitung verbinden, einen wichtigen Beitrag
leisten.
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Ill.  Kinder- und Jugendschutz, Forschung und Governance

1. Wie kénnen die zu erwartenden technologischen Entwicklungen durch zielgerichtete For-
schung beim Kinder- und Jugendschutz begleitet werden (z. B. zu wirksamen Schutzmecha-
nismen, Altersverifikation, kindgerechten KI-Systemen)?

Die erwartbaren technologischen Entwicklungen sollten im Bereich des Kinder- und Jugendschut-
zes vor allem durch Forschung zu digitalen Lehr- und Lernsettings begleitet werden. Entscheidend
ist dabei, Bildungstechnologien nicht unhinterfragt zu implementieren, sondern ihre Férderung an
padagogische Fundierung und Begleitung zu binden. Maf3geblich sollte das Primat der Padagogik
sein. Das heil3t, nicht die technische Losung selbst steht im Mittelpunkt, sondern ihre didaktisch-
padagogische Qualitat.

Zielgerichtete Forschung kann dazu beitragen, Bildungstechnologien empirisch geleitet an mess-
baren und fundierten Bildungszielen auszurichten. Unter Bildungszielen sind dabei nicht nur quanti-
tative Ziele zu verstehen, sondern lberdies qualitative Ziele, die Bildung als Wert an sich abbilden.
Wenn Interventionen an Bildungszielen gemessen werden, kdnnen Bildungstechnologien indirekt
anhand ihrer paddagogischen Grundlagen bewertet werden.

In Férdermaflinahmen liefl3e sich dieser Ansatz dadurch aufgreifen, dass digitale Lehr- und Lernset-
tings zum Gegenstand von Forschung und Entwicklung gemacht werden. Diese sollten ko-kreativ
von Bildungsexpert:innen und Technikentwickler:innen entwickelt oder weiterentwickelt werden.
Ko-kreativ bedeutet hier, dass padagogische und technische Perspektiven gemeinsam in die Ge-
staltung einflieBen. Leitend sollte dabei die didaktisch-padagogische Qualitét sein.

Daruber hinaus sollten Projekte wie KUCOBINA von Seitenstark e. V. und der TH Koln weiter ge-
fordert werden. Solche Projekte adressieren offene Forschungsfragen zur Entwicklung intrinsischer
Motivation bei Kindern, die das Lernen erst lernen, wenn KlI-Systeme bewerten und Lernprozesse
steuern. Intrinsische Motivation meint hier die Motivation, aus eigenem Interesse und eigener Lern-
bereitschaft heraus zu lernen.

Zugleich verweist KUCOBINA auf die Notwendigkeit von Klarheit zur Wahrung von Bildungs- und
Chancengerechtigkeit, wenn Zugange, Kompetenzen und Risiken ungleich verteilt sind. Forschung
zu technologischen Entwicklungen im Kontext des Kinder- und Jugendschutzes sollte daher auch
untersuchen, wie digitale Bildungsangebote unter Bedingungen ungleich verteilter Zugange, Kom-
petenzen und Risiken gestaltet werden kénnen.

2. Welche Formen der Governance sind nétig, um technologischen Entwicklungen und dem
Kinder- und Jugendschutz gerecht zu werden?

Erforderlich ist eine risikobasierte Governance, die bereits in verschiedenen bestehenden Regel-
werken angelegt ist, insbesondere im Digital Services Act, im Jugendschutzgesetz und im Jugend-
medienschutz-Staatsvertrag. Diese Regelungen setzen jedoch an unterschiedlichen Ebenen an.
Die zentrale Herausforderung besteht daher weniger darin, vollig neue Einzelpflichten zu schaffen,
sondern bestehende Risiko- und Vorsorgepflichten besser miteinander zu verzahnen.

Ziel sollte ein integriertes Risikomanagement sein: Kinder- und jugendschutzrelevante Risiken soll-
ten nicht isoliert betrachtet werden, sondern gemeinsam erfasst und bewertet werden. Dazu geho-
ren Risiken aus der Verbreitung von Inhalten, Interaktionsdesign, algorithmischer Personalisierung,
Werbung, Datenverarbeitung und KI-Anwendungen. Gerade weil technologische Entwicklungen
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diese Ebenen zunehmend miteinander verbinden, reicht es nicht aus, Risiken nur entlang einzelner
Rechtsbereiche oder technischer Funktionen zu betrachten.

Fur Anbieter sollte dies bedeuten, dass sie nicht mehrere parallele Risikoanalysen erstellen mis-
sen. Stattdessen sollten sie ein konsistentes Schutz- und Risikokonzept vorlegen kénnen, das An-
forderungen aus Jugendschutzrecht, Digital Services Act, Datenschutzrecht und Kl-Verordnung zu-
sammenfihrt. Ein solches Konzept kdnnte dazu beitragen, Schutzanforderungen koharenter umzu-
setzen und zugleich Doppelstrukturen zu vermeiden.

Fur die Aufsicht folgt daraus ein erheblicher Abstimmungsbedarf; Relevante Zustandigkeiten liegen
unter anderem bei der Bundeszentrale fur Kinder- und Jugendmedienschutz, dem Digital Services
Coordinator, der Medienaufsicht, der Datenschutzaufsicht und der kinftigen KI-Aufsicht. Eine ge-
eignete Governance muss daher nicht nur Anbieterpflichten adressieren, sondern auch die Koordi-
nation zwischen den zustandigen Aufsichtsstrukturen verbessern.

Zugleich ist zu bertcksichtigen, dass bestehende Governance-Vorgaben, insbhesondere aus Daten-
schutz-Grundverordnung (DSGVO), Digital Services Act (DSA) und Al Act, vor allem fur rechtswid-
rige beziehungsweise hochriskante technologische Ansatze gelten. Kinder- und jugendschutzrele-
vante Risiken kdnnen aber auch unterhalb dieser Schwellen entstehen, etwa durch Empfehlungs-
systeme, Personalisierung, Interaktionsdesign, Aufmerksamkeitsmechanismen oder Kl-gestitzte
Kommunikation. Wenn diese Risiken starker adressiert werden sollen, misste dies durch neue ge-
setzliche Anbieterpflichten geschehen.

Erganzend sollten Beratungsansatze umfassend und proaktiv ausgestaltet werden. Das wiirde An-
bieter nicht erst im Konflikt- oder Aufsichtsfall adressieren, sondern friihzeitig Orientierung dazu ge-
ben, wie kinder- und jugendschutzrelevante Risiken erkannt und in Schutzkonzepte Ubersetzt wer-

den kdnnen. Als Bezugspunkt kann hier ein proaktiver Beratungsansatz wie das BfDI-RegulLab die-
nen.

3. Wie kdnnen bestehende Regelungen (JuSchG, DSA, Kl-Verordnung) wirksam durchge-
setzt und aufeinander abgestimmt werden?

Regelungen wie das Jugendschutzgesetz (JuSchG), der Jugendmedienschutz-Staatsvertrag
(JMStV), DSA, Datenschutzrecht und KI-Verordnung kénnen wirksam durchgesetzt und besser
aufeinander abgestimmt werden, wenn sie nicht isoliert nebeneinander angewendet, sondern funk-
tional aufeinander bezogen werden. Der digitale Kinder- und Jugendmedienschutz ist auf EU-
Ebene, bundes- und landesrechtlich bereits weit entwickelt. Die zentralen Schwéachen liegen daher
weniger in einem voélligen Fehlen von Regelungen, sondern eher in ihrer Uberlagerung, Abgren-
zung und im praktischen Vollzug.

Der Digital Services Act sollte dabei als zentrale Plattformregelung genutzt werden. Er adressiert
den Schutz Minderjahriger nicht nur Giber Inhaltskontrolle, sondern auch tber strukturelle Sorgfalts-
pflichten, Empfehlungssysteme und Risikosteuerung. Empfehlungssysteme bezeichnen Mechanis-
men, die Inhalte sortieren, priorisieren oder sichtbar machen. Risikosteuerung bedeutet hier, dass
Plattformen systematisch erfassen und begrenzen missen, welche Risiken durch ihre Dienste ent-
stehen koénnen.

Fur die Abstimmung der bestehenden Regelungen ist entscheidend, welches Risiko jeweils adres-
siert wird. Es sollte also funktional unterschieden werden, ob es um Inhalte, Kontakt, Verhalten,
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Werbung, Datenverarbeitung oder Kl-spezifische Geféahrdungen geht. Auf dieser Grundlage kén-
nen JuSchG, JMStV, DSA, Datenschutzrecht und Kl-Verordnung besser zueinander in Beziehung
gesetzt werden.

Zugleich sollten Doppelstrukturen vermieden werden. Anbieter sollten méglichst ein einheitliches
Schutz- und Risikokonzept vorlegen kdnnen, statt dieselben Risiken mehrfach nach unterschiedli-
chen Rechtsakten priifen zu mussen. Ein solches Konzept kénnte die verschiedenen Anforderun-
gen zusammenfihren und dadurch die praktische Umsetzung erleichtern.

Fur eine wirksame Durchsetzung ist auBerdem eine praktische Koordination der Aufsicht erforder-
lich. Abstimmungsbedarf besteht insbesondere zwischen Bundesnetzagentur beziehungsweise Di-
gital Services Coordinator, der Bundeszentrale fir Kinder- und Jugendmedienschutz beziehungs-
weise der Stelle zur Durchsetzung von Kinderrechten in digitalen Diensten, Landesmedienanstal-
ten, Datenschutzaufsicht und kiinftiger Kl-Aufsicht. Ohne eine solche Koordination bleiben Zustan-
digkeiten trotz bestehender materieller Schutzpflichten schwer handhabbar.

Fur den Schulalltag kommt hinzu, dass Vorgaben aus Kl-Verordnung und DSGVO auch Uber Be-
schaffung wirksam gemacht werden kénnen. Behorden sollten hierfiir sogenannte Procurement
Guardrails, also Beschaffungsrichtlinien, sowie standardisierte Vertragsklauseln nutzen. Diese kon-
nen Transparenz und Fairness beim Kauf von EdTech-Software verbindlicher absichern und dazu
beitragen, rechtliche Anforderungen bereits bei der Auswahl und vertraglichen Gestaltung digitaler
Bildungsangebote zu beriicksichtigen.

4. Wie ist damit umzugehen, dass digitale Raume primar von gewinnorientierten Unterneh-
men gestaltet werden, deren Geschaftsmodelle (Aufmerksamkeitsékonomie, Datenmoneta-
risierung) strukturell mit Schutzinteressen fur junge Menschen kollidieren kénnen?

Digitale Raume werden heute wesentlich von gewinnorientierten Unternehmen gestaltet. Daraus
ergibt sich ein strukturelles Spannungsverhaltnis, wenn Geschéaftsmodelle, die auf Aufmerksam-
keitsbkonomie und Datenmonetarisierung beruhen, mit Schutzinteressen junger Menschen kollidie-
ren. Mit Aufmerksamkeitsékonomie ist gemeint, dass digitale Angebote darauf ausgerichtet sind,
moglichst viel Nutzungszeit und Interaktion zu erzeugen. Datenmonetarisierung bezeichnet Ge-
schaftsmodelle, bei denen Daten von und tUber Nutzer:innen wirtschaftlich verwertet werden.

Dieses Spannungsverhaltnis ist als klassisches Marktversagen in Verbindung mit einer unzu-
reichenden Steuerungswirkung staatlicher Regeln zu verstehen. Der Markt bringt unter diesen Be-
dingungen nicht automatisch digitale Raume hervor, die vorrangig am Schutz und an der Entwick-
lung junger Menschen orientiert sind. Wenn wirtschaftliche Anreize darauf zielen, Aufmerksamkeit
zu binden und Daten nutzbar zu machen, kdnnen Schutzinteressen systematisch untergeordnet
werden.

Die verbindliche Férderung offener, nicht-proprietéarer KI-Systeme und digitaler Infrastrukturen ist
eine probate Reaktion darauf. Offene, nicht-proprietdre Systeme sind Angebote, die nicht allein von
einzelnen Unternehmen kontrolliert werden und deren Funktionsweise transparenter gestaltet wer-
den kann. Solche Infrastrukturen kénnten insbesondere dort relevant sein, wo Kinder und Jugendli-
che in Bildungszusammenhangen mit digitalen Systemen interagieren.

Konkret sollte die Entwicklung doménenspezifischer KI-Modelle mit erh6hten Transparenzstan-

dards geférdert werden, die speziell fur Bildungszwecke trainiert werden. Doméanenspezifisch be-
deutet hier, dass die Systeme nicht allgemein fiir beliebige Nutzungskontexte entwickelt werden,
sondern gezielt auf den Bildungsbereich ausgerichtet sind. Erhdhte Transparenzstandards sollen
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nachvollziehbarer machen, wie solche Systeme funktionieren und welche Grundlagen ihre Ergeb-
nisse haben.

Der Umgang mit gewinnorientiert gestalteten digitalen Raumen sollte daher nicht allein darin beste-
hen, problematische Geschéaftsmodelle nachtraglich zu begrenzen. Es sollten ebenso alternative
digitale Infrastrukturen geférdert werden, die starker an Bildungszwecken, Transparenz und
Schutzinteressen junger Menschen ausgerichtet sind.

5. Wie kann der Kinder- und Jugendschutz international wirksam gestaltet werden, wenn
Plattformen global operieren, Regulierung aber tberwiegend national erfolgt?

Kinder- und Jugendschutz kann gegentber global operierenden Plattformen nur begrenzt wirksam
gestaltet werden, wenn deren Regulierung tiberwiegend national erfolgt. Der zentrale Hebel liegt
daher auf européischer Ebene. Gegenuber globalen Plattformen ist der nationale Rechtsrahmen
allein nur eingeschrankt wirksam. Maf3geblich ist eine starke, einheitliche und konsequent vollzo-
gene EU-Regulierung, insbesondere uber den Digital Services Act.

Die begrenzte Wirksamkeit nationaler Durchsetzung ergibt sich auch daraus, dass Unionsrecht
haufig am Herkunftslandprinzip ansetzt. Damit ist gemeint, dass fiir Anbieter in vielen Fallen vor
allem der Mitgliedstaat zustandig ist, in dem sie niedergelassen sind. Dadurch kénnen Unter-
schiede entstehen, weil Aufsichtsbehorden unterschiedliche Mal3stabe dafir anlegen, ob und wann
sie gegen grol3e Plattformen einschreiten.

Zugleich sollten technische Schutzlésungen grenziberschreitend funktionieren. Alterstiberprifung,
Inhaltskennzeichnung, Beschwerdeschnittstellen und Schutzvoreinstellungen sollten nicht fir jeden
Mitgliedstaat isoliert entwickelt werden. Gerade weil Plattformen grenziiberschreitend genutzt wer-
den, mussen auch Schutzmechanismen so gestaltet sein, dass sie Uber nationale Grenzen hinweg
wirksam und anschlussfahig sind.

Ein wichtiger Ansatzpunkt ist zudem, dass Anbieter sich ihrer Verantwortung nicht durch Sitzverla-
gerung oder globale Konzernstrukturen entziehen kdnnen. Wer Dienste fur Kinder und Jugendliche
in der EU anbietet, sollte auch den entsprechenden Schutzanforderungen unterliegen. Bezugs-
punkt kann hier das aus der DSGVO bekannte Marktortprinzip sein. Dadurch ist dort, wo Unterneh-
men Dienste anbieten, das jeweilige Recht anwendbar, einschlief3lich der damit verbundenen Auf-
sicht.

Nationale Stellen bleiben dennoch wichtig. Auch wenn der zentrale Regelungs- und Durchset-
zungshebel auf européischer Ebene liegt, kbnnen nationale Stellen Risiken identifizieren, Be-
schwerden biindeln, Forschung férdern, Pravention starken und européische Verfahren fachlich
vorbereiten. Damit ibernehmen sie eine wichtige Rolle dabei, konkrete Probleme sichtbar zu ma-
chen und in européische Durchsetzungsprozesse einzuspeisen.

Insgesamt bedarf wirksamer internationaler Kinder- und Jugendschutz gegentiber globalen Platt-
formen daher einer starken européischen Durchsetzung, grenziiberschreitend funktionierender
technischer Schutzmechanismen und nationaler Stellen, die Risiken erfassen, Beschwerden bin-
deln und europdische Verfahren fachlich unterstitzen.



Stellungnahme iit | 22

IV. Ubergreifende Querschnittsfragen

1. Wie k6nnen Regulierung und Schutzkonzepte institutionell so aufgestellt werden, dass
sie mit der Geschwindigkeit technologischer Entwicklung Schritt halten kénnen?

Regulierung und Schutzkonzepte sollten so angelegt werden, dass sie nicht auf einzelne Technolo-
gien fixiert sind, sondern mit technologischen Veranderungen mitwachsen kénnen. Dafur nétig sind
zum einen klare rechtliche Spielregeln, zum anderen adaptive institutionelle Strukturen, die neue
Entwicklungen beobachten, bewerten und in SchutzmalRnahmen tbersetzen kénnen.

Ein wichtiger Grundsatz ist eine mdglichst technologieneutrale Regulierung. Das bedeutet, rechtli-
che Vorgaben werden nicht nur auf bestimmte Anwendungen oder Systeme zugeschnitten, die
schnell wieder Uberholt sein kdnnen. Stattdessen sollten sie an Ubergreifenden Prinzipien und
Schutzmechanismen ausgerichtet sein, etwa Nicht-Manipulation, Transparenz und Schutz der Per-
sonlichkeit. Die Spielregeln missen Kklar sein, wie dies etwa bei DSGVO und KI-Verordnung ange-
legt ist. Zugleich miissen Behdrden in der Lage sein, auf Meldungen schnell zu reagieren und bei
erkennbaren Risiken zeitnah zu intervenieren.

Erganzend braucht es adaptive Governance-Modelle. Adaptive Governance heif3t, dass Regulie-
rung und Schutzkonzepte nicht als einmalig abgeschlossene Regelwerke verstanden werden, son-
dern als lernende Strukturen. Dazu gehdren iterative Lernprozesse, also regelmaRige Uberpriifung
und Anpassung, sowie Zusammenarbeit Uber mehrere Ebenen hinweg. Mit Multiscale Collabora-
tion ist gemeint, dass unterschiedliche Ebenen und Akteure zusammenarbeiten missen: etwa Bil-
dungssystem, Bildungseinrichtungen, Lehrkrafte, Lernende, Anbieter und Betreiber digitaler Sys-
teme.

Ein weiterer Grundpfeiler sollten padagogisch adaptive Anséatze sein. Damit kénnen Kinder, Ju-
gendliche, Lehrende und Bildungseinrichtungen kontinuierlich darin unterstiitzt werden, mit neuen
Technologien umzugehen. Dazu gehdrt eine dynamische Medienkompetenzfdrderung, die sich
nicht auf einmalige Schulungen beschrankt, sondern neue technologische Entwicklungen fortlau-
fend aufgreift. Auch dynamische Peer-to-Peer-Lernmethoden und -netzwerke, Mentoring-Pro-
gramme sowie Lernansatze wie Scaffolding kdnnen dabei eine Rolle spielen. Scaffolding meint
eine gestufte Unterstiitzung, die Lernende zunachst starker begleitet und ihnen schrittweise mehr
Eigenstandigkeit ermdglicht.

Fur Bildungskontexte ist digitale Souveranitét ein zentraler institutioneller Ansatz. Ziel ist, Abh&n-
gigkeiten von Plattformen und KI-Systemen sowie die von ihnen produzierten Verzerrungen zu re-
duzieren und zugleich eine kritische Nutzung dieser Systeme in Lern- und Lehrprozessen zu for-
dern. Digitale Souverénitéat sollte dabei auf systemischer, institutioneller und individueller Ebene
verstanden werden.

KI-Anwendungen in Bildungskontexten sollten als soziotechnische Systeme betrachtet werden:
Nicht nur die Technik selbst ist relevant, sondern das Zusammenwirken von Mensch, Organisation
und Technik. Alle drei Teilsysteme sind gestaltbar. Es sollte also nicht nur gefragt werden, welche
Kompetenzen Lernende und Lehrende entwickeln miissen, um sich an bestehende Technik anzu-
passen. Ebenso wichtig ist die umgekehrte Frage: Wie miissen technische Systeme gestaltet sein,
damit sie die digitale Souverénitat von Lernenden, Lehrenden, Bildungseinrichtungen und des Bil-
dungssystems insgesamt férdern? In diesem Zusammenhang spielt Explainable Al eine grofRe
Rolle, also die Nachvollziehbarkeit und Erklarbarkeit von KI-Systemen.
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Fur das Bildungssystem bedeutet digitale Souveranitat vor allem, Abhangigkeiten von groRen inter-
nationalen, aber auch nationalen Anbietern von Plattformen und Kl-Systemen zu reduzieren. Lern-
und Lehrprozesse sollten vor Verzerrungen durch nicht ausgewogene und potenziell gefahrliche
Large Language Models und KI-Agenten geschiitzt werden. Auch starke Abhéngigkeiten von ver-
breiteten Produkten wie Office 365 sind in diesem Zusammenhang relevant. Damit digitale Souve-
ranitat strukturell verankert wird, braucht es eine strategisch koharente Steuerung entsprechender
MaRnahmen im Bildungssystem.

Bildungseinrichtungen sind digital souveran, wenn sie unterschiedliche KI-Systeme bewerten, re-
flektiert fir ihre eigenen Zwecke auswahlen und einfiihren kénnen. Daflir brauchen sie interne
Strukturen wie technischen Support, technisch-didaktisches Coaching und Communities of Prac-
tice fur KI-Anwendungen. Communities of Practice sind praxisbezogene Lern- und Austauschge-
meinschaften, in denen Erfahrungen systematisch geteilt und weiterentwickelt werden. Solche
Strukturen fordern die Entscheidungs-, Handlungs- und Entwicklungsfahigkeit von Bildungseinrich-
tungen. Zugleich missen sie die digitalen Kompetenzen ihrer Lehrkréfte und Lernenden kontinuier-
lich weiterentwickeln.

Lehrende und Lehrkrafte bendtigen die Fahigkeit, KI-Anwendungen als Systeme zu verstehen, di-
daktisch zu bewerten, einzusetzen und bei Bedarf anzupassen. In Kooperation mit technischen
Fachkréften sollten sie au3erdem Anregungen fur die Weiterentwicklung solcher Systeme geben
kénnen. Lernende wiederum bendtigen ein grundlegendes Verstandnis der Arbeitsweise von KI-
Systemen. Sie missen Kompetenzen entwickeln, den eigenen Einsatz von Kl so zu gestalten,
dass valide und bewertbare Ergebnisse entstehen, etwa anhand von Quellen. Dazu gehért auch
die Fahigkeit, solche Ergebnisse selbst einschétzen und bewerten zu kénnen.

Forschung und Entwicklung sollten diese institutionelle Aufstellung unterstutzen. FUE-Projekte in
diesem Feld missen Bildungseinrichtungen, Lehrende und Lernende einerseits sowie Anbieter und
Betreiber von KI-Systemen fur die Bildung andererseits zusammenbringen. Dadurch kann zugleich
ein Innovationsschub entstehen: fiir das Bildungssystem und seine Akteure ebenso wie fiir techni-
sche Entwickler und Dienstleister digitaler Bildungstechnologien in Deutschland, einschlie3lich Ed-
Tech-Start-ups.

Regulierung und Schutzkonzepte kénnen mit der Geschwindigkeit technologischer Entwicklung nur
Schritt halten, wenn sie klare prinzipienbasierte Regeln, schnelle behérdliche Interventionsfahig-
keit, adaptive Governance, kontinuierliche Kompetenzentwicklung und digitale Souveranitat im Bil-
dungssystem miteinander verbinden. Entscheidend ist, Schutz nicht als statische Vorgabe zu ver-
stehen, sondern als fortlaufende institutionelle Gestaltungsaufgabe.

2. Wie kénnen Kinder und Jugendliche aktiv und strukturiert in die Entwicklung und Ausge-
staltung von Schutz-, Teilhabe- und Innovationskonzepten einbezogen werden, anstatt nur
Gegenstand von regulatorischen MalRhahmen zu sein?

Kinder und Jugendliche sollten nicht nur als Schutzadressat:innen regulatorischer Mal3nahmen be-
trachtet werden, sondern aktiv und strukturiert in die Entwicklung von Schutz-, Teilhabe- und Inno-
vationskonzepten einbezogen werden. Ein geeigneter Ansatzpunkt dafiir sind institutionalisierte
Reprasentationsstrukturen, etwa die Bundesschulerkonferenz.

Uber solche bestehenden Vertretungsformate kénnen Perspektiven von Kindern und Jugendlichen
gebindelt, legitimiert und in politische Beratungsprozesse eingebracht werden. Dies kdnnte auch

bedeuten, Vertreter:innen entsprechender Jugend- und Schiiler:innenvertretungen systematisch in
Expert:innenkommissionen einzubeziehen. Auf diese Weise wirden Kinder und Jugendliche nicht
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nur mittelbar Gegenstand von Regulierung bleiben, sondern tber strukturierte Beteiligungswege an
der Ausgestaltung von Schutz-, Teilhabe- und Innovationskonzepten mitwirken.

3. Wie kann sichergestellt werden, dass neue Technologien (KI, immersive Medien, Plattfor-
men) barrierefrei gestaltet sind und digitale Teilhabe fir Kinder und Jugendliche mit unter-
schiedlichen Voraussetzungen ermdglichen?

Neue Technologien wie Kl, immersive Medien und Plattformen kénnen digitale Teilhabe nur dann
wirksam ermdglichen, wenn Barrierefreiheit und unterschiedliche Nutzungsvoraussetzungen von
Anfang an mitgedacht werden. Zentral ist dabei die Orientierung an Prinzipien des universellen De-
signs. Systeme sollen also nicht erst nachtraglich angepasst werden, sondern bereits in der Ent-
wicklung so gestaltet werden, dass sie fir moéglichst viele Kinder und Jugendliche zugéanglich und
nutzbar sind.

Dazu gehort, gruppenspezifische Barrieren bereits im Entwicklungsprozess zu reflektieren und
kontinuierlich zu testen. Unterschiedliche Voraussetzungen kdénnen sich etwa aus Behinderungen,
sonderpadagogischen Unterstitzungsbedarfen, sprachlichen oder kulturellen Hintergriinden sowie
verschiedenen Lernstanden ergeben. Entscheidend ist deshalb, dass Systeme nicht als One-size-
fits-all-Produkte eingefuihrt werden, sondern Subgroup-sensitiv getestet und angepasst werden.
Subgroup-sensitiv bedeutet, dass unterschiedliche Teilgruppen mit ihren jeweiligen Voraussetzun-
gen, Barrieren und Unterstiitzungsbedarfen gesondert betrachtet werden (Standen et al., 2020;
Thomas et al., 2024a).

Barrierefreiheit und Teilhabe sollten dabei nicht nur technisch, sondern auch didaktisch verstanden
werden. Studien legen nahe, dass Systeme besonders dann positiv wirken, wenn sie in struktu-
rierte Lernsettings eingebettet sind, ausreichend genutzt und von Lehrkréaften aktiv begleitet wer-
den (Thomas et al., 2024b; Pervaiz et al., 2025; Wang et al., 2024). Strukturierte Lernsettings sind
Lernumgebungen, in denen Ziele, Aufgaben, Begleitung und Rickmeldungen klar gerahmt sind.

Gestaltung mit Teilhabe-Potenzial bedeutet vor allem prézise Diagnostik, unmittelbares Feedback,
adaptive Sequenzierung und Kkalibriertes Scaffolding. Prazise Diagnostik meint, dass Systeme den
aktuellen Lernstand mdglichst genau erfassen. Bei unmittelbarem Feedback erhalten Lernende
zeitnah Rickmeldung. Adaptive Sequenzierung beschreibt die Anpassung der Reihenfolge und
Schwierigkeit von Aufgaben an individuelle Fahigkeiten und Anforderungen. Kalibriertes Scaffol-
ding ist eine passende, schrittweise Unterstiitzung, die weder tberfordert noch zu viel abnimmt
(Prasertsang et al., 2025a; Marwiang et al., 2025; Huang et al., 2020/2021).

KlI-Systeme sollten dabei psychologisch so gestaltet sein, dass sie den aktuellen Lernstand be-
schreiben und nachste Schritte vorschlagen, anstatt als urteilende Instanz aufzutreten. Dadurch
kénnen sie Lernende unterstiitzen, ohne sie zu entmutigen oder auf Defizite zu reduzieren. Sys-
teme sollten sich anhand individueller Fahigkeiten und Anforderungen Kl-gestitzt anpassen und
dynamisch gestaltet sein.

Digitale Teilhabe hangt zudem nicht nur von barrierearmem Design ab, sondern auch von unglei-
chen Zugangs- und Unterstiitzungsbedingungen. Wenn Endgerate, verlasslicher Internetzugang
sowie technischer und padagogischer Support fehlen, besteht die Gefahr, dass neue Technologien
bestehende digitale Ungleichheiten eher verstéarken als abbauen (Nieding, 2023; Yotyodying und
Lorenz, 2022). Barrierefreiheit muss deshalb auch infrastrukturell und unterstiitzungsbezogen ver-
standen werden.
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Teilhabe wird zusatzlich tber sprachliche, kulturelle und interaktive Anpassung unterstitzt. Dazu
gehdren etwa mehrsprachige, multimodale oder lokal eingebettete Designs. Mehrsprachige De-
signs kénnen sprachliche Hiurden reduzieren; multimodale Designs nutzen unterschiedliche Zu-
gange wie Text, Sprache, Bild oder Interaktion; lokal eingebettete Designs berilicksichtigen kon-
krete soziale und kulturelle Kontexte (Uriarte-Portillo et al., 2023; Simbolon et al., 2025; Liu et al.,
2025).

Wichtig ist schlie3lich, mit Lern- und Bildungseinrichtungen im Dialog zu bleiben und Technologien
regelmanig zu reflektieren. Da sich soziokulturelle und soziotechnologische Umwelten verandern,
missen auch Barrieren, Teilhabebedingungen und Unterstiitzungsbedarfe fortlaufend tberpriift
werden. Digitale Teilhabe entsteht damit nicht allein durch technische Barrierefreiheit, sondern
durch die Verbindung von universellem Design, Subgroup-sensitiver Entwicklung, didaktischer Ein-
bettung, adaptiver Unterstiitzung, geeigneter Infrastruktur und kontinuierlicher Reflexion.

4. Welche automatisierten Schutzsysteme sind in den nachsten Jahren realistisch einsetz-
bar —und wo liegen deren Grenzen (z. B. hinsichtlich Fehlerquoten, Uberwachung, Grund-
rechtseinschrankungen)?

In den nachsten Jahren kommen grundsatzlich verschiedene automatisierte Schutzsysteme in Be-
tracht. Dazu gehoren insbesondere Kl-basierte Content-Moderation, pradiktive Risikoanalysen an-
hand von Text- und Spracheingaben, automatische Alterserkennung und Freigabe altersgerechter
Inhalte sowie Systeme zur Erkennung physiologischer und emotionaler Zustande, etwa Stress oder
Angst.

Kl-basierte Content-Moderation kann eingesetzt werden, um problematische Inhalte automatisiert
zu erkennen, einzuordnen oder zu begrenzen. Gemeint sind Verfahren, die digitale Inhalte analy-

sieren und Hinweise darauf geben kdnnen, ob sie fiir Kinder und Jugendliche ungeeignet oder ris-
kant sein kdnnten.

Pradiktive Risikoanalysen anhand von Text- und Spracheingaben kénnten vor allem dort wichtig
werden, wo aus Kommunikationsmustern Hinweise auf mogliche Risiken abgeleitet werden sollen,
etwa im psychologischen Bereich. Pradiktiv bedeutet hier, dass Systeme nicht nur bereits eingetre-
tene Ereignisse erfassen, sondern mogliche Risikolagen vorherzusagen versuchen.

Automatische Alterserkennung und die Freigabe altersgerechter Inhalte kdnnen dazu beitragen,
Inhalte starker an das jeweilige Alter von Kindern und Jugendlichen anzupassen. Dabei geht es um
Systeme, die automatisiert einschéatzen, ob Nutzer:innen zu einer bestimmten Altersgruppe geho-
ren und welche Inhalte entsprechend zugénglich gemacht werden.

Dariiber hinaus sind Systeme denkbar, die physiologische und emotionale Zustdnde erkennen,
etwa Stress oder Angst. Gemeint sind Anwendungen, die Hinweise auf kdrperliche oder emotio-
nale Zustande aus bestimmten Signalen ableiten und daraus Schutz- oder Unterstitzungsbedarfe
erkennen sollen.

Allerdings bestehen zu diesen Schutzsystemen unterschiedliche Perspektiven und Einschatzungen
hinsichtlich ihrer technischen Umsetzbarkeit, Verlasslichkeit und Angemessenheit. Dies betrifft ins-
besondere Fragen nach Fehlerquoten, Fehlklassifikationen, Uberwachungseffekten und méglichen
Grundrechtseinschrankungen. Gerade deshalb sollte die weitere Diskussion nicht allein auf abs-
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trakter Ebene gefiihrt werden. Erforderlich ware eine unabhangige, szenariobasierte Technikfol-
genabschatzung, die konkrete Umsetzungsméglichkeiten unterscheidet, technische Voraussetzun-
gen offenlegt und die jeweiligen Schutzwirkungen, Risiken und Grenzen systematisch bewertet.

Eine solche Analyse musste insbesondere kléren, welche automatisierten Schutzsysteme unter
welchen Bedingungen realistisch einsetzbar sind, welche Daten sie benétigen, welche Fehleranfal-
ligkeiten bestehen und welche Folgen sich daraus fir Kinder und Jugendliche ergeben kénnen.
Dabei wéaren nicht nur technische Leistungsfahigkeit und Schutzwirkung zu betrachten, sondern
auch Datenschutz, Datensicherheit, mégliche Uberwachungseffekte und grundrechtliche Implikatio-
nen.

Die Grenzen dieser Verfahren liegen vor allem im Bereich Datenschutz und Datensicherheit. Alle
genannten Systeme verarbeiten potenziell sensible Informationen: Inhalte, Sprache, Altershinweise
sowie physiologische oder emotionale Signale. Deshalb sind sie grundséatzlich kritisch zu hinterfra-
gen. Je starker Schutzsysteme auf personenbezogene, emotionale oder kérperbezogene Daten
zugreifen, desto héher sind die Anforderungen an einen verantwortlichen Umgang mit Datenschutz
und Datensicherheit.

Automatisierte Schutzsysteme sollten daher nicht nur danach bewertet werden, ob sie technisch
grundsatzlich verfugbar erscheinen. Entscheidend ist, in welchen konkreten Anwendungsszenarien
sie tatsachlich zuverlassig funktionieren kénnen, welche Schutzgewinne realistisch sind und wel-
che Risiken fiir Datenschutz, Datensicherheit, Uberwachung und Grundrechte damit einhergehen.
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