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ZUSAMMENFASSUNG

Die Vielfalt der (auBerschulischen) Lernmoglichkeiten in einer Stadt oder Region abbilden;
Lernende mit Anbietern von Lernerfahrungen vernetzen, sodass jede/r die zu ihren/seinen
Interessen passende Maoglichkeit findet; einzigartige Lernwege mithilfe von Learning Playlists
aufzeigen und Lernerfahrungen mittels digitalen Open Badges anerkennen und zertifizieren - dafir
stehen Cities und Regions of Learning. Die Online-Plattform vereint all diese Funktionen und
verschafft so einer grofRen Zielgruppe Zugang zu vielfaltigen Lernmdglichkeiten.

Dieses Starter-Kit unterstiitzt Organisationen beim Aufbau ihrer City oder Region of Learning
(CRoL) und basiert auf den Lernerfolgen und Erfahrungen von Partnerinnen, die selbst Cities und
Regions of Learning in den folgenden Gebieten entwickelt haben:

° Sachsen-Anhalt (Region of Learning in Deutschland)
° Vilnius (City of Learning in Litauen)
° Lorca (City of Learning in Spanien)

) Tilburg (City of Learning in den Niederlanden)
° SiidSavo (Region of Learning in Finnland)
° Centre-Val de Loire (Region of Learning in Frankreich).

Wahrend des Aufbaus unserer Cities und Regions of Learning haben wir viel von Anderen gelernt.
Sehr wichtig waren vor allem die jungen Menschen, die mit uns zusammengearbeitet, unsere Arbeit
beobachtet, Ideen gegeben und die Entwicklung unseres Designs unterstiitzt haben. Wir haben viel
voneinander gelernt, von denjenigen, die an diesem Netzwerk von Stadten und Regionen beteiligt
sind. Und diese lernten wiederum von den Menschen, die in ihren Stadten und Regionen bei
Organisatoren (non-formalen, informellen und formalen), Gemeinden und Unternehmen arbeiten.

Wir freuen uns sehr, in diesem Starter-Kit das mit lhnen teilen zu kdnnen, was fiir uns aus eigener
Erfahrung funktioniert hat. Zudem werden wir einige zusatzliche Tools und Erkenntnisse erlautern,
die wir wahrend unserer Arbeit entdeckt haben. Wir hoffen, auch Sie dazu inspirieren zu kénnen,
Ihre City oder Region of Learning aufzubauen und diese zu vernetzen. Nutzen Sie gern das Material,
das lhnen in diesem Starter-Kit zur Verfligung gestellt wird und fiihren Sie gegebenenfalls
Anpassungen durch. Natirlich gibt es noch viele weitere Moglichkeiten, wie eine City oder Region
of Learning aufgebaut werden kann. Der Erfolg einer solchen City oder Region of Learning basiert
malgeblich auf dem Verstandnis fiir die Bedirfnisse der Menschen vor Ort sowie die der
Nutzerlnnen der Online-Plattform.

In Kapitel 1 des Starter-Kits wird erlautert, was wir unter Cities und Regions of Learning und den
Hauptfunktionen der Plattform verstehen. In Kapitel 2 geht es darum, wie Sie selbst lhre City oder
Region of Learning entwickeln kénnen. Dabei werden die ersten Schritte erklart, die zur Nutzung der
Plattform notig sind. Diese umfassen unter anderem eine vorherige Recherche in lhrer Region oder
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Stadt und die Entscheidung, wer oder was auf |hrer Learning Map angezeigt werden soll. Im dritten

Kapitel erfahren Sie, wie Sie ein Profil und Aktivitaten auf der Plattform erstellen, was eine Playlist

ist und wie Sie diese erstellen kdnnen. Des Weiteren widmen wir uns den Open Badges und ihrer
Einbindung auf der Plattform. Dies sind die Hauptbestandteile unseres Starter-Kits. Im Anhang
finden Sie zusatzliche Tools, mit denen Sie eine City oder Region of Learning erstellen konnen,

sowie Good Practice-Beispiele der Projektpartnerinnen. Wir hoffen, dass unser Starter-Kit Ihnen

hilft, zu verstehen, wie Sie die Online-Plattform in Ihrer Stadt oder Region nutzen kénnen, und Sie

dazu inspiriert, ebenfalls aufregende Lernerfahrungen fiir junge Menschen zu schaffen!

Glossar
Begriff Definition
City oder Region Eine Stadt oder Region, die die Leidenschaften und Interessen ihrer
of Learning Einwohnerlnnen mit bestehenden Lernangeboten vernetzt und eine

Online-Plattform nutzt, um flexible Lernwege und
Anerkennungssysteme anzubieten.

Plattform “City und
Region of Learning”

Eine digitale Plattform, die Lernmdglichkeiten auf einer Landkarte
abbildet (mappt) und Menschen die Moglichkeit bietet, ihre
Interessen und Lernziele auf flexible und offene Weise zu verfolgen.
Anbieter von Lernerfahrungen koénnen lber diese Plattform lokale
und digitale Aktivitaten sowie Learning Playlists bereitstellen. Die
Plattform erstellt Open Badges flir alle Aktivitaten und Playlists.

Vernetztes Lernen /
Connected Learning

Unter Vernetztem Lernen versteht man das Verfolgen von
personlichen Interessen mit der Unterstiitzung von Gleichaltrigen,
Mentoren und betreuenden Erwachsenen, auf eine Weise, die ihnen
neue Moglichkeiten eréffnet. Lesen Sie mehr dazu im Anhang.

Anbieter
von Lernerfahrungen

Eine Organisation oder eine Person, die Bildungsmadglichkeiten
anbietet.

Learning-Playlist

Eine Reihe verschiedener Aktivititen, die zu einem flexiblen
Lernpfad kombiniert werden konnen und mit einem digitalen Badge
abgeschlossen werden..

Open Badge

Ein digitaler und verifizierter Lernnachweis. Mit digitalen Open
Badges konnen Anbieter von Lernerfahrungen die von ihnen
angebotenen Lernerfahrungen bestatigen und die Lernenden ihre
Lernleistungen sichtbar machen. Jeder ausgestellte Badge folgt
dem internationalen technischen Standard von Open Badges.
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Aktuelle Entwicklungen, die auf Veranderungen in der Gesellschaft

Trends . g B oo
(und somit auch auf zukiinftige Veranderungen) hinweisen.

Cities oder Regions of Learning (CRoL) verwenden die neueste digitale Technologie, um
Lernmdglichkeiten zu mappen (abzubilden), lokale und digitale Aktivitdten in Learning Playlists zu
kombinieren und digitale Open Badges zu verwenden. So kénnen Lernerfahrungen und Erfolge
wertgeschatzt und anerkannt werden. Ihre Stadt oder Region kann Partner werden und Zugriff auf
eine Webplattform erhalten. Mit dieser kdnnen anhand der folgenden Funktionen einzigartige
Lernpfade erstellt werden:

Interaktive Karte fir Lernende und Organisationen zum einfachen Navigieren durch die
Lernmdglichkeiten in Threm Gebiet, um so Lernmdglichkeiten zu suchen und zu filtern

Learning Playlists, die von lokalen Partnerinnen erstellt werden, indem lokale und digitale
Aktivitaten zu thematischen Lernpfaden zusammengefasst werden

Digitale Open Badges fir Lernende und Organisationen zum visuellen und sicheren
Aufzeichnen, Nachweisen und Prasentieren von Lernerfahrungen, Fahigkeiten und Erfolgen

INTERAKTIVE LEARNING DIGITALE
KARTE PLAYLISTS BADGES

Unsere Plattform integriert die mehrsprachige europadische Klassifikation flir Fahigkeiten,
Kompetenzen, Qualifikationen und Berufe (ESCO). Zu jeder hinzugefiigten Aktivitdt konnen
bestimmte Fahigkeiten hinzugefiigt werden, die bei der Durchfiihrung der Aktivitat erlernt werden.
Die Lernenden konnen alle Fahigkeiten sehen, die sich auf eine einzelne Aktivitat oder die gesamte
Learning Playlist beziehen.

Organisationen und Institutionen, die die Plattform nutzen, konnen auf Daten und Analysen zur
Nutzung der von ihnen auf die Plattform gestellten Aktivitaten zugreifen.
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2. Wie Sie lhre Stadt oder Region mappen (dt.: auf einer Karte
abbilden) konnen

2.1 Ablauf des Mappings

Fur das Mapping lhrer Stadt oder Region gibt es mehrere Schritte:

1.

Beginnen Sie mit einer Recherche, um die Lernbedirfnisse und -interessen junger Menschen in
Ihrer Stadt oder Region zu identifizieren.

Auf der Grundlage der von lhnen durchgefiihrten Recherche entscheiden Sie, was am meisten
bendtigt und als Lernerfahrung geschatzt wird.

Bedenken Sie, dass die Hauptzielgruppe junge Menschen aus lhrer City oder Region of Learning
sein werden. Binden Sie junge Menschen durch den Einsatz partizipativer Recherchemethoden
in den gesamten Prozess ein.

Flhren Sie das Mapping gemeinsam mit jungen Menschen durch, sammeln Sie Lernraume und
-aktivitaten, die auf lhrer Karte der City of Learning stehen werden, und beginnen Sie, Ihre Idee
bei Anbietern von Lernerfahrungen und weiteren Stakeholdern bekannt zu machen.

Nachdem Sie verschiedene Lernorte und -aktivitaten, die Bedirfnisse der jungen Menschen und
aktuelle Trends erfasst haben, ist es an der Zeit, zu entscheiden, wie lhr strategischer Fokus
und lhre Schwerpunkte aussehen werden.

Ein strategischer Fokus konnte sein:

e Forderung eines gesunden Lebensstils fiir alle Menschen in lhrer Stadt

e Engagement von mehr jungen Menschen in der internationalen Freiwilligenarbeit

e Bessere Beschaftigungsfahigkeit von benachteiligten Jugendlichen

e Unterstiitzung von Eingewanderten beim Erlernen der Landessprache

e Verbesserung der digitalen und technischen Kompetenzen fiir bessere Berufschancen

Wenn Sie einen strategischen Schwerpunkt und Prioritdten ausgewahlt haben, ist es wichtig,
eine Verbindung zu den Interessen der Zielgruppe herzustellen.

Erstellen Sie eine angemessene Kommunikationsstrategie fiir Ihre City oder Region
of Learning.

Der nachste Teil wird Ihnen einige Anregungen geben, wie das Mapping lhrer Stadt oder Region
durchgefiihrt werden kann. Dabei handelt es sich um Werkzeuge, die vom Cities and Regions of
Learning-Netzwerk verwendet wurden. Es ist nicht unbedingt notwendig, diese zu verwenden.
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Wenn Sie eigene Recherchemethoden nutzen wollen oder Wege kennen, wie sich lhre City oder
Region of Learning besser umsetzen lasst, kénnen Sie diese selbstverstandlich nutzen.

2.2 Starten Sie mit der Recherche

Ziele

Hauptziele der Recherche sind:

Prioritaten und Gestaltung von Lernerfahrungen fiir Ihre Stadt oder Region zu definieren, indem
Sie Einblicke in lhre Zielgruppe erlangen

Schwerpunkte festzulegen, fir |hre Stadt oder Region relevante Bereiche und Fahigkeiten
abzustimmen und Lernmdoglichkeiten in lhrem Gebiet zu sammeln und abzubilden (zu
mappen), indem relevante Stakeholder/Akteure eingebunden werden

relevante Beitrage fiir den Aufbau einer Kommunikationsstrategie zu sammeln

FOKUS DER RECHERCHE

Die Recherche sollte sich auf folgende drei Hauptbereiche konzentrieren:

1.

Wie ein breites Netzwerk von Schliisselakteuren aufgebaut werden kann, die die Umsetzung
Ihrer City oder Region of Learning unterstiitzen, sich daran beteiligen und sie fordern kénnen
Wie die notwendigen Bedingungen fiir die Nutzung der Online-Plattform fiir die City oder
Region of Learning geschaffen werden kénnen, um:

a. Interessen und Chancen darzustellen und zu mappen
b. Lernpfade zu entwickeln
C. Lernerfahrungen zu bestatigen und anzuerkennen

Wie ansprechender Inhalt und Kommunikationsmaterialien erstellt werden konnen, um die City
oder Region of Learning nach aul3en zu promoten

ZIELGRUPPEN DER RECHERCHE

Wahrend der Recherche sollten relevante Zielgruppen einbezogen werden. Nachfolgend finden Sie

Empfehlungen fiir die Planung und Gestaltung der Einbeziehung von Zielgruppen:

Empfehlungen fir die Einbeziehung von Lernenden:

Definieren Sie bestimmte Altersgruppen (z. B. 13 bis 17, 18 bis 25), denn Lernbedirfnisse,
Interessen und Lernwege unterscheiden sich oft je nach Alter.
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e Achten Sie auf ein ausgewogenes Verhaltnis von Alter, Geschlecht und Profil der Lernenden.

e Beziehen Sie sowohl Lernende ein, die aktiv am formalen Bildungssystem beteiligt sind, als

auch diejenigen, die nicht Teil des formalen Bildungssystems sind oder von diesem

benachteiligt werden.

e Kombinieren Sie konventionelle Forschungsmethoden (z. B. Umfragen, Fokusgruppen) mit
interaktiven Aktivitdten(z. B. Workshops, Kahoot! -Sessions, World Cafe, Actionbound).

e Holen Sie die Lernenden dort ab, wo sie am besten zu erreichen sind (in ihrem Bildungs-/

Ausbildungskontext oder bei grékeren Events und Aktivitaten)

Ihre Recherche-Tools konnen Sie auf der Grundlage der von uns empfohlenen Fragen, die Sie im
Anhang unter den Punkten 4.3, 4.4 und 4.5 finden, entwerfen.

Empfehlungen zur Einbeziehung relevanter Stakeholder:

° Definieren Sie bestimmte Gruppen von Stakeholdern, die Einfluss auf die Entwicklung der

City oder Region of Learning haben und / oder von dieser beeinflusst werden. Das kénnten

unter anderem folgende Gruppen sein:

O

@)

@)

Lehrerinnen, Padagoginnen in der non-formalen Bildung, Jugendarbeiterinnen

Eltern und Erziehungsberechtigte

NGOs, zivilgesellschaftliche und kulturelle Organisationen

Administratorinnen und Entscheidungstragerinnen von Bildung, Ausbildung und
Jugendarbeit / nicht formale Bildung

Forscherlnnen und Akademikerinnen

Unternehmensvertreterinnen und Arbeitgeberinnen

Grundungszentren, Start-ups, Co-Working-Spaces

Sonstige

e Sorgen Sie fiir ein ausgewogenes Verhaltnis und beachten Sie Beitrage, die von verschiedenen

Gruppen von Stakeholdern gesammelt wurden, gleichermalen.

e Beziehen Sie nach Mdoglichkeit verschiedene Interessengruppen in gemeinsame Sitzungen ein,

um Prioritaten zu ermitteln und Lernmdglichkeiten abzubilden (zu mappen).

e Stakeholder sind moglicherweise sehr beschaftigte Personen. Wahlen Sie effektive und

effiziente Methoden, um ihre Beitrage zu sammeln.

BADGECRAFT | BADGECRAFT.EU | INFO@BADGECRAFT.EU 8
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RECHERCHEMETHODEN

Um die Recherche fortzusetzen, konnen Sie eine oder eine Kombination der folgenden Methoden
wahlen:

e Umfragen - Eine Reihe von Fragen an potenzielle Userinnen der CRoL-Plattform hilft dabei,
mehr iber die Personen zu erfahren, die die Website nutzen werden.

Empfohlen, um eine gréRere Anzahl von Lernenden und Padagoglinnen zu erreichen. Die
Antworten auf die Fragen sollen es den Forscherlnnen ermdglichen, quantitative Informationen
zu sammeln.

e  Fokusgruppen - Moderierte Diskussionen mit einer Gruppe von Menschen, um ihre
Einstellungen, Ideen und Wiinsche fiir die Plattform und fir die Umsetzung der City oder
Region of Learning kennenzulernen.

Empfohlen fiir die Recherche mit Gruppen mit einigen gemeinsamen Eigenschaften (z. B. Rolle
beim Lernen, Altersgruppe usw.).

e Einzelinterviews / Einzelgesprache - um zu erfahren, wie eine bestimmte Person liber die
Plattform und Idee der City oder Region of Learning denkt und wie sie diese wahrnimmt.
Einzelinterviews / Einzelgesprache ermdglichen es, detaillierte Informationen tiber die
Einstellungen, Wiinsche und Erfahrungen einer Person zu erhalten.

Empfohlen fiir den Umgang mit schwer erreichbaren Stakeholdern oder Expertinnen, die
ziemlich beschaftigt sind.

e Partizipative Forschungsmethoden - Gruppenbasierte interaktive Aktivitditen oder Workshops
(Kahoot! -Sessions, World Cafe, Actionbound), die es ermdglichen, Einstellungen, Ideen und

Wiinsche fiir die Plattform und fiir Umsetzung der City oder Region of Learning kennen zu
lernen. Um junge Menschen in den Rechercheprozess einzubinden und dazu zu motivieren, ein
aktiver Teil der Forschung zu werden, lohnt ein Blick auf die von Jugendlichen geleitete
partizipative Aktionsforschung (Youth-led participatory action research - YPAR). Die
jugendgeleitete partizipative Aktionsforschung ist ein Ansatz zur wissenschaftlichen
Untersuchung und zum sozialen Wandel, der auf Prinzipien der Gerechtigkeit beruht und junge
Menschen dazu bringt, Prioritaten zu identifizieren, die fir ihr eigenes Leben relevant sind,
Forschung zu betreiben, um diese Prioritdten zu verstehen, und sich fir Veranderungen
einzusetzen, die auf den Forschungsergebnissen basieren.
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Empfohlen bei schwer erreichbaren Jugendliche, die nicht auf herkdmmliche
Forschungsmethoden reagieren wiirden.

Personas/ Benutzerprofile - Die Erstellung eines reprasentativen Benutzers basierend auf den
verfligbaren Daten und Interviews. Wahrend die personlichen Daten der Person fiktiv sein
konnen, sind es die Informationen, die zum Erstellen des Benutzerprofils verwendet werden,
nicht.

Empfohlen fiir die Verwendung mit Mitarbeiterinnen, die direkt an der Entwicklung der City
oder Region of Learning beteiligt sind.

Abbildung von Trends - Was ist ein Trend? Trends sind aktuelle Entwicklungen, die auf
Veranderungen in der Gesellschaft (und somit auch auf zukiinftige Veranderungen) hinweisen.
Lernen Sie Trends im Verhalten und Lernen junger Menschen kennen. Um eine nachhaltige
City oder Region of Learning zu schaffen, ist es wichtig, Trends und neue Entwicklungen bei
jungen Menschen in lhrer Stadt oder Region im Auge zu behalten und zu erfahren, wie junge
Menschen lernen (mochten). Entwerfen Sie lhre kurz- und langfristigen Strategien unter
Berticksichtigung dieser Trends. Lesen Sie mehr im Anhang unter Punkt 4.6.
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2.3 Mapping von Lernmaoglichkeiten

Beim Mapping von Lernmoglichkeiten spielen vor allem drei Begriffe eine Rolle. Organisatorinnen
von Lernmdglichkeiten sind zum Beispiel Organisationen, Gruppen von Personen oder auch nur
eine Person, die Lernméglichkeiten in der Stadt oder Region vorgeschlagen haben bzw. anbieten.

Ein Learning Space (Lernraum) ist ein Ort, an dem Lernen stattfindet. Dies kann ein Gebaude wie
ein Gemeindezentrum, ein Museum, eine Schule, eine Sporthalle, ein Geschéaft, eine Kirche o.A.
sein. Ein Lernort kann aber auch ein Ort ohne ein sichtbares Gebaude sein, wie ein Park, ein
digitaler Raum oder beispielsweise eine Gruppe von Freunden, die Veranstaltungen organisiert.
Eng damit verbunden sind Lernaktivitdten. Diese werden von Organisatorinnen von
Lernmoglichkeiten an Lernrdumen angeboten, und werden auf der Learning Map aufgefiihrt. Sie
sind also zentraler Bestandteil der CRoL-Plattform.

Um die Lernraume und -aktivitaten in lhrer City oder Region of Learning zu mappen, fihren Sie
eine Untersuchung durch, um einen genauen Uberblick Uber die potenziellen Organisatorinnen der
Lernaktivitaten in Ihrer Stadt oder Region zu erhalten. Das Mapping der Lernrdume und -aktivitaten
legt den Zustand Ihrer City oder Region of Learning fest.

Bevor Sie mit dem Mapping beginnen, entscheiden Sie, ob und inwieweit Sie die Organisatorinnen
dabei unterstitzen mochten, sich auf der Online-Karte der Plattform zu platzieren, oder ob Sie
lediglich Uber die Mdglichkeit informieren, ihre Raum- und Lernaktivitaten auf der Online-Plattform
Ihrer Stadt oder Region zu prasentieren. Diese Entscheidung hangt stark von Ihnen zeitlichen und
personellen Ressourcen ab.

Folgende Informationen kdnnen durch die Organisatorinnen auf der Plattform erfasst werden:

e Informationen zum/r Organisatorin (Name des Anbieters, Beschreibung des Anbieters, Land,
bevorzugte Sprache, Adresse, Telefonnummer, E-Mail, Website, Kontaktpersonen, Twitter,
Facebook, Logo-Bild)

e Art der Lernaktivitat: Event, Praktikum, Freiwilliges Engagement, digitales Angebot, Projekt,
Open Space, Kurs, Workshop.

e An welche Interessen der Lernenden richten sie sich? Technik und Computer, Sport und aktiver
Lebensstil, Karriere- und Jobvorbereitung, Handwerk, biirgerschaftliches Engagement,
Kreativitat und Design, Kunst und Kultur, Wissenschaft, International und Interkulturell etc.

e Haben sie eine bestimmte Zielgruppe?

e Welche Mdglichkeiten bieten sie jungen Menschen?

BADGECRAFT | BADGECRAFT.EU | INFO@BADGECRAFT.EU 11
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Wenn Sie eine City oder Region of Learning griinden, mochten Sie bereits bestehende und neue
Lernangebote aus lhrer Stadt oder Region vorstellen und sichtbar machen. Die Plattform Cities of

Learning unterstiitzt diesen Bedarf. Anbieter von Lernerfahrungen in lhrer Stadt oder Region
konnen Veranstaltungen und verschiedene Lernpfade via Learning Playlists darstellen und Open
Badges ausstellen. Ein Anbieter von Lernerfahrungen kann jede Organisation, eine Gruppe junger
Menschen, ein Unternehmen, eine formale Bildungseinrichtung, ein Sportverein, eine Gemeinde o.A.
sein, die eine Bildungsaktivitat anbietet.

Diese Designvorlagen fiir Prasentationen unterstiitzen Sie bei der Einbeziehung von Anbietern von

Lernerfahrungen fir die City of Learning Plattform. Erstellen Sie einfach eine Kopie der
Designvorlagen und andern Sie diese nach lhren Wiinschen. Die Kommentare am unteren Rand der
Folie unterstiitzen Sie bei Ihrer Prasentation oder lnrem Workshop.

Userlnnen konnen Angebote auf die Plattform stellen, indem sie zum Dashboard gehen, die
Organisation auswahlen und dann auf ,Aktivitat erstellen” klicken. Im Formular miissen einige
wichtige Daten angegeben werden, um die Aktivitat zu beschreiben und auf der Plattform
anzuzeigen.

Wenn Sie einen Workshop mit den Anbietern von Lernerfahrungen durchfiihren und alle
Teilnehmerlnnen Gber Laptops oder Handys verfiigen, konnen Sie den Teilnehmerinnen 30 bis 60
Minuten Zeit geben, um zu versuchen, ihre Aktivitdaten direkt auf der Plattform zu erstellen. Wenn
nicht ausreichend Gerate verfiigbar sind oder es zu technischen Einschrankungen kommt, kdnnen
Sie folgendes Arbeitsblatt fiir die Aktivitatserstellung verwenden. Es enthélt dieselben Fragen wie
das Formular auf der Plattform zur Erstellung von Aktivitaten, mit Ausnahme des Titelbilds und des
Aktivitatslogos.

Es ist wichtig, dass die Teilnehmerinnen zuerst Uberlegen, was die Praferenzen, Interessen und
Bediirfnisse junger Menschen sind und was ein Anbieter von Lernerfahrungen jungen Menschen
bieten kann. Cities und Regions of Learning ist weit mehr als nur eine einfache Aufzahlung von
Aktivitdten. Die Plattform bietet die Mdoglichkeit, flexible Lernpfade fir junge Menschen
aufzubauen, indem eine Learning Playlist mit verschiedenen Aktivitaten erstellt wird. Daher konnen
Aktivitaten sowohl analog als auch digital sein und den Beginn einer langeren Lernreise darstellen.
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https://www.citiesoflearning.eu/
https://www.citiesoflearning.eu/
https://docs.google.com/presentation/d/12fLQpltTf5Sll3X-11A3ZdZmq4bjooPWzShMGz6HLeo/edit?usp=sharing

g

= ]

CITIES OF
[lﬁillﬂjﬂ_h-““"'"“
by Badgecraft

CTIVITY DESIGN

[] Event
[:| Project
[:l Volunteering

[] course

DESCRIPTION O

(8 options to choos

CHOOSE TYPE OF ACTIVITY:
(8 options to choose from)

[] internship

D Open space
D Digital experience

D Workshop

F WHAT PEOPLE CAN DO

AND LEARN IN THIS ACTIVITY:

e from)

‘ NAME OF THE ACTIVITY:

Crafts and making

Environment and
ecology

Career and job

INTEREST CATEGORY:
(11 options to choose from)

Science

Technology and
computers

Sports and active

‘ WHAT SKILLS WILL PEOPLE IMPROVE?

1]

Ll

|

7

. DATE AND LOCATION OF THE ACTIVITY :
(optional)

S
e

n Erasmus+
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Die Entwicklerlnnen der Plattform arbeiten seit 2012 mit dem Open Badge-Standard. Ein Open
Badge ist ein digital verifiziertes Abzeichen, das neben einem Bild auch weitere Informationen in
den Metadaten des Bildes enthalt.

Lernende konnen im Anschluss an teilgenomme Aktivitaten Badges erhalten, die auf den von den
Anbietern flir Lernerfahrungen festgelegten Kriterien basieren. Badges konnen im Dashboard der
Lernenden angezeigt und uberall online geteilt werden. Die Lernenden kdnnen ihre Leistungen und
Lernwege zeigen, indem sie die digitalen Open Badges online teilen.

Jede Aktivitat und jede Learning Playlist wird mit einem Badge auf der Plattform "City of Learning"
abgeschlossen. Die Badges werden automatisch erstellt, und konnen von den Erstellerinnen der
Aktivitaten bei Bedarf problemlos bearbeitet werden.

Sobald eine Aktivitat erstellt wird, generiert die Plattform ,City of Learning“ automatisch einen Open
Badge, welcher folgende Metadaten enthalt:

Badge-Name: wird automatisch aus dem Aktivitdtsnamen erstellt
Badge-Beschreibung: wird automatisch aus der Aktivitatsbeschreibung erstellt

Badge-Kriterien: werden automatisch eingerichtet, damit der Badge Uber das Scannen eines
generierten QR-Codes ausgegeben werden kann. Der QR-Code und ein Code zum manuellen
Einldsen des Badges werden automatisch erstellt. Der QR-Code kann einfach auf der
Plattform angezeigt werden, sodass die Benutzerlnnen den Code scannen kdnnen, um den
Badge zu erhalten.

Badge-Design: wird automatisch generiert. Alle Badges einer bestimmten City oder Region of
Learning haben eine dominierende Farbe, die vom Team der Plattform festgelegt wird. Es hat
eine Sechseckform und das Bild der Aktivitat wird als Hintergrundbild genutzt. Das Symbol in
der Mitte des Badges reprasentiert die ausgewahlte Interessenskategorie. Auf diese Weise
werden alle Badges einzigartig und bilden gleichzeitig eine visuelle Einheit fir die Plattform
der City oder Region of Learning.
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Es ist moglich, dass sich die Beschreibung des Badges von der Aktivitdtsbeschreibung
unterscheidet. AuRerdem konnen Sie die Kriterien oder die Methode fiir die Vergabe der Badges
andern. So geht's:

Geben Sie die Aktivitat ein und klicken Sie neben dem Badge auf ,Bearbeiten”.
Klicken Sie auf "Veroffentlichung aufheben" und dndern Sie die gewinschten Daten.

Klicken Sie auf "Speichern und veroffentlichen". Der Badge wird sofort aktualisiert.

Sie kénnen unter mehreren Mdglichkeiten wahlen, um einen Badge zu vergeben. Finden Sie heraus,
welcher Weg fiir Sie in Bezug auf die Ziele lhrer Aktivitaten oder Playlists am besten geeignet ist.

Vergabe eines Badge per QR-Code. Dies ist die von der Plattform automatisch generierte
Vergabemethode. Diese Methode eignet sich insbesondere flir Face-to-Face-Veranstaltungen,
bei denen die Teilnehmer physisch anwesend sind und die Organisatorinnen entscheiden
kénnen, wann ein Badge ausgestellt werden soll. Bei dieser Methode mussen die Lernenden
keinen Nachweis zum Erhalt des Badges erbringen. Der Badge selbst ist ein Beweis fir die
Teilnahme.

Vergabe eines Badges per E-Mail. Diese Methode eignet sich gut, wenn Personen den
QR-Code vor Ort nicht scannen konnten oder sie an einer digitalen Aktivitat teilgenommen
haben und der/die Organisatorin die E-Mail-Adressen von den Lernenden hat.

Vergabe eines Badges nach erfolgreichem Absolvieren einer Aufgabe. In vielen Fallen ist es
sinnvoll, dass ein Badge nicht einfach ausgestellt, sondern von den Lernenden nach Abschluss der
Aktivitat durch das Erfiillen bestimmter Aufgaben erworben wird. Der/die Organisatorin kann eine
oder mehrere Aufgaben flir jeden Badge erteilen und somit einen Nachweis verlangen, der von den
Lernenden hochgeladen wird. Dabei ist jede Art von Datei als Nachweis zulassig: kurze schriftliche
Auswertung der Aktivitat, die Beantwortung einer Frage, ein Bild, einen Link usw.

BADGECRAFT | BADGECRAFT.EU | INFO@BADGECRAFT.EU 15
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Der/die Organisatorin kann die Bewertung auf drei verschiedene Arten einrichten:

Selbsteinschatzung. Der Nachweis wird beim Hochladen selbst genehmigt. Dies ist
eine gute Methode, wenn Sie |hren Lernprozess auf Vertrauen und Selbstreflexion
griinden.

Peer-Assessment. Sie konnen eine Reihe von Peers bestimmen, die an derselben
Aktivitat teilgenommen haben und die die Beweise genehmigen miissen. Erst dann
wird ein Badge ausgestellt. Diese Methode ist geeignet, wenn mehrere Personen an der
Aktivitat beteiligt sind.

Externe Bewertung. Diese Methode eignet sich, wenn die Organisatorinnen von
Aktivitaten bereit sind, sich die Nachweise anzusehen und befugt sind, diese zu
Uberpriifen und zu genehmigen. Dies ist der Top-Down-Ansatz und eignet sich fir
strengere Bildungsprogramme.

BADGECRAFT | BADGECRAFT.EU | INFO@BADGECRAFT.EU 16
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Die Cities and Regions of Learning Plattform ermdglicht die Gestaltung flexibler oder fester
Lernwege. Diese werden Learning Playlists genannt. Wenn Sie Aktivitditen kombinieren und als
Learning Playlist prasentieren mochten, miissen bereits mehrere Aktivitaten hochgeladen sein. Es
gibt einige grundlegende Schritte, um eine Playlist zu erstellen:

Uberlegen Sie sich einen Namen fiir Ihre Playlist und fiigen Sie eine kurze Beschreibung hinzu.

Fligen Sie optional ein Video von Youtube oder Vimeo hinzu, um die wesentlichen Inhalte lhrer
Learning Playlist zu prasentieren.

Wahlen Sie aus, wer der/die Organisatorin ist, und fligen Sie ein Titelbild fir die Playlist hinzu.
Fligen Sie der Learning Playlist Aktivitaten hinzu.

Legen Sie die Reihenfolge der Aktivitaten fest und entscheiden Sie, ob die Lernenden diese in
einer festgelegten oder flexiblen Reihenfolge absolvieren sollen.

Wahlen Sie aus, welche Aktivitaten fur den Erhalt des abschlieRenden Badges verpflichtend
sind. Es muss mindestens eine obligatorische Aktivitat geben.

Klicken Sie auf "Veroffentlichen" und lhre Learning Playlist ist fertig, einschlieBlich des
automatisch generierten digitalen Open Badge.

Wenn Sie weitere Tipps zu Learning Playlists bendtigen oder diese in einer Veranstaltung
prasentieren mochten, kdnnen Sie sich dazu diese Designvorlage ansehen. Erstellen Sie eine Kopie
der Folien und passen Sie diese an Ihre Gegebenheiten an.

Wenn wahrend des Workshops zu Learning Playlists keine Gerate oder keine Internetverbindung
vorhanden sind, kdnnen Sie das Arbeitsblatt (ndchste Seite) verwenden und mehrere Kopien fiir alle
Workshop-Teilnehmerinnen drucken.
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Checkliste fiir eine gute Playlist

Diese Checkliste basiert auf den Empfehlungen der Gewinnerlnnen des 6. Digital Media and
Literacy competition1. EIf Organisationen aus den USA haben dabei Zuschiisse fiir die Erstellung
von Playlists erhalten.

Wir laden Sie ein, anhand der Checkliste basierend auf den Empfehlungen der Gewinnerlnnen lhre
Playlists zu iberpriifen und die Entwicklung der Playlists zu optimieren.

Markieren Sie (=) in der Checkliste nur die Elemente, die Sie in der Entwicklung lhrer Playlist
beriicksichtigt haben.

Entwickeln Sie die Playlists in den verschiedenen Phasen gemeinsam mit Ansprechpartnern
und unter Einbeziehung junger Menschen.

Befolgen Sie die fiinf Phasen des Design Thinking (Verstehen, Definieren, Ideen finden,
Erstellen und Testen).

Etablieren Sie eine gemeinsame Sprache unter allen Mitwirkenden - sowohl Erwachsenen als
auch jungen Menschen.

Seien Sie flexibel, um sich an die Bediirfnisse der jugendlichen Mitwirkenden anzupassen, und
versuchen Sie kreativ, Hindernisse als Chancen zu sehen und zu nutzen.

Beginnen Sie mit dem Endprodukt und arbeiten Sie dann riickwarts, um die Schritte zu
entwickeln, die fiir Jugendliche zum Teilnehmen an der Playlist nétig sind.

Verbringen Sie Zeit mit Ihrem Team, um sich Uber gemeinsame Ziele zu verstandigen und zu
verstehen, was mit dem Erstellen der Playlists erreicht werden soll.

Setzen Sie sich mit den Lernenden, ihren Interessen, Bedirfnissen und Maoglichkeiten
auseinander.

Werden Sie sich liber die Ressourcen klar, die zum Aufbau des Inhalts und der Gemeinschaft
rund um die Playlist bendtigt werden.

Erstellen Sie zuerst kiirzere Playlists und steigern Sie sich dann.

T DML competition Winner Hub:
https://dmlcompetition.net/playlists-for-learning/winners-announcement/
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Versuchen Sie, so frih wie moglich so viel Feedback wie moglich von den Lernenden und
Partnerinnen, die an der Playlist beteiligt werden sollen, zu erhalten.

Nehmen Sie sich gentigend Zeit zum Testen und Verbessern der Playlist.

Nehmen Sie sich Zeit, um zu experimentieren.

Beziehen Sie Fachleute aus der Industrie als mogliche Mentoring-Partnerinnen ein.
Verweisen Sie auf stadtischer/ regionaler Ebene auf die Wichtigkeit der Playlists.
Stellen Sie sicher, dass der Spal} beim Lernen nicht zu kurz kommt.

Beziehen Sie Erfahrungen aus erfolgreichen Programmen aus der Vergangenheit ein.

Beginnen Sie mit Playlists, die in angemessener Zeit erfolgreich abgeschlossen werden
konnen.

Erlauben Sie den Lernenden, mit den Inhalten zu spielen, bevor sie lber ihre Teilnahme
nachdenken oder verwandte ,Aufgaben” erledigen.

Verwenden Sie hochwertige Videoinhalte.

Bauen Sie Beziehungen zu Expertinnen, Padagoginnen und Personen, die mit Jugendlichen
arbeiten, auf.

Bearbeiten Sie bei Bedarf die automatisch generierten Badges.

Vergessen Sie nicht, gemeinsam an den Badges und den Kriterien zu arbeiten, die Sie
verwenden mochten.

Seien Sie sich dartiber im Klaren, wie Badges das Erreichen von Lernzielen unterstiitzen
konnen.

Passen Sie die Lernergebnisse an aktuelle Schliisselqualifikationen im Job an.
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[ ] Unterstiitzen Sie die Jugendlichen auf einem Weg in eine nachhaltige Karriere, welcher gerne
Uber den Bereich der Anbieter von Lernerfahrungen hinausgehen kann.

[]

Entwickeln Sie nachhaltige Playlists.

[]

Lernen Sie andere Menschen kennen, die in einer City oder Region of Learning aktiv sind und
lernen Sie voneinander.

] Uberlegen Sie sich, was Sie sich von der Zusammenarbeit mit Partnerinnen an der Erstellung
einer Playlist erhoffen.
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Schlusswort

Wir hoffen, dass unser Starter-Kit lhnen weitergeholfen hat. Weitere Tipps, Best Practice-Beispiele,
Ideen zur Umsetzung der Recherche und vieles mehr finden Sie im Anhang. Wenn Sie weitere
Informationen bendétigen oder uns Feedback geben mdchten, schreiben Sie uns gern eine E-Mail an
info@badgecraft.eu

Dieses Starter-Kit wird regelmaRig tberpriift, sodass wir erhaltene Riickmeldungen beriicksichtigen
konnen.

Wir mochten uns bei allen bedanken, die unsere Arbeit inspiriert haben, insbesondere bei Timothy
F. Cook und Leila Toplic, die zuvor auf der LRNG-Plattform gearbeitet haben; Sybil Madison-Boyd,
Direktorin des Learning Pathways-Programms bei Digital Youth Network und Koordinatorin der
Chicago City of Learning. Des Weiteren mochten wir der deutschen Nationalen Agentur des
Erasmus+ - Programms im Jugendbereich unsere grolRe Anerkennung dafiir aussprechen, dass sie
an unsere ldee geglaubt und wertvolle finanzielle Ressourcen fiir die Entwicklung unserer Plattform
im Rahmen des Projekts ,Connected Spaces of Learning in Europe” bereitgestellt hat.
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4.1 Best Practise-Beispiele

EMPFEHLUNGEN DER CITIES OF LEARNING-PARTNER "itlifasiis

KOMBINIEREN
BETEILIGEN SIE : SCHAFFEN SIE . DEFINIEREN SIE

1 U3 AL

"K' ONLINE UND OFFLINE

JUNGE MENSCHEN KOOPERATIONEN MIT PLATTFORM
STAKEHOLDERN

DEN FOKUS DER

1] : GEBEN SIE
| UNTERSTUTZEN VERKNUPFEN SIE ETABLIEREN SIE NICHT AUF!

HE " ¢

_ g UNTERSTUTZUNGS- UND
AKTIVITATEN MIT

NEUE ANBIETER KOMPETENZEN KOMMUNIKATIONSWEGE

/_\_/W:NM\/_\
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BESCHREIBUNG

Der Schwerpunkt der City of Learning Lorca liegt auf der Verbesserung
der Beschaftigungsfahigkeit junger Menschen aus Lorca. Wir glauben,
dass die Anerkennung von Kompetenzen, die sie durch die Teilnahme
an den Aktivitaten und den Learning Playlists erworben haben, ihnen
auch bessere Chancen bei der Jobsuche bietet. Auf unserer Plattform
finden die Jugendlichen ganz spezifische Playlists, die sie
beispielsweise bei der Suche nach dem ersten Job unterstiitzen, aber
auch allgemeinere, die z.B. erkldren, wie man Freiwilliger in einem
Jugendclub werden kann.

Die Playlists dienen der Entwicklung von Kompetenzen, die den jungen
Menschen letztendlich zu besseren Karrierechancen verhelfen.

WO FINDET VERNETZTES
LERNEN STATT?

Vernetztes Lernen ist fiir uns eine Lernmdglichkeit fiir junge Menschen,
die verschiedene Akteure verbindet: junge Menschen als Nutzerinnen,
NGOs als Organisatoren und offentliche Stellen, die etwas mit
Beschaftigungsfahigkeit und Wirtschaft zu tun haben, als zukiinftige
Arbeitgeber. Diese 6ffentlichen Stellen konnen gleichzeitig aber auch
potenzielle Organisatoren von Aktivitaten fir junge Menschen sein, bei
denen diese spezifische berufliche Kompetenzen entwickeln kénnen.

ERFOLGE ODER TIPPS

e Beziehen Sie junge Menschen so gut wie moglich in die
Recherchephase ein.

e Vernetzen Sie verschiedene Stakeholder untereinander, und laden
Sie Organisatorlnnen mit unterschiedlichen Profilen ein, wenn Sie
Workshops zur Plattform “Cities and Regions of Learning”
durchfihren.

e Benennen Sie eine Person, die fiir die Aktualisierung der Plattform
verantwortlich ist.

e Beginnen Sie zuerst mit lhren eigenen Aktivitaten und beziehen Sie
dann andere Organisatorinnen in lhr eigenes Beispiel ein.

e Beachten Sie von Anfang an den Wert der ausgestellten Badges.
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Zielgruppen/ Bedarfe und Ziele

GESUND UND GLUCKLICH IN TILBURG

Wir sind erst dann zufrieden, wenn jede/r in Tilburg ein gliickliches und
gesundes Leben fiihren kann. Die Plattform wird dazu beitragen, eine
sichere Stadt zu schaffen, in der jeder Mensch zahlt, in der sich alle
Menschen untereinander vernetzen kénnen und jede/r die Méglichkeit
hat, zu lernen.

Tilburg ist experimentell, rau, widersprtchlich, entschlossen, sozial und
unbeschwert! Eine Industriestadt mit einer reichen Vergangenheit des
Textilbereichs, die an einer beispiellosen Transformation arbeitet! Eine
Uberraschende Stadt, eine Stadt voller Macherlnnen.

Nach 5 Monaten stellte Tilburg.cityoflearning.eu bereits 101
Lernaktivitaten und 3 Learning Playlists bereit. 16 Anbieter fir
Lernerfahrungen zeigen hier ihre Lernmdglichkeiten in den Kategorien
Technologien und Computer, Karriere- und Jobvorbereitung, Handwerk
und Basteln, Kreativitdt und Design, Gesellschaftliches Engagement,
Kunst und Kultur sowie Personlichkeitsentwicklung.
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WO FINDET VERNETZTES
LERNEN STATT?

Zu Beginn der Entwicklung der Plattforminhalte beschaftigten sich die
Fokusgruppe und das Projektteam intensiv damit, eine Kombination
aus folgenden Aspekten zu finden:

e den personlichen Interessen junger Menschen

e der Frage, wie Aktivitdten und Organisationen die Vernetzung
zwischen jungen Menschen, Anbietern von Lernerfahrungen,
Gemeinden und Arbeitgeberinnen unterstiitzen kdnnten

e den Moglichkeiten, die unsere Aktivitdten fiir das weitere Lernen
fur jeden in Tilburg er6ffnen konnten

e Aullerdem wollten wir lokale und digitale Aktivitaiten kombinieren,
damit jede(r) das passende Lernangebot fiir sich finden kann.

Schon kurz nach dem Start unserer Plattform Tilburg.cityoflearning.eu
stellten wir fest, dass Anbieter von Lernerfahrungen die Plattform
gerne nutzen, insbesondere wenn die Beschaftigungschancen fiir alle
gefordert werden. Deshalb mochten Anbieter von Lernerfahrungen
auch zeigen, wie ihre Aktivitaten mit den Fahigkeiten, die fir
Arbeitgeberlnnen  notwendig und  offiziell anerkannt sind,
zusammenhangen.

In Kirze wird sowohl ein 21st-century-Badge-System als auch ein
Digital Competence-Badge-System bereitgestellt werden, das Anbieter
von Lernerfahrungen bei der Anerkennung von Fahigkeiten in ihren
Aktivitaten unterstutzt soll.

ERFOLGE ODER TIPPS

e Beraten Sie immer mit jungen Menschen dariber, ob eine
Entwicklung, die sich Erwachsene wiinschen, auch das ist, was
sich die Jugendlichen in der Stadt wiinschen.

e Veroffentlichen Sie von Anfang an Aktivitaten auf der Plattform

e Unterstiitzen Sie gegebenenfalls neue Anbieter von
Lernerfahrungen, indem Sie fiir sie die Aktivitaten auf der
Plattform erstellen.

e Verbinden Sie sich mit einem anerkannten Lernrahmen, der
Anerkennung fiir alle bietet. Die City of Learning-Plattform ist
bereits mit ESCO (European Skills, Competences, Qualifications
and Occupations) verbunden, was die Verkniipfung des nicht
formalen Lernens mit der Wirtschaft unterstiitzt.

e Beachten Sie auch die Ziele der Gemeinde
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BESCHREIBUNG

Zielgruppen/ Bedarfe und Ziele

Die Zielgruppe unserer Organisation sind Jugendliche, die in
Sachsen-Anhalt leben und internationale Erfahrung durch einen
Auslandsaufenthalt sammeln wollen, z.B. bei der Teilnahme an
internationalen Aktivitaten wie einem Jugendaustausch,
Freiwilligendiensten, Praktika usw. Wir mochten junge Menschen dabei
unterstiitzen, Angebote fiir einen Auslandsaufenthalt zu finden und sie
auf ihre individuelle Reise vorbereiten. Daher nutzen wir die Plattform,
um Zugangspunkte fiir Mobilitdtsmoglichkeiten fiir Jugendliche aus
Sachsen-Anhalt zu zeigen. Diese Zugangspunkte sind beispielsweise
Informationszentren oder Organisationen, die im Bereich der
internationalen Jugendarbeit tatig sind und viele internationale
Aktivitdten anbieten. Um sicherzustellen, dass die von uns
bereitgestellten Informationen fiir junge Menschen geeignet sind,
haben wir ein Team junger Botschafterinnen zwischen 15 und 25
Jahren gebildet. Diese unterstiitzen uns aktiv bei der digitalen wie auch
offline Prasentation von Mobilitatsmoglichkeiten und infrage
kommenden Zugangspunkten in unserer Region.

WO FINDET VERNETZTES
LERNEN STATT?

Unsere Botschafterinnen waren in den Mapping-Prozess eingebunden
und haben mehrere Playlists zum Thema ,Wege ins Ausland” erstellt.
Ein besonderes Highlight des Vernetzten Lernens kann durch die
Bildung eines vielfaltigen Botschafterinnen-Teams geschaffen werden.
Einige der jungen Botschafterinnen verfligten bereits Uber
umfangreiche Erfahrungen zum Thema “Wege ins Ausland”, da sie
selbst in der Vergangenheit an verschiedenen Projekten teilgenommen
haben. Basierend auf ihren Erfahrungen entwarfen sie Playlists und
Aktivitaten, die anderen jungen Menschen helfen sollen, sich auf ihre
Auslandserfahrung vorzubereiten, indem sie sich Videos ansehen, an
Veranstaltungen teilnehmen oder ein Informationszentrum besuchen.
Der andere Teil der Botschafterinnen hat selbst noch keine
Auslandserfahrung gemacht, ist aber hochmotiviert, eine der
Maoglichkeiten fiir einen Auslandsaufenthalt wahrzunehmen, und ist
auBerdem mit den Bedirfnissen und Anforderungen der Zielgruppe
besonders gut vertraut. Die vernetzte Arbeit junger erfahrener
Menschen, Jugendlicher, die bereit sind, ins Ausland zu gehen, und
Organisationen, die Madoglichkeiten dafiir bieten, fiihren zu einer
reibungslos funktionierenden Umsetzung des Vernetzten Lernens.

BADGECRAFT | BADGECRAFT.EU | INFO@BADGECRAFT.EU 27




CITIES OF
’ LEARNING
by Badgecraft

g

ERFOLGE ODER TIPPS

Riickblickend haben wir erkannt, dass diese Vernetzung des Lernens
nur durch die aktive Beteiligung unseres vielfédltigen
Botschafterlnnen-Teams wahrend unseres Entwicklungsprozesses
zustande kam. In mehreren Workshops hatten unsere Botschafterlnnen
Zeit und Raum, um verschiedene Methoden zum Mapping von
Aktivitaten und zum Erstellen passender Playlists auszuprobieren.
Diese Workshops umfassten mehrere Schritte, z. B. das Kennenlernen
der verfligbaren technischen Tools und der Konzepte der Karten
(Maps) und Playlists, das Brainstorming von ldeen, das Erstellen
konkreter Playlists und das Hinzufiigen von Aktivitdten sowie das
endgliltige Testen unter Gleichgesinnten.

Darum konnen wir als Tipp weitergeben, dass es sich auf jeden Fall
lohnt, die Erfahrungen junger Menschen zu bericksichtigen.
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BESCHREIBUNG

PR-Workshops fiir Jugendliche

Die Zielgruppe sind alle 15 bis 29-Jahrigen. Die Kommune bendtigt die
die Peer-Unterstiitzung junger Menschen, um anderen Jugendlichen zu
helfen, und die Jugendlichen in der Gemeinde dabei zu unterstiitzen,
als Informationsgruppe zu fungieren, besonders Uber Social Media.
Hierfiir wurden PR-Workshops mit den Jugendlichen durchgefiihrt, die
aus vier jeweils dreistiindigen Sessions bestanden. Diese Workshops
wurden vor Ort veranstaltet, allerdings mit der Option, manche Themen
auch von zu Hause aus zu bearbeiten. In jeder Session konnte ein
Badge erworben werden, und alle vier Sessions waren in einer Playlist
zusammengefasst. Diese finden sie hier:
https://etela-savo.regionoflearning.eu/activities/6481.

Die zweite Session war auch fir Jugendarbeiterinnen geoffnet,
wodurch Erwachsene und Jugendliche zusammenarbeiteten.

WO FINDET VERNETZTES
LERNEN STATT?

o Die Workshops boten die Option, sowohl vor Ort als auch von zu
Hause aus mitzuarbeiten.

e Die zweite Session vernetzte Berufstatige und Jugendliche.

o Die Jugendlichen, die ins Gymnasiums gingen, hatten die
Maoglichkeit, die PR-Workshops mit der Schulbildung zu
verknipfen.

e Als Nachweis der Workshops wurden digitale Badges genutzt.

e Dadurch, dass die Workshops in einer Playlist zusammengefasst
waren, konnten die Teilnehmerlnnen sich schon vor der
Teilnahme besser vorstellen, was sie erwarten wirde.

ERFOLGE ODER TIPPS

e Die teilnehmenden Jugendlichen, die schon zuvor an digitalen
und sozialen Medien interessiert waren, fanden die Plattform
sehr intuitiv und einfach zu benutzen. So musste keine
Einfliihrung in die Plattform erfolgen, sondern lediglich der Link
zur Playlist geteilt werden.

e Der digitale Badge als Nachweis Uber die erfolgreiche Teilnahme
an den Workshops wurde auch als Teil der formalen Bildung im
Gymnasium der Gemeinde Juva anerkannt.
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BESCHREIBUNG

Regioni2019-Themenwoche

Das Projekt fur digitale Anwendungen in
Jugendbeschaftigungs-Services organisierte die
Regioni2019-Themenwoche, die in Siid-Savo zwischen dem 6. und 10.
Mai 2019 stattfand.

Die Idee dabei war, die Region of Learning-Plattform in Sid-Savo zu
testen. Thematisch ging es dabei um die Forderung des
Unternehmertums junger Menschen und um digitale Spiele. Die
Hauptzielgruppe waren junge Menschen im Alter von 15 bis 29 Jahren,
die weder in Ausbildung waren noch eine Arbeit hatten.

Die Regioni2019-Woche bestand aus mehreren Veranstaltungen im
Zusammenhang mit jugendlichem Unternehmertum. Das Projekt fiir
digitale Anwendungen erstellte eine Playlist fiir junge Leute, die sich fir
Spiele und Spieleentwicklung interessierten.

WO FINDET VERNETZTES
LERNEN STATT?

Unsere Zielgruppe (Jugendliche, die sich nicht in Ausbildung oder
Arbeit befinden) hatte die Moglichkeit, die Playlist zu
Gamification-Aktivitaten und Spieleentwicklung zu testen, welche auch
gemeinsam mit Jugendlichen entworfen worden war. Alle
Veranstaltungen im Rahmen der Themenwoche waren auf der Region
of Learning-Plattform gelistet, und die Plattform diente als Marketing-
und Informationsinstrument fiir die Veranstaltungen. Wahrend der
Themenwoche organisierte das Projekt fiir digitale Anwendungen in
Jugendbeschaftigungs-Services  mehrere  Veranstaltungen  fir
Jugendliche und zwei Region of Learning-Workshops fiir Fachkrafte.
Unser Projekt ermutigte Jugendliche dazu, Badges auf der Mikkeli
Region of Learning-Plattform zu testen. Unser Ziel war es, den
Jugendlichen bereits bestehende Moglichkeiten in der Region
aufzuzeigen, und aulRerdem hatten sie die Mdglichkeit, die laufenden
Aktivitaten von Game Lab kennenzulernen.

ERFOLGE ODER TIPPS

e An mehreren kleinen Orten in Siid-Savo wurden Veranstaltungen
organisiert, und viele lokale Organisatoren waren beteiligt, auch
da die Marketingmdglichkeiten dieser Themenwoche
vielversprechend waren. Wir haben einige Veranstaltungen in
Zusammenarbeit mit anderen Projekten und lokalen
Organisationen organisiert.

e Die Jugendlichen war an der Erstellung der Playlist beteiligt.

Wir ermutigten offentliche Organisationen, die Lernplattform
Region of Learning zu nutzen, indem wir ihnen Schulungen und
Beratung anbieten.
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BESCHREIBUNG

Sommerauto
Zielgruppe einer anderen Aktivitat waren alle jungen Menschen, die auf
Suche nach Angeboten wahrend der Sommerferien waren. Drei
Gemeinden mieteten einen Transporter, und stellten einen Mitarbeiter,
der mit diesem Bus zu verschiedenen Orten in der Region fuhr und dort
Ferien-Aktivitaten organisierte, und diese Angebote auch durch die
Region of Learning-Plattform sichtbar machte. In den Aktivitaten
bestand immer auch die Chance, digitale Badges zu erlangen.
Link zu den Aktivitaten: www.kesa-auto.fi (fiihrt zu folgender Seite:
https://etela-savo.regionoflearning.eu/opportunities?q=kes%C3%A4aut
0)
Beispiele fiir die Themen der Badges:

e Kennenlernen verschiedener Sommeraktivitaten

e Entwickeln einer neuen Aktivitat fir das Sommerauto

e Erste Erfahrungen im Stand-up Paddling

WO FINDET VERNETZTES
LERNEN STATT?

e Die Region of Learning-Plattform half dabei, tiber die Route des
Sommerautos und die einzelnen Aktivitdten zu informieren.
AuBerdem ermoglichte es die Plattform mit den darin
integrierten Badges, zu zeigen, welche Lernerfahrungen gemacht
werden konnten.

e Das Sommerauto selbst war eine regional bereits bekannte
Marke, hatte aber keine digitale Plattform. Die kartenbasierte
Region of Learning-Plattform konnte diesem Bedarf der
motorisierten und mobilen Jugendarbeit perfekt begegnen.

o Die Aktivitdten wurden zusammen mit Organisationen vor Ort
organisiert, und deren Angebote wurden auch mit der Plattform
verbunden.

ERFOLGE ODER TIPPS

e Das hier vorgestellte Angebot erreichte vor allem junge
Menschen im Alter von 7 bis 12 Jahren. Die meisten von ihnen
verwendeten keine personlichen Accounts verwendet bzw.
waren nicht auf der Plattform angemeldet. Daher war es gut,
dass die Beschreibung der Aktivitaten auch angezeigt werden,
wenn man nicht angemeldet ist.

e Auf der Plattform gibt es keine Werbung, weshalb sie auch fir
das von der Gemeinde organisierte Sommerauto gut geeignet
war.
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BESCHREIBUNG

Das Nectarus-Team hat eine Zusammenarbeit mit Jugendarbeiterinnen
aus den offenen Jugendclubs in Vilnius aufgebaut. Diese spielten eine
Schlisselrolle dabei, mehrere offene Jugendclubs in die City of
Learning Vilnius einzubinden und sie dabei zu unterstitzen, Aktivitaten
auf die City of Learning-Plattform einzustellen.

Die teilnehmenden Jugendarbeiterinnen und das Projektteam fiihrten
gemeinsam mehrere Workshops durch, um die Mitarbeiterinnen der
Jugendclubs dabei zu unterstiitzen, zu verstehen, wie die Plattform
funktioniert und welchen Mehrwert es haben konnte, ihre
Bildungsangebote online zu haben.

Bis November 2019 hatten die offenen Jugendclubs bereits 224
Aktivitaten und 14 Playlists auf der Plattform veroffentlicht.

Dies waren Aktivitaten, die die vielfaltigen Interessen junger Menschen
widerspieglen: Sport, Kreativitdt, Karriere- und Jobvorbereitung,
Personlichkeitsentwicklung, Musik usw.

WO FINDET VERNETZTES

LERNEN STATT?

Die Jugendclubs arbeiten direkt mit jungen Menschen zusammen und
die Aktivitaten werden haufig gemeinsam mit Jugendarbeitelnnern,
Freiwilligen und den Besucherlnnen der Jugendclubs konzipiert.

Die Plattform ermdglicht es jungen Menschen, Interesse an Aktivitaten
zu zeigen und digitale Open Badges als Anerkennung fiir die
Teilnahme, die Lernerfahrung oder andere Erfolge innerhalb einer
bestimmten Aktivitat zu erwerben.

AulRerdem ermoglicht es die Plattform den Jugendclubs, lber die
ubliche Bewerbung einer einzelnen Aktivitat hinauszugehen, indem sie
mehrere  Aktivitaten in einer Playlist kombinieren, sowohl
Vor-Ort-Aktivitaten als auch digitalen Angebote.

ERFOLGE ODER TIP

PS

e Beziehen Sie Personen ein, die direkt in Ihrer Organisationen
arbeiten

e Beginnen Sie mit wenigen Organisationen und erstellen Sie
Beispiele fiir andere

e Fordern Sie die Kompetenz der beteiligten Akteure in Workshops
oder Schulungen

e Etablieren Sie Unterstiitzungs- und Kommunikationswege und
stehen Sie langfristig zur Verfiigung

e Suchen Sie nach Kooperationsmdoglichkeiten mit Organisationen,
wo sich junge Menschen aufhalten:
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Schulen, Jugendorganisationen usw.

e Geben Sie nicht auf, fligen Sie weiterhin Aktivitditen hinzu und
verfolgen Sie das Ziel, dass Organisationen ihre Aktivitaten selbst
online veroffentlichen

e Behalten Sie auch jene jungen Menschen im Blick, die Sie in
offenen Jugendclubs und vergleichbaren Raumen nicht erreichen.
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4.2 Vernetztes Lernen

Was versteht man unter “Vernetztem Lernen"?

“Die Forschung ist klar. Junge Menschen lernen am besten, wenn sie sich aktiv engagieren, etwas
erschaffen, Probleme 16sen, die ihnen wichtig sind, und von Gleichaltrigen unterstiitzt werden, die
ihre Leistungen schatzen und anerkennen” (https://clalliance.org/about-connected-learning/)

“Vernetztes Lernen ist eine Praxis, bei der jemand mit Unterstiitzung von Gleichaltrigen,
Mentorlnnen und erwachsenen Bezugspersonen ein personliches Interesse verfolgt, wodurch neue
Maoglichkeiten er6ffnet werden. Es ist eine grundlegend andere Art des Lernens als Bildung, die auf
festen Fachern, Frontalunterricht und standardisierten Tests basiert.”

“Das ‘Vernetzte' in diesem Lernansatz betrifft die menschliche Verbindung sowie die Nutzung der
vernetzter Technologien. Anstatt Technologie als Mittel zu effizienteren und automatisierten
Bildungsformen zu betrachten, stellt Vernetztes Lernen progressive, erfahrungsbasierte und
lernzentrierte Ansatze in den Mittelpunkt des technologiegestiitzten Lernens.” (Connected Learning
Alliance)

Vernetztes Lernen konzentriert sich auf ,eine Gerechtigkeitsagenda fiir die Entwicklung neuer
Medien, um Jugendliche zu erreichen und zu befahigen, die sonst keinen Zugang zu bestimmten

Mdglichkeiten haben.” (Mizuko |, et al)

Junge Menschen kdnnen tiber verschiedene Wege Zugang zu Vernetztem Lernen erhalten:

° Jugendclubs

° Nichtregierungsorganisationen

° Schulen

° Freiwilligenarbeit in einer Gemeinschaft
° Online-Raume

° und viele mehr

Sie alle kdnnen eine Rolle spielen, wenn es darum geht, junge Menschen an das Vernetzte Lernen
heranzufiihren.
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Interests Relationships

Connected Learning
Opportunities

Bildquelle: https://clalliance.org/about-connected-learning/

PRINZIPIEN DES VERNETZTEN LERNENS

Vernetztes Lernen wird durch das Zusammenspiel dreier Lernbereiche definiert, die im Leben

junger Menschen prasent sind: Interessen, Peer-Kultur und der akademische Bereich, der auch
Karriere- und gesellschaftliche Mdglichkeiten umfassen kann.

1.

Prinzipien des Lernens:

Interessenbasiert: Interessen fordern den Drang, Wissen und Know-how zu erlangen.
Untersuchungen haben wiederholt gezeigt, dass Lernende bessere Lernergebnisse erzielen,
wenn das Thema fiir sie personlich interessant und relevant ist. Vernetztes Lernen
betrachtet Interessen und Leidenschaften, die in einem sozialen Kontext entwickelt werden,
als wesentliche Elemente.

Peer-unterstiitzt: Vernetztes Lernen gelingt in einem sozial bedeutsamen und
wissensreichen Umfeld der kontinuierlichen Teilnahme, Selbstdarstellung und
Anerkennung. Im taglichen Austausch mit Gleichaltrigen und Freunden tragen Jugendliche
kontinuierlich dazu bei, teilen und geben Feedback. Diese Peer-Kultur basiert auf

BADGECRAFT | BADGECRAFT.EU | INFO@BADGECRAFT.EU 35


https://clalliance.org/about-connected-learning/

LEARNING
by Badgecraft

%J B [lﬂitl—[ljﬂ'[:nles OF

il = j‘

g

Moglichkeiten, die die heutigen sozialen Medien bieten, und kann zu motivierendem und
leistungsstarkem Lernen fiihren.

Akademisch orientiert: Vernetztes Lernen erkennt, dass Interessen und Peer-Beziehungen
mit Maoglichkeiten verknlpft werden miissen, um lebensverdandernde Ergebnisse zu
ermoglichen. Wenn Arbeitgeberinnen und Bildungseinrichtungen von der Peer-Kultur, von
Gemeinschaften und den von Interessen geleiteten Bestrebungen junger Menschen
profitieren und sich mit ihnen vernetzen, konnen die Lernenden lber sich hinauswachsen
und ihr wahres Potenzial ausschopfen.

Gestaltungsprinzipien:

Gemeinsames Ziel: Engagiertes Lernen findet statt, wenn etwas flr ein sinnvolles Ziel
oder einen sinnvollen Zweck getan wird, unabhangig davon, ob dieses etwas erschafft,
etwas zu einer Gemeinschaft beitragt oder in einem fairen Wettbewerb geschieht. Die
heutigen sozialen Medien und webbasierten Communities bieten Lernenden beispiellose
Méglichkeiten zur Zusammenarbeit, zur kreativen Produktion, zur Veroéffentlichung und zur
Online-Mobilisierung. Das Potenzial des generationeniibergreifenden Lernens und der
Vernetzung entfaltet sich, wenn gemeinsame Ziele im Mittelpunkt stehen.

Auf aktive Methoden fokussiert : Vernetztes Lernen zeichnet das Lernen aus, das durch
aktives Produzieren, Erstellen, Experimentieren und Entwerfen entsteht, weil es
Fahigkeiten und Veranlagungen flr lebenslanges Lernen fordert und sinnvolle Beitrage zu
den sich schnell andernden Arbeits- und Sozialbedingungen von heute leistet.

Offen vernetzt: Vernetzte Lernumgebungen verbinden das Lernen in Schule, Haushalt und
Gesellschaft, da Lernende am besten abschneiden, wenn ihr Lernen in verschiedenen
Umgebungen stattfindet. Durch Online-Plattformen sind Lernressourcen in allen
Umgebungen vorhanden, zuganglich und sichtbar.
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VERNETZTES LERNEN IN DER PRAXIS

Die Durchfihrung des Vernetzten Lernens ist keine Aufgabe, die eine Organisation alleine tragt. Es

geht vor allem darum, Verbindungen zwischen verschiedenen Lernorten aufzubauen.

Einige

Beispiele fir die Anwendung von Vernetztem Lernen des Cities and Regions of

Learning-Netzwerks:

->

City of Learning Vilnius: Jugendclubs arbeiten direkt mit jungen Menschen zusammen.
Aktivitaten werden haufig gemeinsam unter Einbeziehung von Jugendarbeiterinnen,
Freiwilligen und Besucherlnnen der Jugendclubs konzipiert.

Region of Learning Siidsavo: Wahrend einer Themenwoche organisierte ein Projekt fir
digitale Anwendungen in Jugendbeschaftigungs-Servicese mehrere Veranstaltungen fiir
Jugendliche und zwei Workshops fur Fachkrafte.

Region of Learning Siidsavo: Die jugendlichen Teilnehmerinnen von PR-Jugend-Trainings
hatten die Mdglichkeit, diese Seminare auch in ihr formales Lernen im Gymnasium
einzubeziehen.

Region of Learning Sachsen-Anhalt: Unsere Botschafterinnen waren in den
Mapping-Prozess eingebunden und haben mehrere Playlists zum Thema ,Wege ins
Ausland” erstellt. Ein besonderes Highlight des Vernetzten Lernens kann durch die Bildung
eines vielfdltigen Botschafterinnen-Teams geschaffen werden. Einige der jungen
Botschafterlnnen verfiigten bereits Giber umfangreiche Erfahrungen zum Thema “Wege ins
Ausland”, wahrend andere noch keinerlei persénliche Erfahrung mit dem Thema hatten.

City of Learning Tilburg: Wir kombinieren das Lernen Uber lokale Aktivitaten mit
Online-Aktivitaten, damit jede/r den passenden Zugang zum Lernen finden kann.

City of Learning Lorca: Vernetztes Lernen ist fiir uns eine Lernmdglichkeit fiir junge
Menschen, die verschiedene Akteure verbindet: junge Menschen als Nutzer, NGOs als
Organisatoren und offentliche Stellen, die etwas mit Beschaftigungsfahigkeit und
Wirtschaft zu tun haben, als zukiinftige Arbeitgeber. Diese offentlichen Stellen konnen
gleichzeitig aber auch potenzielle Organisatoren von Aktivitaten fiir junge Menschen sein,
bei denen diese spezifische berufliche Kompetenzen entwickeln kdnnen.
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Ausbau und Vertiefung von Interessen auf mehreren Gebieten

Obwohl weniger klar dokumentiert als die Vertiefung von Interessen, sollten vernetzte
Lernerfahrungen per Definition auch einen Ausbau der Breite von Interessen férdern. Crowley und
Jacobs schlagen vor, dass Kinder mit wirksamer Unterstiitzung von Erwachsenen ihre
Interessensgebiete erweitern und sich von einem spezifischen Interesse lésen, um so in
verschiedenen Bereichen ihr Wissen zu vertiefen (2002). Sie betonen die Wichtigkeit der
Vernetzung eines vertieften Bereichs mit anderen Bereichen durch Dialoge und Ubungen. So kann
das Denken geférdert und das Repertoire eines Kindes erweitert werden. Dieser Prozess des
Bildens von Vernetzungen zwischen verschiedenen Bereichen, ausgehend von einem bereits
vertieften Interessenbereichs zu anderen Fachgebieten, ist der Kern des Vernetzten Lernmodells.

Unterstiitzung durch Gleichaltrige, Erwachsene und Bildungseinrichtungen

Junge Menschen, die mit dem Vernetztes Lernen vertraut sind, gehen ihren Interessen nicht alleine
nach, sondern im Kontext verschiedener sozialer Beziehungen. Ein weiterer Aspekt, der mit dem
Vernetzten Lernen angestrebt wird, ist das soziale Potenzial in Interessensbereichen, beim
Fachwissen und Mdglichkeiten. Diese soziale Unterstlitzung kdnnen andere jungen Menschen mit
gleichen Interessen, Erwachsene und Mentorinnen sowie Bildungseinrichtungen mit ahnlichen
Interessensbereichen oder Kompetenzen sein. Durch das Streben nach Vernetztem Lernen sollen
junge Menschen in soziale Netze und Interessensgruppen eingebunden werden, da sie dort
gegebenenfalls Hilfe, Feedback und Mentoring erhalten kénnen

Verstiarkung der akademischen Ausrichtung
Durch Vernetztes Lernen binden junge Menschen ihre Interessen und sozialen Beziehungen in
akademische, gesellschaftliche und berufsrelevante Kontexte ein. Daraus resultiert eine positive
Einstellung zu akademischen Fachern, Programmen und Institutionen.
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4.3 Recherchefragen an Stakeholder

Die folgenden Fragen konnen in die Recherchephase der City oder Region of Learning
aufgenommen werden. Die Fragen sollten an bestimmte Zielgruppen und Aktivitdten angepasst
werden.

Fragen an relevante Stakeholder:

° Wie finden Lernende in (Ortsnamen hinzufiigen) Informationen tiber Méglichkeiten, wie sie
eine neue Fahigkeit erlernen, ihre Interessen verfolgen oder ihr Talent ausbauen kénnen?

° Wie fordern Anbieter von Lernerfahrungen diese Moglichkeiten fiir Lernende?

° Welche digitalen Methoden werden angewendet, um den Bedurfnissen und Interessen von

Lernmoglichkeiten in (Ortsnamen hinzufiigen) gerecht zu werden?

° Welche Orte/Organisationen/Programme sind bei Lernenden abgesehen von traditionellen
Bildungseinrichtungen am beliebtesten?

° Aus  welchen  Griinden  entscheidet sich ein/e  Lernende/r fir diese
Aktivitaten/Organisationen?

° Welche Moglichkeiten fehlen in (Ortsnamen hinzufiigen), um eine neue Fahigkeit zu
erlernen, ein Interesse zu verfolgen oder ein Talent auszubauen?

° Welche Fahigkeiten werden lhrer Meinung nach in Zukunft erforderlich sein, um ein gutes
Leben in (Ortsnamen hinzufiigen) zu fihren?

° Welche attraktiven Lernmoglichkeiten kann (Ortsnamen hinzufiigen) (jungen) Menschen
bieten, um gut fir die Zukunft gertstet zu sein?

° Was sind lhrer Meinung nach die drei wichtigsten Merkmale, die die Identitdt von
(Ortsnamen hinzufiigen) definieren?

° Wie konnen Lernende in (Ortsnamen hinzufiigen) von der Online-Plattform mit
Informationen zu allen Lernmdglichkeiten in (Ortsnamen hinzufiigen) profitieren?

° Wie kénnen Anbieter von Lernerfahrungen von der Online-Plattform mit Informationen zu
allen Lernmoglichkeiten in (Ortsnamen hinzufiigen) profitieren?

° Welche Lernmdoglichkeiten wiirden Sie gern auf der Online-Plattform finden?

° Wie wiirden Sie die Online-Plattform bei Anderen bewerben?
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4.4 Recherchefragen an Lernende

Die folgenden Fragen an Lernende koénnen in die Recherchephase der City oder Region of Learning
einbezogen werden. Die Fragen sollten an bestimmte Zielgruppen und Aktivitaten angepasst
werden.

Fragen an Lernende:

° Wie findest du in (Ortsnamen hinzufiigen) Informationen lber Mdglichkeiten, eine neue
Fahigkeit zu erlernen, deine Interessen zu verfolgen oder dein Talent auszubauen?

° Wenn du im Internet nach Informationen zu Lernmdglichkeiten in (Ortsnamen hinzufiigen)
suchst, welche Internetseiten verwendest du dabei? Gebe 2 bis 3 Beispiele an.

° Welche Orte/Aktivitaten/Organisationen in (Ortsnamen hinzufiigen) nutzt du, um eine
neue Fahigkeit zu erlernen, Interessen nachzugehen oder dein Talent auszubauen?

° Aus welchen Griinden hast du diese Orte/Aktivitdten/Organisationen ausgewahlt?

° Welche Madglichkeiten fehlen dir in (Ortsnamen hinzufiigen), um eine neue Fahigkeit zu
erlernen, Interessen nachzugehen oder dein Talent auszubauen?

° Welche Fahigkeiten werden deiner Meinung nach in Zukunft erforderlich sein, um ein gutes
Leben in (Ortsnamen hinzufiigen) zu fuhren?

° Welche attraktiven Lernmdglichkeiten kann (Ortsnamen hinzufiigen) (jungen) Menschen
bieten, um gut fir die Zukunft geristet zu sein?

° Was sind deiner Meinung nach die drei wichtigsten Merkmale, die die Identitat von
(Ortsnamen hinzufiigen) definieren?

° Wie koénnen Lernende in (Ortsnamen hinzufiigen) von einer Online-Plattform mit
Informationen zu allen Lernmdglichkeiten in (Ortsnamen hinzufiigen) profitieren?

° Welche Lernmdglichkeiten wiirdest du gern auf der Online-Plattform finden?

° Wie wiirdest du diese Online-Plattform bei Anderen bewerben?

° Welche Bediirfnisse beziiglich des Lernens hast du bei der Nutzung einer Online-Plattform?

° Welche Art von Lernen hat dich inspiriert?

° Von welchen Orten und Aktivitaten mochtest du lernen?

° Hast du einen bestimmten Lernweg, den du befolgst? Welchen?
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4.5 Der Ansatz der jugendgeleiteten partizipativen Aktionsforschung

Die folgenden Informationen sind eine Zusammenfassung und Anpassung der Tools des
Jugend-Aktivismus-Projekts (orig.: Youth Activism Project, 2018: “What is Youth Participatory
Action Research?”) “Was ist jugendgeleitete partizivative Aktionsforschung?” (Ein Leitfaden fir

Jugendliche, Padagoglinnen und Jugendbetreuerinnen auf der ganzen Welt):

Jugendgeleitete partizipative Aktionsforschung ist ein Ansatz zur wissenschaftlichen
Untersuchung und zum sozialen Wandel, der auf Prinzipien der Gerechtigkeit beruht. Junge
Menschen sollen Prioritdten in ihrem eigenen Leben identifizieren, diese verstehen und sich fiir
Veranderungen einsetzen, die auf Forschungsergebnissen beruhen.

In unserem Fall ist diese Art der Forschung sinnvoll, um die Prioritdten und Lernbediirfnisse junger
Menschen zu definieren und gemeinsam mit ihnen Lernaktivitdten zu erstellen, die diese
Bediirfnisse erfiillen.

DER PROZESS

1. Bauen Sie sich ein Team auf

“Wenn Sie bereits mit Jugendlichen arbeiten, haben Sie moglicherweise schon lhr Rechercheteam
gefunden. Andernfalls, oder wenn sie eine groRere Gruppe bendtigen, sollten Sie junge Menschen
als Teammitglieder finden, sodass Sie ein vielfaltiges Team aufbauen. Uberlegen Sie, welche
Qualitaten oder Eigenschaften Sie von Ihren Teammitgliedern erwarten und erstellen Sie davon
ausgehend ihr Team. Falls Sie ein neues Team in lhrer Stadt oder Region aufbauen, kdnnen Sie
gegebenenfalls eine oder mehrere der folgenden Optionen nutzen” (Youth Activism Project, 2018):

° Uberlegen Sie, welche Motivation zur Teilnahme besteht - warum sollte lhre Zielgruppe
teilnehmen? Darliber konnen Sie sich beispielsweise mit Kolleginnen in &dhnlichen
Situationen austauschen und sich gegenseitig unterstiitzen.

° “Bewerben Sie Ihr Anliegen in lhrer Stadt oder Region und sprechen Sie zum Beispiel junge
Menschen direkt an.

° Fragen Sie Freunde, Familie, Nachbarn und Bekannte um Hilfe.
° Werben Sie dafiir auf Social Media und einem Radiosender fiir junge Menschen."”
° Erstellen Sie eine Playlist auf der Cities and Regions of Learning Plattform. Dabei sollten Sie

darauf achten, dass die Teilnehmerinnen einen Open Badge erhalten kénnen .

2 vgl. Youth Activism Project, 2018
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2. Schaffen Sie Beziehung

Wenn Sie Ihr Rechercheteam beisammen haben, sollten Sie stets alle Teammitglieder auf dem
Laufenden halten und mit Informationen versorgen. “Besonders wichtig ist es, noch vor Beginn der
Recherche Beziehungen zwischen allen Teammitgliedern aufzubauen. Dies schafft Vertrauen
untereinander und hilft den Erwachsenen dabei, Verantwortung an die Jugendlichen abzugeben.
Hier sind einige hilfreiche Tipps:

Unterhaltsame Icebreaker-Activities
Als Erwachsener konnen Sie die richtige Haltung entwickeln, um Verantwortung abzugeben.
Seien Sie neugierig und héren Sie zu!"® Machen Sie nicht nur leere Versprechen, sondern
handeln Sie auch dementsprechend!

Der Aufbau von Beziehungen untereinander sollte wahrend der gesamten Recherchephase
erfolgen. Erstellen Sie deshalb Traditionen fiir die Gruppe, die ein Gemeinschaftsgefiihl vermitteln.
Sie konnen beispielsweise jedes Teamtreffen mit einem neuen Icebreaker beginnen und mit einer
Tagesauswertung beenden. So lernen Sie |hr Team auf personlicher Ebene kennen und zeigen,
dass Sie sich fiir Ihnre Teammitglieder interessieren.

3. Entwickeln Sie ein kritisches Bewusstsein

Bevor konkrete Prioritditen festgelegt werden, sollte ein Bewusstsein fiir das Projekt im
Allgemeinen, die Gemeinschaft und die Bedeutung des Lernens sowie die Mdoglichkeiten fiir
gleichberechtigtes, faires Lernen entwickelt werden.

4. Legen Sie Prioritaten fest

“Wahrend die Jugendlichen beim Festlegen der zu untersuchenden Prioritaten die Verantwortung
ibernehmen sollten, sollten die Erwachsenen sie dabei unterstiitzen, die Prioritdten im Hinblick auf
Schlisselfaktoren wie Zeitplan, Ressourcen und die Moglichkeit der Unterstiitzung durch andere
Mitglieder der Gemeinschaft einzugrenzen. Mithilfe der folgenden Tools lassen sich Probleme
reduzieren™:

Ursachenanalyse: Finden Sie heraus, warum lhr Team bestimmte Prioritdten in Betracht
zieht, um so sicherzustellen, dass die Recherche die Grundursachen der Prioritaten
berlicksichtigt.

Kreative Methoden: Nutzen Sie Workshops, in denen junge Menschen kreative Aktivitaten
wie Gestaltung mit der Recherche kombinieren konnen. Auch durch kreative und
unterhaltsame Elemente kdnnen wahrend der Teamtreffen Prioritaten gefunden werden.

% Youth Activism Project, 2018
* Youth Activism Project, 2018
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Geheime Wahl von Prioritaten: Die geheime Abstimmung Gber Prioritaten verhindert, dass
Erwachsene versehentlich die Meinung der Lernenden beeinflussen.

5. Entwickeln Sie das Recherche-Design

Die Gruppe sollte iiber die Art und Weise der Datenerfassung entscheiden. Diskutieren Sie Gber die
Vor- und Nachteile verschiedener Methoden. Wann kdnnten Daten in Form von Zahlen notwendig
sein? Wann konnten Antworten aus Interviews helfen? Haben Sie genligend Zeit und Ressourcen,
um die Methode, die Sie verwenden mdéchten, durchzufiihren?

Hier folgen einige Methoden, die Ihnen helfen kdnnen:

Umfragen konnen eine gute Moglichkeit sein, moglichst schnell viele Daten von vielen
verschiedenen Menschen zu erhalten. Umfragen kdnnen Sie beispielsweise mit U-Report
durchfiihren, einem kostenlosen Tool von UNICEF, um Daten per SMS zu sammeln.
Mithilfe von Fokusgruppen und Interviews kdnnen Sie detaillierte Daten von Mitgliedern der
Community sammeln. Fokusgruppen ahneln Interviews, werden aber mit mehr als einer
Person durchgefiihrt.

PhotoVoice ist eine beliebte Technik, die weltweit in der jugendgeleiteten partizipativen
Aktionsforschung eingesetzt wird. Daten werden durch Fotografieren innerhalb der
Community gesammelt und Probleme visuell nachgewiesen.

Sobald die Recherchemethode ausgewahlt wurde, ist es Zeit, innerhalb der Community Daten zu
sammeln.

Eine hilfreiche Methode, die in vielen Projekten zur partizipativen Jugendforschung angewendet
wird, ist das Fihren eines Reflexionstagebuchs wahrend der Datenerhebungen.
Die folgenden Fragen kdnnen Sie jungen Menschen als Anregung stellen:

Was habe ich wahrend des Rechercheprozesses liber mich selbst herausgefunden?
Was habe ich von anderen Gruppenmitgliedern und Recherche-Partnerinnen gelernt?
Welche Aufgaben liefen gut?

Was wiirde ich anders machen?

% vgl. Reclaiming Adolescence project
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6. Analysieren Sie die Daten

Die Datenanalyse hangt von den verfligbaren Ressourcen ab und kann daher unterschiedlich
ausfallen. Sie bendtigen jedoch keine besonderen Softwares oder Programme, um eine
aussagekraftige Datenanalyse durchzufiihren!

Hier sind einige hilfreiche Ideen, wenn lhre Ressourcen knapp sind:

Fir Daten in Form von Zahlen konnen Sie grundlegende Werte der Statistik wie den
Mittelwert und den Wertebereich selbst berechnen.

Strukturieren Sie Daten aus Interviews oder Fokusgruppen und finden Sie Muster, indem
Sie Zitate heraussuchen und nach Themen sortieren.

Verwenden Sie kostenlose Programme wie SurveyMonkey oder Microsoft Excel, um
Grafiken und Tabellen zu erstellen.

7. Streben Sie nach Veranderung

Nachdem die Daten analysiert wurden, sollten Sie mit dem gesamten Team Uuber die Ergebnisse
und deren Schlussfolgerungen diskutieren. Wie kénnen die Ergebnisse zu Lésungen fiihren? Sobald
Sie Losungen, die durch die erhobenen Daten bekraftigt werden, gefunden haben, gibt es viele
verschiedene kreative Moglichkeiten, wie die Jugendlichen die Losungen mit der Community teilen
konnen®. Erstellen Sie eine Playlist, die Inr Team beim Lernen unterstiitzt und durch einen Open
Badge Lernerfolge anerkennt.

Wie konnen Sie sich gut fir die Zukunft vorbereiten? Wie erfahren Sie von den sich schnell
andernden Lebensrealitaten junger Menschen? Wie kénnen Sie eine nachhaltige Wirkung erzielen?
Die Antwort ist einfach: Setzen Sie sich mit Trends im Verhalten junger Menschen und im Lernen
auseinander. Um eine nachhaltige City oder Region of Learning aufzubauen, ist es wichtig, Trends
und neue Entwicklungen bei jungen Menschen (in Ihrer Stadt oder Region) im Auge zu behalten und
herauszufinden, wie junge Menschen lernen. Entwerfen Sie eine kurz- und langfristige Strategie fiir
Ihre City oder Region unter Beruicksichtigung dieser Trends.

Was ist ein Trend? Trends sind aktuelle Entwicklungen, die auf Veranderungen in der Gesellschaft
(und somit auch auf zukiinftige Veranderungen) hinweisen.

Es gibt viele Moglichkeiten, Trends zu finden und zu verfolgen. Einige Personen
nutzen die Sozialen Medien, andere lesen nationale und internationale Artikel oder Blogs. Wir

® Youth Activism Project, 2018
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empfehlen, mit dem Cities and Regions of Learning - Netzwerk in Kontakt zu bleiben und so
Geschehnisse in den verschiedenen Stadten und Regionen miteinander zu teilen. Vor allem sollten
Sie aber den Jugendlichen zuhodren. Sie sind lhre “Kundinnen” und entscheiden, ob sie an dem
Lernangebot lhrer Stadt oder Region teilnehmen mdchten oder nicht. Dies ist abhangig von
Bediirfnissen oder neuen Technologien, die die Jugendlichen ausprobieren méchten.

Erkenntnisse hinterfragen Welche Zusammenhdnge bestehen zwischen den Fakten und
Ergebnissen, die Sie herausgefunden haben? Welche Entwicklungen und Werte stecken hinter lhren
Erkenntnissen? Sind |hre Fakten und Ergebnisse reprasentativ oder nur die Meinung, einzelner
Personen?

Ergebnisse aufbereiten Wenn Sie genug lber relevante Trends herausgefunden haben, arbeiten Sie
diese mit Bildern, Text usw. aus, damit Sie lhre Erkenntnisse teilen und die Trends als Grundlage
verwenden kodnnen, um andere Menschen an Bord Ihrer City oder Region of Learning Plattform zu
holen.

Trends nutzen Ein Trend oder ein Spiel kann zu einem Hype werden - denken Sie beispielsweise an
Pokemon, was unter jungen Menschen zu einem echten Hype wurde. Es kann interessant sein,
einen Hype als Methode fiir Lernaktivitaten auf lhrer City oder Region of Learning-Plattform
einzubauen. So ein Trend innerhalb einer Aktivitat ist eine Abwechslung und kann Personen
weiterhin motivieren oder andere Jugendlichen fiir Lernmdglichkeiten begeistern, die ohne diesen
Gamification-Aspekt nicht teilnehmen wirden.

Verwenden Sie jedoch nur Trends, die fiir Ihre Stadt oder Region relevant sind und die die
Jugendlichen betrifft und interessiert. Vielleicht sind Anbieter von Lernerfahrungen der Meinung,
dass Lese- und Schreibfahigkeit dulerst wichtige Aspekte sind, junge Menschen interessieren sich
aber mehr fur den Klimawandel. In diesem Fall kdnnten Sie versuchen, durch Aktivitdten zum
Thema Klimawandel die Lese- und Schreibfahigkeit junger Menschen zu verbessern.
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Arbeitsblatt “Lerntrends”

Trends verfolgen

Bauchgefiihl Gibt es Fakten, die Ihr Bauchgefiihl belegen? Wenn
ja, welche?

Erkenntnisse hinterfragen

Welche Zusammenhange bestehen zwischen den Fakten und Ergebnissen, die Sie herausgefunden
haben?
1. Welche Entwicklungen stecken hinter lhren Erkenntnissen?
2. Welche Werte stecken stecken hinter Ihren Erkenntnissen?
3. Sind Ihre Fakten und Ergebnisse reprasentativ oder nur die Meinung, einzelner
Personen?
Wie wichtig sind die Trends fiir die Userlnnen lhrer Plattform?
5. Welche Moglichkeiten gibt es, diese Trends zu nutzen?

Ergebnisse aufbereiten Wenn Sie genug Uber relevante Trends herausgefunden haben, arbeiten Sie
diese mit Bildern, Text usw. aus, damit Sie lhre Erkenntnisse teilen und die Trends als Grundlage
verwenden kodnnen, um andere Menschen an Bord Ihrer City oder Region of Learning Plattform zu
holen.

Planen Sie, wie und wo Sie den Trend in lhrer City oder Region of Learning einbauen konnen.
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4.7. Arbeitsblatt “Benutzerprofile”

Eine Benutzerprofil ist eine sehr detaillierte Beschreibung eines Users/ einer Userin der City oder
Region of Learning-Plattform. Mithilfe dieser einzelnen Profile kénnen Sie sich in “reale” Userinnen
einflihlen, anstatt nur (iber allgemeine Zielgruppen nachzudenken, die in der Praxis eher schwer
erreichbar sind. Durch das Entwerfen eines Benutzerprofils mit einer detaillierten Beschreibung des
Users/der Userin lhrer Plattform stellen Sie sicher, dass die Zielgruppe lhre Plattform optimal
nutzen kann.

Ein Beispiel fiir ein Benutzerprofil eines Users der City und Region of Learning-Plattform:

PERSONA ID

Name: Cedric

Gender: Male

Age: 18-30

Lives in: Centre region, France

Slogan: “Even being perfect, they Il criticize you,
then why should | change.”

DIGITALID

Online behaviour:

Has expertise level in using technology: IT
and internet (100%), using software (70%),
using mobile, tablet apps (80%), using

social networks (100%)
Devices and platforms: HBO, Netflix,

Android/iOS, Youtube, online games

Interests and personality: e erat
oals for playlists:

At the moment unemployed, international
interests, engagement wish. Openness,
curious, otherness, culture interest, get
experiences.

Learning another language, get
professional experience, have fun, meet
people, expects kind of safety, develop
autonomy

Erstellen Sie eine oder mehrere Benutzerprofile fir lhre City oder Region of Learning-Plattform.
Verwenden Sie dabei lhre Rechercheergebnisse zu den Bediirfnissen der Lernenden.

DIGITALID

Online behaviour:

PERSONAL ID

Name:

Gender:
Age:
Live in:

Slogan:

Interests and personality; Goals for playlists:
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Quellen

Die Informationen in diesem Starter-Kit stammen aus diesen Quellen oder sind von diesen
inspiriert:

-> LRNG Partner Handbook v.1,
https://www.Irng.org/playgroundcity/activity/Irng-partner-handbook (Stand: 10.07.2017)

- Connected Learning Alliance, https://clalliance.org/about-connected-learning/ (Stand:
14.02.2018); https://clrn.dmlhub.net/, (Stand: 15.12.2018)

-> Inspelen op trends, het waarom en het hoe,
https://www.anneraaymakers.nl/inspelen-op-trends-waarom-en-hoe/, Anne Raaymakers;
(Stand: 01.02.2020)

> Connected Learning: an agenda for research and design,
http://eprints.Ise.ac.uk/48114/1/__Ise.ac.uk_storage_LIBRARY_Secondary_libfile_shared_re
pository_Content_Livingstone%2C%20S_Livingstone_Connected_learning_agenda_2010_Liv

ingstone_Connected_learning_agenda_2013.pdf, LSE Research online, Mizuko Ito et all,
(Stand: 17.02.2018)

> “What is Youth Participatory Action Research? A where-to-start guide for youth, educators,
and youth workers around the world
https://youthactivismproject.org/wp-content/uploads/2018/05/Youth-Activism-Project-YPA
R-Guide.pdf, (Stand: 28.11.2019)
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Impressum

Das Starter-Kit entstand im Rahmen des Projekts ,Connected Spaces of Learning in Europe” durch
eine Kooperation folgender Partner:

LAND ORGANISATION AUFGABE \
Litauen Nectarus Partner
Niederlande Breakthrough Foundation Partner
Frankreich Centraider Partner
Spanien Cazalla Intercultural Partner

GOEUROPE! Europaisches Jugend Kompetenz
Zentrum Sachsen-Anhalt

Deutschland
(c/o Deutsches Rotes Kreuz Landesverband

Sachsen-Anhalt e.V.) Antragsteller/Koordinator
Litauen Vilnius open youth center "Mes" Verbundene Einrichtung
Frankreich Region Centre-Val de Loire Verbundene Einrichtung
Spanien Consejo de la Juventud de Lorca (CJLorca) Verbundene Einrichtung
Deutschland Internationaler Bund, IB Mitte gGmbH Verbundene Einrichtung
Irland Badgecraft Ireland Verbundene Einrichtung
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Und was nun? Wie werde ich Partner im City and Region of Learning - Netzwerk?

Organisationen oder Institutionen, die daran interessiert sind, Partner im Netzwerk der Cities and
Regions of Learning zu werden, kdnnen dies in einer E-Mail an info@badgecraft.eu mitteilen.

Haftungsausschluss: Die Unterstiitzung der Europdischen Kommission fir die Erstellung dieser
Publikation stellt keine Billigung des Inhalts dar, der nur die Ansichten der Autoren widerspiegelt.
Die Kommission kann nicht fiir die Verwendung der darin enthaltenen Informationen verantwortlich
gemacht werden.

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Dieses STARTER-KIT wird regelmallig aktualisiert. Stellen Sie sicher, dass Sie unsere neueste
Version verwenden.
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