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1. Einflhrung

Youth empowerment for Social Inclusion (YES-SI) ist ein Erasmus+ Projekt, das sich
an junge Menschen (18-25 Jahre), insbesondere an NEETs / Nicht-Erwerbstatige, und
an Jugendbetreuer / Jugendarbeitsorganisationen richtet. Die indirekte Zielgruppe
sind stadtische Akteure, die von politischen Entscheidungstragern und lokalen
Unternehmern bis hin zu Aktivisten und Burgern reichen kénnen.

Mit dem Projekt sollen die folgenden Ziele erreicht werden:

v Fordern Sie das Engagement junger Menschen, indem Sie sie in
herausfordernde Aktivitdten einbeziehen, die ihre Fahigkeiten, ihre
Vorstellungskraft und ihre Sicht auf die Welt und die Rolle, die sie darin
spielen kdnnen, erweitern.

v Junge Menschen mit Netzwerken in Kontakt zu bringen, die sie sonst nicht
kennen wirden, die ihnen eine Plattform fir ihre eigenen Ideen und
Bestrebungen bieten und es ihnen ermdglichen, zu sagen, in welcher Art von
Welt sie leben wollen.

v Sie werden mit neuen Fahigkeiten und Kenntnissen ausgestattet, machen die
Erfahrung, einen echten Wandel herbeizuftiihren, werden Eigentlimer des von
ihnen geschaffenen sozialen Kapitals und beginnen, den Wert ihrer eigenen
Ideen zu erkennen.

Erreicht werden soll dies durch die Bereitstellung umfassender und ergdnzender
Informationen sowie praktischer Instrumente und Ressourcen, mit denen die in
diesem Dokument dargelegte Theorie in die Praxis umgesetzt werden kann. Diese
sind wie folgt:

e Trainingsmodule

e Geschichten Gber Wirkung und Inspiration
e Changemaker Labs Inkubationsprogramm
® Eine Spiele-App fur Crowdfunding

® Das YES-SI-Handbuch

Das Projekt lduft von Februar 2022 bis August 2024. Die Projektpartner befinden
sich in Deutschland, Griechenland, Irland, Italien und Spanien. Weitere
Informationen finden Sie auf der Projektwebsite: https://yessi-project.eu/ .

Die Methodologie von YES-SI ist die erste ihrer Art, die durch die YES-SI
Interventionslogik soziale Innovationsbildung (SIE) in den Jugendsektor
einflihrt. Dies ist eine Zusammenfassung der Methodologie. Das vollstandige
Dokument erklart, wie die YES-SI Methodologie entwickelt wurde und stellt am Ende
die Interventionslogik vor. Es bietet einen theoretischen, methodologischen und
praktischen Hintergrund fur die Bereiche Jugendarbeit, blrgerschaftliches
Engagement und Bildung flir soziale Innovation (SIE), da es ein Bezugspunkt fur
Projektentwickler und Forscher in den Bereichen Jugendarbeit, blrgerschaftliches
Engagement und Partizipation ist, die nach einer Anleitung fur die Einbindung von
SIE-Prinzipien in ihre eigenen Programme und Praktiken suchen. Der Leitfaden
wurde durch eine Mischung aus theoretischer und empirischer Forschung erstellt.

Die YES-SI Interventionslogik besteht aus SIE-Elementen, die fur den
Jugendsektor angepasst wurden, kombiniert mit den vier Komponenten, die von
jungen Menschen und Jugendbetreuern im Rahmen der Feldforschung ermittelt
wurden. SIE in YES-SI ist ein Bildungsmodell, das junge Menschen in die Lage
versetzt, lokale Nachhaltigkeits- und soziale Themen zu identifizieren und zu
analysieren. Dies geschieht durch eine generationeniibergreifende
Zusammenarbeit mit externen Stakeholdern in Co-Creation Labs, um soziale


https://yessi-project.eu/

Innovationsprojekte zu entwerfen und zu leiten, die sich auf transformative
soziale MalBnahmen auswirken, indem sie sich mit fir sie wichtigen Themen
befassen. Durch diesen Prozess lernen sie etwas Ulber die Ziele fir nachhaltige
Entwicklung, entwickeln ihre Kompetenzen im Bereich der sozialen Innovation
und entwickeln die Einstellung und den Antrieb, globale Probleme durch soziale
Innovation sowohl jetzt als auch in Zukunft anzugehen. Dies geht einher mit den
vier Kernpunkten, die junge Menschen und Jugendbetreuer in den Fokusgruppen
identifiziert haben und die fir eine gute Jugendarbeit wichtig sind: Aufbau von
Beziehungen und Vertrauen, Entwicklung digitaler Kompetenzen, Autonomie
und Eigenverantwortung flr die Jugendarbeit sowie Handlungsféhigkeit und die
Moglichkeit, ihre Grundbedirfnisse durch die Beschaffung von Finanzmitteln
fir Projekte zu decken. Daher werden diese mit SIE kombiniert, um die YES-SI-
Interventionslogik zu schaffen (siehe zusammenfassende Infografik auf Seite 40).

2. YES-SI Definition von Jugendarbeit

Wir haben die Definition von Jugendarbeit der Europaischen Kommission als
Grundlage fur die Definition von Jugendarbeit in YES-SI verwendet: "Jugendarbeit
bietet jungen Menschen sinnvolle Aktivitaten, die auf den BedUrfnissen und
Interessen junger Menschen basieren und ihre persénliche Entwicklung
unterstlitzen" (EC, 2014, S.5). In der folgenden Typologie wird diese Definition néher
erlautert, indem die wichtigsten Methoden der Jugendarbeit erklart werden und was
gute Jugendarbeit fur die beteiligten jungen Menschen und die Gesellschaft als
Ganzes bewirken sollte.

Youth work offers young people meaningful sctivities based on young persons’ needs and

interests.
Key features of the methods used by youth work are
Non-formal and informal Participatory and/or “m"mm a Mentoring and/or peer
learning expenental pedagoegy social with others)

Youth work aims at young person's personal development,
in particular it leads to.

Self-determination Self-confidence Self-esteem Scociaksation

Personal development should lead to!

Empowerment Emancipation Tolerance Responsibility

These should In turmn result in

Participation in democratic

ool Pravention of sk behaviour Social inclusion and cohesion

Abb. 1 Die Typologie der Europédischen Kommission fiir die Jugendarbeit



Jugendarbeit umfasst also eine Reihe von Aktivitaten, die eine echte Wirkung auf
die Beteiligten und die Gesellschaft haben, und im Mittelpunkt dieser Aktivitaten
stehen drei Grundsétze:

e Fokus auf junge Menschen
e personliche Entwicklung
o freiwillige Beteiligung

Im Kontext des YES-SI Projekts ist ein Schllisselprinzip der Jugendarbeit, dass
sie auf einen positiven sozialen Wandel abzielt, einschliel3lich sozialer
Eingliederung und Koh&sion. Wenn wir uns in dieser Methodologie auf Jugendarbeit
beziehen, beinhaltet sie dies als ein Kernelement zuséatzlich zu den drei EG-
Prinzipien. Daher verwenden wir den Begriff Jugendarbeit fur alle Formen von
Jugendentwicklungsprogrammen, einschlielllich  sozialer =~ Aktionen  von
Jugendlichen, burgerschaftlichem Engagement von Jugendlichen, von
Jugendlichen gefuhrtem sozialem Wandel (Changemaking) und
Programmen/Initiativen, die junge Menschen befdhigen und einen positiven
sozialen Wandel bewirken.

Jugendarbeit im Rahmen des YES-SI-Projekts
Der Schwerpunkt liegt

auf jungen Menschen E ——
Unterstitzt ihre :'_j:th'-.v'-.u'

onli SICTAL
personliche 3 i
Entwicklung

Die Teilnahme ist freiwillig
Ermoglicht positives soziales Handeln

Abb. 2 Die Definition von Jugendarbeit im Kontext von YES-SI

Junge Menschen im Kontext des YES-SI Projekts sind zwischen 18 und 25 Jahre alt.
Alle Akteure aus der Gemeinde, der Stadt oder einer Organisation, die sich an YES-SI
Projekten mit jungen Menschen beteiligen, werden als "externe Akteure" bezeichnet.

3. Bildung fiir soziale Innovation (SEl)

Dieser Abschnitt fasst die theoretischen Grundlagen der Bildung fur soziale
Innovation (SIE), einem zentralen Bestandteil von YES-SI, zusammen und zeigt sie
dann in der Praxis.

Designprinzipien
Die drei Designprinzipien von SIE sind junge Menschen im Mittelpunkt, Ko-
Kreation und transformatives soziales Handeln:.

1. Junge Menschen im Mittelpunkt SIE verlagert die traditionelle Lehr- und
Lernerfahrung von Lehrern, die junge Menschen anleiten, auf junge Menschen
als FUhrungskréfte. Dies unterstitzt ihre intrinsische Motivation, indem es
ihnen Autonomie verleiht, wie es in der Selbstbestimmungstheorie (Deci &
Ryan, 2002) gesehen wird. Jungen Menschen Wahlméglichkeiten und
Kontrolle Gber ihre Handlungen zu geben, kann ihr Engagement und ihr
Empowerment fordern (Litalien et al, 2017; Reeve, 2012). Grundsatz 2
unterstatzt dies.

2. Co-Creation als generationentibergreifende und kollektive Problemlésung
Co-Creation baut auf dem Wechsel von didaktischem Unterricht zu
kollektiven Lernerfahrungen auf. Junge Menschen und Erwachsene arbeiten



gleichberechtigt zusammen, indem sie gemeinsam und partizipativ
Entscheidungen treffen, bei denen die Stimmen der jungen Menschen
gehort, geschatzt und berticksichtigt werden. Dieses starke kollektive
Handeln fuhrt zu Grundsatz 3.

3. Transformatives soziales Handeln Die Verlagerung auf junge Menschen als
Fihrungspersonlichkeiten, die Konzentration auf kollektives statt auf
individuelles Handeln und den Nutzen sowie der ko-kreative Charakter von
SIE veranlassen junge Menschen dazu, den Status quo einer sozial
ungerechten Welt in Frage zu stellen und werden sie dazu befdhigen, sich
durch burgerschaftliches Engagement flr einen nachhaltigen positiven
Wandel in der Gesellschaft einzusetzen.

Daher lautet die Definition von Bildung flir soziale Innovation (SIE):

SIE ist ein kollaborativer und kollektiver Lernprozess fiir die Beféhigung und sozio-politische
Aktivierung junger Menschen zur Férderung des sozialen Wandels, unabhdngig von ihrem
beruflichen Werdegang. Er baut ihre Kompetenzen auf, um Mdglichkeiten der sozialen
Wertschépfung zu erkennen, Kooperationen zu bilden, soziale Beziehungen aufzubauen
und innovative MafSnahmen fiir eine demokratischere und nachhaltigere Gesellschaft zu
ergreifen.

SIE 3'18yel‘8 anal}'SiS Contextual variables:

‘Teachers' competence in St
Qualty of imeractons with exemal
stakehoicers

sinsteutonal culture

«Co-creation labs

*External stakeholder community

*Teacher's Professional Development - MOOC
*Serious game

------ B )

*Student at the center

*Co-creation (as cross-generational and
collectwve problem solving)
*Transformative social acton

SIE Involves students in an intrinsically
motivated, collective learning process
whereby they co-create real ife Sockal
Innovavons to address community/school
concerns, influence change and create
social value, leading 1O empowerment,
socio-political activation and development
of Sl competences

Abb. 3 3-Ebenen-Analyse

Bildung fiir soziale Innovation in der Praxis
Nun werden wir sehen, wie die Programmkomponenten die Theorie der SIE in die
Praxis umsetzen.

Ko-Kreations Labs
SIE verbindet Jugendaktionen mit sozialer Innovation, indem junge Menschen



soziale Innovationsprojekte beschlieBen und leiten, um soziale und nachhaltige
Themen, die ihnen wichtig sind, anzugehen. Das Engagement der Gemeinschaft ist
ein wichtiges Element, da die jungen Menschen gemeinsam mit lokalen Akteuren
an den Projekten arbeiten. Die Projekte werden in Ko-Kreations Labs konzipiert,
entwickelt und durchgeflihrt, die jederzeit und Uberall stattfinden kénnen und von
einem Moderator geleitet werden, der

sowohl die Vorbereitungs- als auch die Durchfiuhrungsphase eines Labs erméglicht.
Ko-Kreations Labs sind ein offenes Lernumfeld, in dem verschiedene
Interessengruppen wie junge Menschen, Jugendbetreuer, Eltern, soziale
Innovatoren, kommunale Akteure, stadtische Interessengruppen oder andere
Mitglieder der lokalen Gemeinschaft an der Gestaltung und Umsetzung von
Projekten der sozialen Innovation mitwirken..

= NS, Lo}

LAB

CO-CREATION ‘!

e

Abb. 4 Teilnehmer an einem Ko-Kreations Lab

Es gibt zwei Hauptphasen eines Labors:

D 1. Understand Secial Innovation and [:| Stage 1: Get to know sach other and give
the co-creation lab process a basic intro of 51

D 2. Chaose the young people to be invalved D Stage 1: S5DGs and the importance of 5|

D 3. Engage other stakeholders Stage ¥: Investigation of local sustainability

challenges and co-dewelopment of Ideas and
D 4, Arrange the loglstlcs solutions

D Stage &4: Co-creation of the Social Innovation
project

I:I Stage 5: Evaluation and Impact

Abb. 5 Etappen eines Ko-Kreation Labs

Ziele fur nachhaltige Entwicklung

SIE nutzt den Rahmen der Ziele fiir nachhaltige Entwicklung, um die sozialen
Innovationsprojekte junger Menschen zu leiten, wobei méglicherweise ein Ziel im
Mittelpunkt steht und weitere Ziele miteinander verbunden werden, da sich die
Ziele Uberschneiden und miteinander verknlpft sind:



23 SUSTAINABLE M
&) DEVELOPMENT (T b ALS

OECENT NORY DD

FLOMOMIC GRIWTH

1 PARTIERTHPS
FOR THEGOALS

SUSTAINABLE
DEVELOPMENT

GOALS

Abb. 6 Ziele der nachhaltigen Entwicklung

In der Praxis nehmen die Projekte viele Formen an, denn bei der Bildung fir soziale
Innovation fluhren junge Menschen gemeinsam mit Erwachsenen soziale
Aktionsprojekte durch, um Themen anzugehen, die fur sie wichtig sind. Naturlich
unterscheiden sie sich von Stadt zu Stadt und von Land zu Land. Die Projekte
reichten beispielsweise vom Upcycling von Kleidung, der Schaffung von
Freundschaftsbanken, der Entwicklung von Empathie flr junge Menschen mit
Sehbehinderungen, der Umwidmung eines Gebdudes in ein Pflegezentrum, der
Sauberung eines Baches, der Verbesserung der Atmosphare in der Schule und der
Einrichtung einer Lebensmittelbank. Im Anhang finden Sie weitere Einzelheiten zu
den bestehenden Bildungsprojekten fur soziale Innovation.

Soziale Innovationskompetenzen

Diese Projekte entwickeln die Kompetenzen der sozialen Innovation. Bei diesen
Kompetenzen handelt es sich um eine Reihe von Fahigkeiten und Werten, die junge
Menschen in die Lage versetzen, ihr Wissen Uber soziale und Nachhaltigkeitsfragen
auf lokaler Ebene in die Tat umzusetzen und sich dabei an den Zielen fur
nachhaltige Entwicklung zu orientieren. Die Anwendung dieser Kompetenzen folgt
dem Prozess der sozialen Innovation, bei dem junge Menschen lernen:

e Chancen fur die soziale Wertschépfung zu erkennen
® Neue Beziehungen zu kntpfen
e Innovative Mallnahmen zur Wertschépfung zu ergreifen

Dies fuhrt dazu, dass junge Menschen reale Erfahrungen sammeln, um einen
Antrieb, eine Denkweise und eine Einstellung zu entwickeln, die einen positiven
sozialen Wandel jetzt und in Zukunft bewirken.

Soziale Innovation Erklarung
Kompetenzen

Adaatinn- s 3l: | 1. Vision flr eine bessere Stellen Sie sich eine bessere
Welt und gerechtere Welt vor




WIS LGCHAS | 2.Verantwortungsvolles
n fiir soziale und kritisches Denken

Erkennen Sie die guten und
schlechten Punkte, damit Sie
etwas verantwortungsvoll
verbessern kdnnen

3. Einfuhlungsvermdgen

Verstehen Sie die Geflihle
anderer und gehen Sie darauf
ein, um etwas Besseres
aufzubauen.

4. Selbstwirksamkeit

Glauben Sie an sich selbst.
Erkennen und bewerten Sie
Ihre Starken und Schwachen.
Schatze die Meinung anderer

5. Kollektives und
kreatives Losen von
Problemen

In der Gruppe ldeen
entwickeln, die einen sozialen
Wandel auslosen

6. Akzeptanz von Vielfalt

Zusammenarbeit mit vielen
verschiedenen Menschen flr
ein positives Ergebnis

7. Kollektive Wirksamkeit

Anderen helfen, ihre Ziele zu
erreichen

8. Soziale
Widerstandsfahigkeit

Bleiben Sie beharrlich und
konzentrieren Sie sich auf Ihre
Vision trotz Rulckschlagen
oder Misserfolgen

9. Den Sprung zur
Wertschépfung wagen

Handeln Sie nach Ihrer Vision,
um anderen zu helfen

10. Ressourcen gut nutzen

Koordinieren Sie Menschen
und nutzen Sie Ressourcen
(einschlieBlich digitaler
Ressourcen), um |hr Ziel zu
erreichen

11. Soziale
Kommunikation

Effektive Kommunikation und
Interaktion mit anderen, um
positive und nachhaltige
(langfristige) Beziehungen
aufzubauen

12. Reflektiertes Lernen

Treten Sie zurlck und
reflektieren/analysieren Sie
was Sie erreicht haben, um
zu lernen und sich zu
verbessern

13. Gemeinsame Planung
und demokratische
Entscheidungsfindung

Entscheiden Sie
demokratisch (als Gruppe)
Uber lhre zukunftigen
Aktionen und lhre

gemeinsame Vision

Tabelle 1 Kompetenzen fiir soziale Innovation




Auswirkungen und Lernergebnisse

Es hat sich gezeigt, dass Bildung flr soziale Innovation Auswirkungen auf das
emotionale, kognitive, verhaltensbezogene und handlungsorientierte Engagement
von Grund- und Sekundarschulern hat (Garefi, Kalemaki & Kantsiou, 2021). Es
wurde im Rahmen eines Horizon 2020-Projekts entwickelt und in einem ersten
Pilotjahr (2018-19) und einem

zweiten Pilotjahr (2019-2020) getestet. Das zweite Jahr war zwangslaufig von der
Pandemiekrise betroffen, so dass viele ihre sozialen Innovationsprojekte online
durchfuhrten. Das Engagement und die Lernergebnisse wahrend der beiden
Pilotphasen sind in der nachstehenden Tabelle zusammengefasst.

Der SIE-Rahmen fiir Engagement und Kompetenz

EMOTIONALES ENGAGEMENT
(1) Geflihl der Zugehorigkeit,
der Wertschatzung oder des
Gefiihls, wichtig zu sein®
(2)Wertschatzung des Erfolgs
bei schulischen Leistungen?
(3)"aufgabenerleichternde
Emotionen", die das
Lernen fordern, darunter
Neugier, Interesse und
Begeisterung?
(4)Gefiihle, Haltungen und
Wahrnehmungen
gegeniiber der Schule®

e Junge Menschen befahigen

® Eigenverantwortung der Schiiler

e Gehort werden

® Sich wertgeschatzt fiihlen

e Autonomie ermoglichen

® Sich von Erwachsenen respektiert fiihlen

e Wichtig sein

e Geflihl der Zugehorigkeit zur Gemeinschaft
e Zunehmendes Selbstvertrauen und Reife

e Gleichberechtigte Mitgestalter mit Erwachsenen
sein

® Lernen, das einen realen Zweck erfillt

e Verbesserte Beziehungen zwischen den
Generationen

COGNITIVES ENGAGEMENT
(1) psychologische Beteiligung
an Lernprozessen®

(2) tiefgreifendes
konzeptionelles
Verstandnis®

e Entwicklung eines tiefen Verstandnisses dafiir,
wie Handlungen ein greifbares Ergebnis
hervorbringen konnen

e Verstandnis fir den realen Wert

eUbernahme von Verantwortung

® Lernen als personlich, wichtig und relevant

empfinden

VERHALTENS ENGAGEMENT
(1) Beteiligung der Schiiler an
schulischen, sozialen und
auRerschulischen Aktivititen’

(2) Konformitat der Schiler
mit den Klassen- und
Schulregeln®

e Starkeres Engagement im Unterricht

e Mehr Interesse an schulischen Aktivitaten

e Verbessertes Verhalten im Unterricht

e Gesteigertes Selbstwertgefihl

e Verbesserte Beziehungen zum Schulpersonal
® Besseres Verhalten unter Gleichaltrigen

1Fredricks et al, 2004
2 Christenson et al., 2012; DeVito, 2016
3 Reeve, 2012

4Archambault et al., 2009

(%]

Archambault et al., 2009; Reeve, 2012

(o))

Reeve 2012




7Fredericks et al, 2004
8 Archambault et al, 2009

AGENTISCHES ENGAGEMENT

(1) Der bewusste, proaktive
und konstruktive Beitrag
der Schiler zum Ablauf
des Unterrichts, den sie
erhalten?

(2) Schiller Gbernehmen
sinnvolle Aufgabeninihrer
Schulel®

e Mehr Eigeninitiative zeigen

e Die Initiative ergreifen

e Konstruktive Vorschlage machen und gestalten
® Erhohte Bereitschaft und

Bemiihungen, echte Verdanderungen zu
beeinflussen

eGesteigerte Entschlossenheit

Ziele zu erreichen

® Begeistert sein

SOZIALE INNOVATION
KOMPETENZEN
(1) Identifizierung von
Moglichkeiten fir sozialen
und kollektiven sozialen

Wert

(2) Entwicklung von
Kooperationen und
Aufbau sinnvoller

Beziehungen
(3) Individuelle und kollektive
Malnahmen ergreifen

e Verstehen eines Problems, mit dem andere
konfrontiert sind, und Ergreifen von
MaRnahmen, um sie zu unterstiitzen

® Sich vorstellen, wie man Dinge zum Besseren

verandern kann

® Lernen, wie man |ldeen in die Tat umsetzt, um

sozialen Wert zu schaffen

e Kritisches Denken anwenden, um Menschen auf
verantwortungsvolle Weise zu helfen

e Selbsteinschatzung und Wertschatzung der
Meinung anderer, um sich zu verbessern

® Kreative Problemlésung durch
generationenlbergreifende Zusammenarbeit

e Vielfalt als Starke zum Wohle aller nutzen

e Gegenseitige Unterstlitzung, um schwierige

Zeiten durchzustehen und gemeinsame Ziele zu

erreichen

® Lernen, dass Erfolge und Misserfolge keine Ziele

sind, sondern Teil einer grofReren Reise

e Nutzung von Ressourcen, einschlie3lich
Technologie, zur Schaffung von sozialem Wert

e Gute Kommunikation, um positive Beziehungen
aufzubauen

e Reflexion zur kontinuierlichen

Selbstverbesserung

® Planung und Entscheidungsfindung kollaborativ

gestalten

Tabelle 2 Der SIE-Rahmen fiir Engagement und Kompetenz

9 Reeve 2012
10 Mitra & Serriere, 2012




4. YES-SI Interventionslogik

In diesem Abschnitt wird die YES-SI Interventionslogik in einer schriftlichen
Zusammenfassung und einer Infografik erlautert. Die YES-SI Interventionslogik
verbindet das Modell der sozialen Innovationsbildung (SIE) mit Elementen der
Fairshares-Marke und effektiven Ansatzen der Jugendarbeit, um die erste SIE-
Interventionslogik flir den Jugendsektor zu prasentieren. In dieser Logik werden
die Schliisselelemente der Jugendarbeit wie sie im YES-SI-Projekt definiert
wurden, zusammengefasst:

e Fokus auf junge Menschen

e Unterstutzt ihre persénliche Entwicklung
e Die Teilnahme ist freiwillig

® Erzielt positives soziales Handeln

..mit den drei Schichten der SIE, die den Inhalt der Interventionslogik liefern:

Programm Ziele fur nachhaltige Entwicklung (SDGs)
Komponenten Ko-Kreation Labs
Externe Stakeholder-Gemeinschaft

Design Prinzipien junge Menschen im Mittelpunkt
Ko-Kreation (generationentibergreifende und kollektive
Problemldsung) transformatives soziales Handeln

Bildungs- ein intrinsisch motivierter, kollektiver Lernprozess, bei dem junge
Philosophie Menschen soziale Innovationen (SI) im wirklichen Leben
mitgestalten, um Probleme in der Gemeinde/Schule anzugehen,
den Wandel zu beeinflussen und einen sozialen Wert zu schaffen,
was zu Empowerment, gesellschaftspolitischer Aktivierung und
Entwicklung von SI-Kompetenzen flhrt

Tabelle 3 Die Schliisselelemente von SIE fiir den Jugendsektor

Diese Inhalte werden mit den Komponenten kombiniert, die in der Feldforschung
als wertvoll herausgestellt wurden:

e Aufbau von Beziehungen und Vertrauen

e Entwicklung digitaler Kompetenzen

e Autonomie, Eigenverantwortung und Handlungsfahigkeit
e Finanzielle Sicherheit erlangen

Wir haben also eine Interventionslogik, bei der der Kerninhalt dessen was junge
Menschen wissen miissen, um einen positiven sozialen Wandel herbeizufiihren,
das Wissen uber die Ziele der nachhaltigen Entwicklung und die Fahigkeit ist,
mit externen Akteuren zusammenzuarbeiten und letztlich Projekte zu leiten. Die
jungen Menschen stehen also im Mittelpunkt dieses Prozesses, arbeiten aber mit
externen Akteuren zusammen, um transformative soziale MaBnahmen zu bewirken,
die sich auf das reale Leben auswirken. Auf diese Weise entwickeln die jungen
Menschen ihre Kompetenzen im Bereich der sozialen Innovation, insbesondere ihre
Vision fur die Bewaltigung lokaler sozialer und nachhaltiger Probleme und wie sie
diese Vision umsetzen kdnnen. Der Aufbau von Beziehungen und Vertrauen, die
Entwicklung digitaler Kompetenzen, Autonomie und Eigenverantwortung fur die
Jugendarbeit sowie Handlungsfahigkeit und die Méglichkeit, ihre
Grundbediirfnisse durch die Beschaffung von Finanzmitteln flr Projekte zu
befriedigen, sind die vier Schlliisselkomponenten fiir die Gestaltung,
Durchfiihrung und Nachhaltigkeit von SI-Projekten, die von jungen Menschen



entwickelt werden.

Siehe Abbildung 7 unten.

YES-SI INTERVENTION LOGIC

FOCUS IS ON YOUNG PEOPLE TO SUPPORT THEIR PERSONAL DEVELOPMENT.
PARTICIPATION IS VOLUNTARY AND ACHIEVES POSITIVE SOCIAL ACTION.

PROGRAMME
COMPONENTS
SDGs
Co-creation labs
External stakeholders

DESIGN PRINCIPLES

Young people ot centre
Cross-generational problem solving
Transformative social action

UNDERLYING EDUCATIONAL
PHILOSOPHY

An intrinsically motivated, collective learning process
where young people co-create real life social innovations
(S1) to address social/sustainability concerns, influence
change and create social volue, leading to
empowerment, socio political activation & development
of Sl competences.

Abb. 7 Die YES-SI Interventionslogik
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Projektname: Verstandnis fur Sehbehinderte
Ort: Erste Versuchsgrundschule, Thessaloniki, Griechenland

Diese Schule liegt ganz in der Ndhe der Helios-Schule, einer Schule fur sehbehinderte Kinder. So
nahe, dass sie sogar gemeinsamen Musikunterricht fir ihre Schuler organisierten. Es war daher
keine Uberraschung, dass sie, als sie gebeten wurden, Uber Probleme in ihrer Nachbarschaft
nachzudenken, ihre Aufmerksamkeit schnell auf die Schwierigkeiten sehbehinderter Menschen
lenkten.

Sie nutzten Literatur, Kino und Kunst, um mehr Gber die Erfahrungen anderer zu erfahren, machten
Spaziergange in der Gegend und bemerkten alle Schwierigkeiten fur Behinderte. Zum Beispiel nicht
angepasste Kreuzungen oder Autobesitzer, die auf den Rollstuhlrampen parken. Dann begannen sie
mit den Schulern der Helios-Schule zusammenzuarbeiten, lernten die Blindenschrift und trieben
gemeinsam Sport (Goalball, eine Sportart speziell flir Sehbehinderte und Sehschwache). Durch
diese Aktivitaten entwickelten die Kinder ihr EinfUhlungsvermdgen fur Sehbehinderte, so dass sie
sie besser verstehen und ihnen effektiver helfen konnten.

Das Projekt ging dann in die Phase der Planung konkreter Interventionen Uber. Die Schuler befragten
behinderte Menschen in der Nachbarschaft, um herauszufinden, wie sie mit Problemen umgehen
und was sie brauchen, um ihre Lebensqualitdt zu verbessern. Sie planten Beobachtungen im
wirklichen Leben mit der Absicht, die problematischen Punkte des Viertels zu kartieren, sowie eine
Informationskampagne, um andere Nachbarn wédhrend des Tages des offenen Marktes zu
sensibilisieren.

EinfGhlungsvermégen entwickeln - meinen sehbehinderten Freund begleiten

Freund

Projektname: Veranderung der Schuler und der Gesellschaft durch Verbesserung

unseres Spielplatzes Ort: CEIP Los Albares, Zaragoza, Spanien
Das Ziel ist nicht die Veranderung des Spielplatzes, sondern die Veranderung
der Schuler und der Gesellschaft. In der ersten Phase ging es darum, den
Schulhof so umzugestalten, dass er einladender und inklusiver wird, dann
einen Raum zu schaffen, in dem jeder Schuler seinen Platz findet, und zwar
unter Verwendung von Recycling-Materialien, und ein leicht reproduzierbares
Projekt zu entwerfen. In der zweiten Phase wurden diese Vorschlage vom
Schulhof auf andere Rdume in La Puebla de Alfindén Ubertragen und in der
dritten Phase wurden die Vorschlage in die RGume der Hauptstadt Zaragoza
Ubertragen. Die Méglichkeit der
Die Méglichkeit, die grolen Einkaufszentren von Zaragoza, insbesondere
Puerto Venecia, zu kontaktieren, wo die Familien den Tag verbringen, um zu
essen oder sich auszuruhen, anstatt ihrem Kind ein Handy zu geben, wurde
sehr geschéatzt, so dass sie die Méglichkeit haben, verschiedene Spiele zu
spielen. Unser Kontakt aus der NEMESIS-Gemeinschaft hat uns geholfen, eine
App zu entwickeln, die Eltern zeigt, wie man Himmel und Hélle spielt. Jetzt
kénnen Eltern das Spiel mit ihren Kindern genieen, und wir denken dartiber
nach, Anleitungen flr andere Spiele in die App aufzunehmen und sie in andere
Sprachen zu Ubersetzen.

Nimmst du gerne am NEMESIS-Projekt teil?

"Ja, denn es ist lustig und erstaunlich zu sehen, wie sich unser Spielplatz nach und nach

verbessert."
Grundschulerin

Name des Projekts: Aqua Corner

Standort: Drittes Bataillon von Kragujevac, Kragujevac, Serbien

Der Englischlehrer Dr. Nenad Miladinovi¢ arbeitet an einem sozialen Innovationsprojekt, an dem

20 Schuler und 5 Lehrer beteiligt sind. Zunachst befassten sie sich mit den SDGs, dann nutzten

sie die Ampelaktivitat, um ein lokales Nachhaltigkeitsproblem zu identifizieren. Dabei stellte sich

heraus, dass die Eutrophierung des Bubanj-Sees - eines herzférmigen Sees in der Stadt

Kragujevac - flr die Schiiler das wichtigste Thema war, da der Uberschuss an Mineralien und



N&hrstoffen Fische und andere Seebewohner totet.

Bubanj-See

Die Schulerinnen und Schuler wollten sich mit dem Problem des verschmutzten Wassers und den
Moéglichkeiten einer nachhaltigen Wasserreinigung befassen, aber wie sollte das gehen?

e Schritt 1 Erforschung des Bubanj-Sees (chemische Zusammensetzung des Wassers, Tier- und
Pflanzenarten, die dort leben) in Zusammenarbeit mit den Forschungsmitarbeitern der
Fakultat fur Naturwissenschaften, Institut fur Biologie und Okologie.

e Schritt 2 Einrichtung einer Aquaecke in der Aula der Schule mit einem System zur
Wasserreinigung mit Pflanzen und Drainagekies, das auch im See eingesetzt werden kdnnte,
sowie Einrichtung eines selbstversorgenden Schulaquariums.

e Schritt 3 Fischlaich und Handel/Tausch mit lokalen Aquarianern oder auf Verkaufsmessen
(unternehmerische Kompetenzen).

Das Projekt sieht die Verbesserung der unternehmerischen Kompetenzen der Schiler durch die
Schulmesse der Aquarianer und die Einbindung anderer Schuler der Schule und der lokalen
Gemeinschaft durch verschiedene Aktivistenveranstaltungen vor. Mit der Unterstltzung eines
finfkopfigen Mentorenteams aus Lehrern wurde eine Zusammenarbeit mit der akademischen
Gemeinschaft aufgebaut -insbesondere mit dem Fachbereich Biologie der naturwissenschaftlichen
Fakultat der Universitat Kragujevac, dem offentlichen Aquarium in Kragujevac und den lokalen
Verbdnden, die sich mit Wasserschutz und nachhaltiger Entwicklung befassen, EkoMar und
EkoMatoTeka.



