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Anliegen der Posterpräsentation

Ich möchte mich über Jugendpartizipation bei der Co-Konstruktion von Wissen 
austauschen. Mein Fokus liegt auf Machtverhältnissen, verschiedenen Definitionen von 
Partizipation, sowie die Möglichkeiten und Grenzen, als Erwachsene*r Vorgaben zu 
machen. Erfahrungsberichte anderer Forschender interessieren mich besonders. 

Forschungsfragen

• Was bedeutet „Empowerment“  für Jugendliche mit NEET-Status?

• Wie kann PD zum Empowerment von psychisch Vorbelasteten 
Jugendlichen mit NEET-Status beitragen?
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Methodik

Anhand von Gruppendiskussionen (Vogl, 2014) und Austausch über 
entstandene Artefakte, sowie persönlichen Reflexionen, wird eine 
phänomenologische Fallstudie (Brinkmann, 2020) mittels Trans-
Positional Cognitional Approach (Olekanma et al., 2022) durchgeführt. 

Abstract

Programme zur Untersützung für Jugendliche mit NEET-Status (Not in 
Employment, Education or Training) sollen an die Bedürfnisse der 
Betroffenen angepasst sein (Paabort et al., 2023).. Partizipation 
betroffener Jugendlicher trägt dazu bei, Services auf die Bedürfnisse 
abzustimmen und so zu verbessern (Head, 2010). Motivation, Skills und 
Empowerment sind ausschlaggebend für Wohlergehen und Erfolg der 
NEET-Betroffenen. Trotzdem gibt es kaum Literatur über die Co-
Konstruktion solcher Programme (Paabort et al., 2023) und welche 
Auswirkungen besagte Partizipation auf Jugendliche hat. 
Participatory Design (PD) bezieht sich auf die Prinzipien von 
Empowerment, Skill-Sharing und gegenseitigem Lernen im Design-
prozess (Bødker et al., 2022). 
Diese Forschung versucht, durch PD mit Jugendlichen mit NEET-Status, 
„Empowerment“ in Perspektive zu setzen und mögliche positive 
Auswirkungen vom PD aufzuzeigen, um diese Lücke zu füllen.

Das Projekt „LevelUP“

Im Projekt entwickeln Jugendliche am Übergang zwischen Schule und 
Arbeit im Rahmen von 18 Workshops ein digitales Spiel, um erlebte 
Hürden und Schwierigkeiten bei der Jobsuche rekonstruieren zu 
können. Das Spiel soll Jugendlichen der Zielgruppe zukünftig frei zur 
Verfügung gestellt werden, und als Werkzeug fungieren, die 
Jugendarbeit in Arbeitsmarktmaßnahmen spielerisch zu bereichern. 
Zudem soll den Co-Designer*innen die Chance zukommen, sich kreativ, 
spielerisch und reflektiert mit ihrer eigenen Situation zu befassen, neue 
Skills zu erlernen und eigene Lösungswege zu erschließen. 

Ergebnisse von Lego Serious Play: Level-Design zum Thema Traurigkeit und 
Kraftlosigkeit bei der Arbeitssuche (links), „im Praktikum komplett den Kopf 
verlieren“ (rechts)  

Entstandene Artefakte: Collage zur Lebenswelt der Teilnehmer*in mit Aussagen (oben rechts), 
abgeleitete Problemstellungen (gelbe Sprechblasen), Level-Design (unten links)
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