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Regieanleitung 
zum Wissensnugget «Digitalgestützte Partizipation von und mit Jugendlichen»

Liebe Studierende
Hier finden Sie eine Regieanleitung zum Wissensnugget «Digitalgestützte Partizipation von und mit Jugendlichen». Ziel dieses Wissensnuggets ist es, eine Wissensgrundlage für die digitalgestützte Partizipation von Jugendlichen zu schaffen und Sie dadurch bei der Erarbeitung ihres Case «Digital unterstützte Beteiligung Jugendlicher an der Stadt- und Gemeindeentwicklung» zu unterstützen. Das Wissensnugget beinhaltet:
1. drei Themenschwerpunkte für das Selbststudium: 1) User Experience von Jugendlichen, 2) Digitale Fähigkeiten von Jugendlichen, 3) Partizipative Entwicklung mit Jugendlichen
2. drei zusätzliche Inspirationen aus der Praxis: 1) Podcasts mit Expertinneninterviews, 2) Beispiele von digitalen Partizipationsprojekten und -angeboten für Jugendliche (Best Practices und Failures) 3) Beispiele von bestehenden Partizipationstools mit Bewertungskriterien
3. ein Angebot für ein freiwilliges, halbstündiges Soundingboard mit den drei Dozierenden Simone Hengartner, Benjamin Hanimann und Selina Ingold im Distance-Format (MS Teams). 

Damit sie eine Entscheidungsgrundlage haben, werden die Inhalte in dieser Regieanleitung kurz vorgestellt und mit den Materialien verlinkt. 

1. Themenschwerpunkte
Themenschwerpunkt 1: User Experience von Jugendlichen
Jugendliche reagieren auf bestimmte digitale Anwendungen und Umgebungen sehr positiv, andere interessieren oder nutzen sie nicht, auch wenn sie für Jugendliche entwickelt wurden. In diesem Themenschwerpunkt sind Inhalte abrufbar, die aufzeigen, auf was Jugendliche in digitalen Anwendungen positiv reagieren bzw. wie Partizipations-Tools und -Prozesse aussehen sollten, damit sie von Jugendlichen überhaupt genutzt werden. Zudem werden Anreize aufgezeigt, die Jugendliche zum Mitmachen motivieren. Um eine digitale Partizipationsmöglichkeit zu schaffen, hilft es, von Personas auszugehen. Es wird anhand von Praxisbeispielen aufgezeigt, was darunter verstanden wird und wie diese entwickelt werden können.

Arbeitsmaterialien: Foliensatz «User Experience»
Aufgabenstellung zur Bearbeitung: Schauen Sie sich individuell die Folien «User Experience» an. Erstellen Sie in Ihrer Projektgruppe 2 bis 3 Personas für Ihren Case (zentrale Frage: Welche Zielgruppen möchten Sie erreichen und wie sehen prototypische Vertreter:innen dieser Zielgruppe aus?). Das hilft Ihnen, zielgruppenfokussiert den Case zu bearbeiten. Die erarbeiteten Personas können Sie am Soundingboard mit den Dozierenden besprechen.
Ungefähre Bearbeitungszeit: 40 Minuten

Themenschwerpunkt 2: Digitale Fähigkeiten von Jugendlichen 
In den gängigen Mediennutzungsstudien (z.B. JAMES-Studie) wird aufgezeigt, was für Geräte Jugendliche in der Schweiz besitzen und nutzen, welche digitalen Tools und Funktionen sie wie häufig und wie lange anwenden und welche problematischen Aspekte in der Mediennutzung von Jugendlichen auftreten. Die digitalen Fähigkeiten von Jugendlichen werden jedoch nur wenig umrissen. In diesem Themenschwerpunkt soll aufgezeigt werden, das Jugendlichen mit digitalen Mitteln ihr Leben bestreiten. Die Inputs können helfen, ein Partizipationsangebot für Jugendliche zu erschaffen. 

Arbeitsmaterialien: Ordner mit vier Infografiken zum Themenschwerpunkt 2 (Cyberviolence, Weg zur digitalen Partizipation, Digitale Skills und Dos/Donts)
Aufgabenstellung zur Bearbeitung: Diskutieren Sie die Infografiken in Ihrer Projektgruppe und leiten Sie zirka zwei bis drei Erkenntnisse für Ihren Case daraus ab. Diese Erkenntnisse können Sie am Soundingboard mit den Dozierenden besprechen.
Ungefähre Bearbeitungszeit: 20 Minuten

Themenschwerpunkt 3: Partizipative Entwicklung mit Jugendlichen
Werden digitale Anwendungen und Prozesse für Erwachsene entwickelt, ist die spätere Nutzer:innengruppe stets in den Entwicklungsprozess einbezogen. In der Entwicklung von digitalen Anwendungen für Kinder und Jugendliche gibt es erst wenige Beispiele und Empfehlungen zum partizipativen Entwicklungsansatz. Häufig werden Produkte und Angebote von Erwachsenen konzipiert und umgesetzt mit der Idee, dass die Erwachsenen die Bedürfnisse von Kindern und Jugendlichen kennen. Ein digitales Partizipationsangebot zu entwickeln, setzt aber einen partizipativen Entwicklungsprozess voraus. In diesem Themenschwerpunkt wird aufgezeigt, auf was bei einer partizipativen Entwicklung von digitalen Lösungen mit Jugendlichen zu achten ist. 
Arbeitsmaterialien: Im Frühling 2023 wurde von der OST – Ostschweizer Fachhochschule gemeinsam mit Unicef und der PH Luzern ein Leitfaden entwickelt, wie Kinder und Jugendliche bei der Entwicklung von digitalen Lösungen einbezogen werden können und was bei der Partizipation zu beachten ist. 
Aufgabenstellung zur Bearbeitung: Im Zusammenhang mit dem Case «Digital unterstützte Beteiligung Jugendlicher an der Stadt- und Gemeindeentwicklung» sind insbesondere die Kapitel «Setting», «Methodik» und «Allgemeine Praxistipps» nützlich. Lesen Sie diese Kapitel durch und erstellen Sie in Ihrer Projektgruppe ein kurzes Konzept, wie Sie die Jugendlichen in Ihrem Case in die Entwicklung einbeziehen wollen (Setting, Methodik). Ihre konzeptionellen Eckpunkte können Sie am freiwilligen Soundingboard mit den Dozierenden besprechen. 
Ungefähre Bearbeitungszeit: 60 Minuten


2. Inspirationen mit Gestaltungsmöglichkeiten
Nebst den Inputs zu den drei Themenschwerpunkten möchten wir Ihnen auch Inspirationen aus der Praxis mitgeben. Sie finden drei Inspirationsangebote zur Auswahl:

Inspiration 1: Expert:innen geben Einblicke in ihre digitalgestützten Partizipationsprojekte mit Jugendlichen (vgl. Flyer Interviews Wissensnuggets)
· Kurzinterview mit Ira Differding, engage.ch: Link zum Podcast (21:12)
· Kurzinterview mit Andrea Portmann, Jugendarbeit.digital: Link zum Podcast (23:06)

Inspiration 2: Beispiele von digitalen Partizipationsprojekten und -angeboten für Jugendliche (Best Practices und Failures mit der Idee, dass man auch aus Fehlern viel lernen kann)
· Tools für Projekte: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ZlYOx7JJhkM2nCDVV7VIeIuHkm1GdRyK1q2rU3Thxs4/edit?usp=sharing
· Hinweis: Bitte ergänzen Sie die Liste, falls Sie in Ihrer Recherche auf weitere Projektbeispiele (Best Practice oder Failures) stossen

Inspiration 3: Beispiele von bestehenden Partizipationstools mit Bewertungskriterien, die Sie für die Bewertung von Partizipationstools für Ihren Case nutzen können:
· Tools für Partizipation: https://docs.google.com/spreadsheets/d/17mM5tqBlSDgStzOirpnleMrDm9thzEHAvW68DsbgjBY/edit?usp=sharing
· Die Tools sind extra weit gefasst. Unsplash und Canva können helfen, Jugendliche mit ansprechenden Designs anzusprechen.
· Hinweis: Bitte ergänzen Sie die Liste, falls Sie in Ihrer Recherche auf für den spezifischen Case interessante Partizipationstools stossen


3. Soundingboard
Am freiwilligen Soundingboard vom 14. September 2023, zwischen 9 und 10 Uhr, haben Sie die Möglichkeit, die erarbeiteten Grundlagen für die Bearbeitung Ihres Falles mit den Dozierenden zu diskutieren. Diese Grundlagen helfen Ihnen, Ihren Case (weiter) zu bearbeiten. Bringen Sie folgende drei Ergebnisse aus den Themenschwerpunkten 1 bis 3 an das Soundingboard mit: 1) Personas Ihrer Zielgruppe(n), 2) zwei bis drei Erkenntnisse aus dem Themenschwerpunkt «Digitale Fähigkeiten von Jugendlichen» und 3) Konzept für den Einbezug von Jugendlichen in Ihrem Case. 
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