SOCIAL
INCLUSION

YOUTH
EMPOWERMENT
“rr FOR

YES-SI
HANDBUCH

@ TUATHA
Verein zur sozialen und beruflichen S O c I A L @ PROBENS ST“,?] r?-] U LI C e S 1 e
ENTERPRISE  BMN oncc sencsror soca @ sha e sy sk ersamcs

VSBlev. INTERNATIONAL

Inncvation Hive

This project has been funded with support from the
European Commission. This publication reflects the views only of the
author, and the Commission cannot be held responsible for any use that
might be made of the information contained therein. 2021-1-DE04-
KA220-YOU-000029144

1

Co-funded by
the European Union



Co-funded by
the European Union
Abstract

Dieses Praxishandbuch gibt einen Uberblick tiber die Methodik und die Ergebnisse
der Erasmus+-Kooperationspartnerschaft Youth Empowerment for Social
Inclusion (YES-SI) zwischen sechs Partner:innen aus Deutschland, Griechenland,

Irland, Italien und Spanien (Februar 2022 bis August 2024).

Das YES-SI Projekt zielt darauf ab, junge Menschen mit dem notwendigen Wissen
und den Fahigkeiten auszustatten, um lokale und globale Verdnderungen
herbeizufiihren und zu diesem Zweck soziale Innovationsprojekte in ihren

Gemeinden auf lokaler und globaler Ebene umzusetzen.

Die YES-SI-Methodik baut auf der sozialen Innovationserziehung (Social
Innovation Education, kurz: SIE) und ihren drei Kernprinzipien auf: junge Menschen
im Mittelpunkt, Co-Creation und transformatives soziales Handeln. Auf diese Weise
entwickeln junge Menschen ihre sozialen Innovationskompetenzen, eine Reihe
von Fahigkeiten und Werten, die es ihnen ermdéglichen, ihr Wissen Uber die lokale
Gemeinschaft, soziale und Nachhaltigkeitsfragen in die Tat umzusetzen und sich
dabei an den Zielen fiir nachhaltige Entwicklung (Sustainable Development

Goals, kurz: SDGs) zu orientieren.

In den YES-SI Stories of Impact and Inspiration werden junge Vorbilder aus flinf
Partnerlandern vorgestellt, die andere junge Menschen dazu inspirieren, in ihren

eigenen Gemeinschaften Verdnderungen zu bewirken.

Auf der Grundlage der YES-SI SIE-Methode bietet der YES-SI-Lehrplan und -kurs
vier Module zur Befahigung junger Menschen, aktive Blirger:innen zu werden, die
ihr Potenzial und ihre Visionen fir eine bessere Zukunft nutzen und kreative

Problemlésungstechniken flir soziale Herausforderungen anwenden.

Darlber hinaus bringt das YES-SI Changemaker Game jungen Menschen die Idee

des Crowdfunding durch Gamification und Edutainment ndher.

Die YES-SI Changemaker Labs bieten einen offenen Raum fir junge Menschen, in

dem sie zusammenkommen, alle oben genannten Lern- und
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Ausbildungsressourcen nutzen und gemeinsam an sozialen Innovationsprojekten

arbeiten kénnen.

Durch Zusammenarbeit, Mentor:innenschaft, Schulung und Unterstitzung dient
das YES-SI Changemaker Network als Katalysator fiir eine sinnvolle und

nachhaltige Wirkung der sozialen Innovationsprojekte, die in den YES-SI

Changemaker Labs entwickelt wurden.
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Einleitung - Worum geht es beim YES-SI Projekt?

Youth Empowerment for Social Inclusion (YES-SI) ist eine Erasmus+
Kooperationspartnerschaft von sechs Partner:innen aus Deutschland,

Griechenland, Irland, Italien und Spanien (Februar 2022 bis August 2024).

YES-SI zielt darauf ab, junge Menschen zu beféhigen, sie zusammenzubringen,
ihnen zu zeigen, dass sie in der Lage sind, ihre Lebensumstidnde und die ihrer
Gemeinschaften zu verdndern, und ihre eigenen Changemaker:innen-Projekte in
die Praxis umzusetzen. YES-SI will junge Menschen hinsichtlich ihrer Krafte und
Méglichkeiten sensibilisieren, um sie zu ermutigen, sowohl firihre persénliche als
auch fir ihre kollektive Entwicklung durch soziale und zivilgesellschaftliche
Innovationen zu handeln, die die Bedurfnisse ihrer Gemeinschaft direkt

unterstitzen.
Mit dem Projekt sollen die folgenden Ziele erreicht werden:

v Einbindung junger Menschen in herausfordernde Aktivitaten, die ihre
Fahigkeiten, ihre Vorstellungskraft und ihre Sicht auf die Welt und die Rolle,

die sie darin spielen kénnen, erweitern.

v Junge Menschen mit Netzwerken zu verbinden, die sie sonst nicht kennen
wirden, die ihnen eine Plattform fir ihre eigenen Ideen und Bestrebungen
bieten und es ihnen erméglichen, ihre Vorstellungen von der Welt, in der sie

leben wollen, mitzuteilen.

v Vermittlung neuer Fahigkeiten und Kenntnisse, Sammeln von Erfahrungen
mit der Schaffung echter Veranderungen, Ubernahme des von ihnen

geschaffenen Sozialkapitals und Erkennen des Wertes ihrer eigenen Ideen.

Das Projekt richtet sich an junge Menschen (18-25 Jahre), insbesondere an NEETs /
unmotivierte Jugendliche, Jugendarbeiter:innen und Organisationen der
Jugendarbeit. Die indirekte Zielgruppe sind stadtische Akteur:iinnen, von

politischen Entscheidungstréger:innen und lokalen Unternehmer:innen bis hin zu

Aktivist:innen und Blrger:innen.
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Unsere Philosophie und unser Rahmen basieren auf den Zielen fir nachhaltige

Entwicklung (SDGs) und dem Ansatz der Bildung fiir soziale Innovation (SIE). Die

YES-SI-Anpassung haélt sich an die Kernprinzipien von SIE, die da lauten:

Vv Junge Menschen im Mittelpunkt
Vv Co-Creation als generationenibergreifende und kollektive Problemlésung

v Transformatives soziales Handeln

Dieses Handbuch bietet einen praxisorientierten Uberblick Gber die entwickelten
Methoden, Lern- und Schulungsmaterialien und die Erkenntnisse, die bei der
Durchfihrung des Projekts gewonnen wurden. Weitere Informationen und Zugang

zu allen Projektmaterialien finden sich auf unserer Projektwebsite: https://yessi-
project.eu/.

Durch theoretische Arbeit, Umfragen und Zusammenarbeit hat das YES-SI Projekt
eine Methodik entwickelt, die die YES-SI Interventionslogik beinhaltet. Wir
empfehlen ausdriicklich, die zusammengefasste YES-SI Methodik (Link) zu lesen,

um YES-SI erfolgreich zu verstehen und/oder zu entwickeln und umzusetzen.

Was ist Bildung fur soziale Innovation (SIE)?

Dieser Teil beinhaltet eine Zusammenfassung der theoretischen Grundlagen der
Bildung fiir soziale Innovation (SIE), die ein wesentlicher Bestandteil von YES-Sl ist.
Bildung flr soziale Innovation stiitzt sich auf die drei Gestaltungsprinzipien ,Junge
Menschen im Mittelpunkt®,,, Co-Creation“ und ,,transformatives soziales Handeln“.

Diese drei Prinzipien lassen sich wie folgt zusammenfassen:

1) Junge Menschen im Mittelpunkt! SIE verlagert die traditionelle
Lehr- und Lernerfahrung von Lehrer:iinnen, die junge Menschen
dazu anleiten, Fihrungskrafte zu werden. Dadurch wird die
intrinsische Motivation junger Menschen unterstitzt, indem
ihnen  Autonomie gewdhrt wird, wie sie in der
Selbstbestimmungstheorie (Deci & Ryan, 2002) gesehen wird.

Jungen Menschen Wahlmoéglichkeiten und Kontrolle Gber ihre

Handlungen zu geben, kann ihr Engagement und ihr
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Empowerment férdern (Litalien et al, 2017; Reeve, 2012). Der
nachstehende Grundsatz 2 unterstitzt dies.

2) Co-Creation als generationeniibergreifende und kollektive
Problemlésung! Co-Creation basiert auf dem Ubergang vom
didaktischen Unterricht zu kollektiven Lernerfahrungen. Junge
Menschen und Erwachsene arbeiten gleichberechtigt zusammen,
indem sie gemeinsam und partizipativ Entscheidungen treffen,
bei denen die Stimmen der jungen Menschen gehort, geschéatzt
und berticksichtigt werden. Dieses kraftvolle kollektive Handeln
fahrt zu Grundsatz 3.

3) Soziales Handeln im Wandel! Die Verlagerung auf junge
Menschen als Flihrungspersénlichkeiten, mit dem Schwerpunkt
auf kollektivem statt individuellem Handeln und Nutzen sowie
dem co-creativen Charakter von SIE, veranlasst junge Menschen
dazu, den Status quo einer sozial ungerechten Welt zu
hinterfragen. Dies wiederum befdhigt sie dazu, sich durch
blrgerschaftliches Engagement flir einen nachhaltigen, positiven

Wandel in der Gesellschaft einzusetzen.
SIE in der Praxis

Wir werden nun darlegen, wie die der SIE zugrunde liegende Theorie und die

Programmkomponenten durch Co-Creation Labs in die Praxis umgesetzt werden.

SIE verbindet Jugendarbeit mit sozialer Innovation, indem junge Menschen soziale
Innovationsprojekte planen 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 Akteur:innen
an den Projekten arbeiten. Die Projekte werden in Co-Creation Labs konzipiert,
entwickelt und durchgefiihrt, die jederzeit und lberall stattfinden kénnen und von
Moderator:innen geleitet werden, die sowohl die Vorbereitungs- als auch die

Durchfiihrungsphase eines Labs unterstiitzen. Co-Creation Labs sind ein offenes

Lernumfeld, in dem verschiedene Interessengruppen wie junge Menschen,
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Jugendarbeiter:innen, Eltern, soziale Innovator:innen, stadtische Akteur:innen,
stadtische Interessengruppen oder andere Mitglieder der lokalen Gemeinschaft an

der Gestaltung und Umsetzung von Projekten der sozialen Innovation mitwirken.
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Abbildung I: Teilnehmende an einem Co-Creation Lab

Ein Co-Creation Lab besteht aus zwei Hauptphasen:

Vorbereitungsphase - In der Vorbereitungsphase arbeitet die Moderator:innen allein, um
SIE zu verstehen, zu lernen, was ein Co-Creation Lab ist, und um sich vorzubereiten, indem
sie die jungen Menschen auswahlen, die teilnehmen sollen, mit den

Interessenvertreter:innen Kontakt aufnehmen und die Logistik arrangieren.

Umsetzungsphase - In dieser Phase erstellen die Teilnehmenden des Labors
gemeinsam ihr Sl-Projekt, um das identifizierte soziale/nachhaltige Problem in

Angriff zu nehmen. Die Phasen der Umsetzungsphase sind zusammen mit der

Aufschllisselung dessen, was in jeder Phase geschehen sollte, unten dargestellt:




Co-funded by
the European Union

D 1. Verstandnis der sozialen Stage 1. Gegenseitiges Kennenlernen

Innovation und des Co-Creation- und grundlegende Einfiihrung in SI.
Lab-Prozesses.

2. Auswahl der zu beteiligenden Stage 2. Nachhaltigkeitsziele und die
Jugendlichen. Bedeutung von Sl.
3. Einbeziehung anderer Stage 3. Ermittlung der lokalen Herausforderungen
im Bereich der Nachhaltigkeit und gemeinsame
Interessensgruppen. Entwicklung von Ideen und Losungen.
4. Organisation der Logistik. Stage 4. Evaluierung und
Auswikrungen

Stage 5. Auswertung und
Auswirkungen

Abbildung 2: Phasen eines Co-Creation Labs

Wéhrend des Prozesses entwickeln die jungen Menschen die Kompetenzen der
sozialen Innovation. Bei diesen Kompetenzen handelt es sich um eine Reihe von
Fahigkeiten und Werten, die es den jungen Menschen erméglichen, ihr Wissen UGber
soziale und Nachhaltigkeitsfragen in der lokalen Gemeinschaft in die Tat
umzusetzen und sich dabei an den Zielen fiir nachhaltige Entwicklung (SDGs) zu
orientieren. Die Umsetzung dieser Kompetenzen folgt dem Prozess der sozialen

Innovation, bei dem junge Menschen lernen:

v Chancen fur soziale Wertschopfung zu erkennen
v Neue Beziehungen zu knlpfen
v Innovative MaRnahmen zur Wertschopfung zu ergreifen

Dadurch sammeln junge Menschen reale Erfahrungen bei der Entwicklung eines

Motivs, einer Denkweise und einer Einstellung, um jetzt und in Zukunft einen

positiven sozialen Wandel zu bewirken.
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sozialen Innovation

1. Vision einer besseren
Welt

Ermittlung von
Méglichkeiten fiir soziale

Erkléarung

Stell dir eine bessere
und fairere Welt vor

Wertschatzung 2. Verantwortungsvolles

und kritisches Denken

Erkenne die guten
und schlechten
Aspekte, damit du
etwas
verantwortungsvoll
verbessern kannst

3. Empathie

Zeige Verstandnis
und reagiere auf die
Gefuhle anderer,um
etwas besseres zu
erschaffen

4. Selbstwirksamkeit

Glaub an dich
selbst. Erkenne und
bewerte deine
Stéarken und
Schwachen. Schatze
die Meinung anderer

5. Kollektives und
kreatives Problemlésen

Aufbau neuer Beziehungen

Entwickle Ideen in
der Gruppe, die
einen sozialen
Wandel ausldsen

6. Anerkennung von
Vielfalt/Diversitat

Arbeite mit
verschiedenen
Menschen, um ein
gutes Ergebnis zu
erzielen

Nimm 1yl =1a0 = 7. Kollektive Wirksamkeit

MaBnahmen zur Schaffung

Hilf andere, ihre
Ziele zu erreichen

von Wertschopfung 8. Soziale Resilienz

Beharre auf deiner
Vision und
konzentriere dich
trotz Rickschlagen
und Misserfolgen
auf diese

9. Den Sprung zur
Wertschdpfung wagen

Handle
entsprechend deiner
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Vision, um anderen
zu helfen

10. Ressourcen gut nutzen | Koordiniere
Menschen und
nutze (auch
digitale)
Ressourcen, um
dein Ziel zu
erreichen

11. Soziale Kommunikation | Kommuniziere und
interagiere effektiv
mit anderen, um
positive und
dauerhafte
(langfristige)
Beziehungen
aufzubauen

12. Reflektiertes Lernen Tritt zurlck,
reflektiere und
analysiere, was du
erreicht hast,um zu
lernen und dich zu
verbessern

13. Gemeinsame Planung Entscheide

& demokratische demokratisch (als
Entscheidungsfindung Gruppe) Uber
zuklnftige Aktionen
und eure
gemeinsamen
Aktionen

Abbildung 3: Kompetenzen der sozialen Innovation

Auswirkungen und Lernergebnisse ‘

Bildung flr soziale Innovation hat nachweislich Auswirkungen auf das
emotionale, kognitive, verhaltensméaBige und handlungsorientierte Engagement

von Grund- und Sekundarschuler:innen (Garefi, Kalemaki & Kantsiou, 2021). Der

Ansatz wurde im Rahmen eines Horizont-2020-Projekts entwickelt und in einem
ersten Pilotjahr (2018-19) und einem zweiten Pilotjahr (2019-2020) eingehend
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getestet. Das zweite Jahr war zwangslaufig von der Pandemie-Krise betroffen,
sodass viele ihre sozialen Innovationsprojekte online durchflihrten. Das
Engagement und die Lernergebnisse wahrend der beiden Pilotphasen sind in der

nachstehenden Tabelle zusammengefasst.

Eigenschaft Ergebnisse

Emotionales
Engagement

(1) Gefuihl der Zugehérigkeit, der e Beféhigung junger
Wertschatzung oder des Menschen

(2) Wertschatzung des Erfolgs
bei schulischen Leistungen?

(3) ‘Aufgabenférdernde
Emotionen’, die das Lernen
beglinstigen, darunter Neugier,
Interesse und Begeisterung?®

(4) Geflinle, Haltungen und
Wahrnehmungen gegeniber
der Schule*

Geflihls, wichtig zu sein' e Eigenverantwortung

der Schuler:innen
Gehort werden
Sich wertgeschatzt
fihlen

Autonomie
ermdglichen

Sich von
Erwachsenen
respektiert fihlen
Wichtig sein
Gefluihl der
Zugehdrigkeit zur
Gemeinschaft
Zunehmendes
Selbstvertrauen und
Reife
Gleichberechtigte
Mitgestalter:innen
mit Erwachsenen
sein

Lernen, das einen
realen Zweck erfullt
Verbesserte
Beziehungen
zwischen den

! Fredricks et al., 2004

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

4 Archambault et al., 2009
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Generationen

Kognitives (1) Psychologische Beteiligung
Engagement an Lernprozessen ®

(2) Tiefgreifendes
konzeptionelles Verstédndnis®

Entwicklung eines
tiefen Verstdndnisses
dafur, wie
MafBnahmen zu
einem greifbaren
Ergebnis fliihren
kénnen

Versténdnis fiir den
tatsachlichen Wert in
der Welt

Ubernahme von
Verantwortung
Lernen als persénlich,
wichtig und relevant
empfinden

Verhaltens- (1) Beteiligung der

bezogenes Schiler:innen an
Engagement akademischen und
auBerschulischen Aktivitaten’

(2) Einhaltung der Klassen- und
Schulregeln durch die
SChuler:innen®

Starkeres
Engagement im
Unterricht

Mehr Interesse an
schulischen
Aktivitaten
Verbessertes
Verhalten im
Unterricht
Gesteigertes
Selbstwertgeflihl
Verbesserte
Beziehungen zum
Schulpersonal
Besseres Verhalten
unter Gleichaltrigen

Handlungs- (1) Bewusste, proaktive und

orientiertes konstruktive Mitwirkung der

Engagement Schiler:innen an der
Gestaltung des Unterrichts

Mehr Eigen-
initiative
zeigen

Die Initiative
ergreifen

5 Archambault et al., 2009; Reeve, 2012
% Reeve, 2012

7 Fredericks et al., 2004

8 Archambault et al., 2009

13




Co-funded by
the European Union

(2) Schuler:innen Gbernehmen
sinnvolle Aufgaben in ihrer
Schule

Konstruktive
Vorschlage
machen und
gestalten
Erhohte
Bereitschaft
und Anstreng-
ungen, echte
Veranderun-
genzu
beeinflussen
Gesteigerte
Entschlossen
heit, Ziele zu
erreichen
Begeistert
sein

(Gl etk (1) Identifizierung von
der sozialen Méglichkeiten fur sozialen und
Innovation kollektiven sozialen Wert

(2) Entwicklung von
Kooperationen und Aufbau
sinnvoller Beziehungen

(3) Ergreifen individueller und
kollektiver MaRnahmen

Verstehen eines
Problems, mit dem
andere konfrontiert
sind, und Ergreifen
von Maflnahmen, um
sie zu unterstitzen
Sich vorstellen, wie
man Dinge zum
Besseren verandern
kann

Lernen, wie man
Ideen in die Tat
umsetzt,um
sozialen Wert zu
schaffen

Kritisches Denken
anwenden,um
Menschen auf
verantwortungsvolle
Weise zu helfen
Selbsteinschatzung
und Wertschatzung
der Meinung anderer,
um sich zu
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verbessern

Kreative
Problemlésung
durch generationen-
Ubergreifende
Zusammenarbeit
Vielfalt als Starke
zum Wohle aller
nutzen
Gegenseitige
Unterstlitzung, um
schwierige Zeiten
durchzustehen und
gemeinsame Ziele zu
erreichen

Lernen, dass Erfolge
und Misserfolge
keine Ziele sind,
sondern Teil einer
grofRBeren Reise
Nutzung von
Ressourcen,
einschlieBlich
Technologie, zur
Schaffung von
sozialem Wert

Gute
Kommunikation, um
positive
Beziehungen
aufzubauen
Reflexion zur
kontinuierlichen
Selbstverbesserung
Gemeinsame
Planung und
Entscheidungs-
findung

Abbildung 4: Kompetenzrahmen fir soziale Innovation
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Die Ziele fur nachhaltige Entwicklung (Sustainable Development Goals) sind 17
Ziele, die die Vereinten Nationen als Prioritdten festgelegt haben, um Leid zu
verringern und bis 2030 eine gerechtere Welt zu schaffen. Im Rahmen von SIE
werden sie eingesetzt, um das kritische Denken in Bezug auf lokale und globale
soziale Fragen zu férdern, damit junge Menschen sich aktiv an der Gestaltung ihrer

Gemeinden und der Welt beteiligen kénnen.

SIE nutzt den Zielkatalog der Ziele flir nachhaltige Entwicklung als Leitfaden flr die
sozialen Innovationsprojekte junger Menschen, wobei méglicherweise ein Ziel im
Mittelpunkt steht und weitere Ziele miteinander verbunden sind, da sich die Ziele

Uberschneiden und miteinander verknUpft sind:

HOCHWERTIGE 5 GESCHLECHTER- 6 SAUBERES WASSER
Gl L3

v

BILDUNG

MENSCHENWORDIGE INDUSTRIE, A4 N 1 1 NACHHALTIGE/R
ARBEIT UND INNOVATIONUND i KONSUM UND
WIRTSCHAFTS- INFRASTRUKTUR : N PRODUKTION

WACHSTUM m

1 MASSNAHMENZUM 1 LEBENUNTER 1 LEBEN 1 FRIEDEN,
KLIMASGHUTZ WASSER ANLAND EIEI%ESGHTE:&EKE"

INSTITUTIONEN

s

1 PARTNER-
SCHAFTEN

ZURERREICHUNG
ZIELE FUR ©
DERZIELE NACHHALTIGE

@ ENTWICKLUNG

Y,

Abbildung 5: Ziele fiir nachhaltige Entwicklung (SDGs)
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Wir stellen unsere Vorbilder vor - Stories of Impact and

Inspiration

Einleitung

In verschiedenen Videos werden unter dem Titel ,,Stories of Impact and Inspiration®
(Geschichten Uber Wirkung und Inspiration) junge Vorbilder aus den
Partnerlandern vorgestellt, die sich aktiv und positiv in ihren Gemeinden
engagieren, sei es in den Bereichen Sozialarbeit, Nachhaltigkeit oder Kunst und
Kultur. Der Grundgedanke ist, andere junge Menschen zu inspirieren, damit sie in
ihren eigenen Gemeinschaften Verdnderungen herbeifiihren kénnen. Diese Videos
sollen anderen jungen Menschen helfen, ihr Selbstvertrauen zu stérken, ihre
sozialen und psychologischen Fahigkeiten zu verbessern und ein wichtiges
Lerninstrument sein, das theoretisches Wissen mit praktischen Erfahrungen

und Geschichten aus dem wirklichen Leben verbindet.

John (27)
[J ist der Grinder und Prasident des Sozialunternehmens /nfinityGreece.

Im Jahr 2014 verwirklichte er zusammen mit seinen Partner:innen seine Idee
eines Unternehmens. Er griindete /nfinityGreece. Sie fordern die Einbindung
und Beteiligung von Jugendlichen in Thessaloniki an Freiwilligenarbeit und
am Arbeitsmarkt, um den sozialen Zusammenhalt und die integrative

soziale Entwicklung durch nicht-formale Lernaktivitaten, Workshops und
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Veranstaltungen zu starken.

[J Youtube video: https://youtu.be/cXU5F-H-zQU?feature=shared

Dimitris (27)

[J ist der Mitbegriinder des Sozialunternehmens /nfinityGreece und der Saldo
Marketing Company. Dimitris arbeitet mit John zusammen, um jungen
Menschen nicht nur die Moglichkeit zu geben, sich ehrenamtlich zu
engagieren, sondern auch im Marketingbereich zu arbeiten. Die
Auswirkungen ihrer Arbeit sind entscheidend fir die kiinftige Entwicklung

der lokalen Gemeinschaft von Thessaloniki.

[J Youtube video: https://youtu.be/nhiqCywinOl?feature=shared

Aimilios (26)

[J ist einer der Mitbegriinder und Chief Marketing Officer des Start-up-

Unternehmens Rhoé. Eine seiner Interessen ist die Foérderung der Markte in



https://youtu.be/cXU5F-H-zQU?feature=shared
https://youtu.be/nhIqCywinOI?feature=shared

PRl Co-funded by
AL the European Union

den Bereichen Vertrieb, Kommunikation und Finanzen, insbesondere im
Bereich der Nachhaltigkeit und grinen Methoden. Eine der ersten
Errungenschaften des Unternehmens war die Entwicklung einer Software zur
Foérderung einer griineren und nachhaltigeren 6ffentlichen Mobilitat in
stédtischen und léndlichen Gebieten. In den letzten Jahren hat sich ihr
Engagement fir die Nachhaltigkeit weiterentwickelt, was dazu flihrte, dass
sie Partner von europdischen Horizon-Projekten wurden und die Energy-as-
a-Service-Plattform entwickelten, ein Netzwerk flir austauschbare Batterien
far Elektroschiffe, das griechische und skandinavische
Schifffahrtsunternehmen nutzen. Er und sein Team haben den Ubergang
vom Studium zur Umsetzung der eigenen lIdeen in der Geschéaftswelt

erfolgreich gemeistert.

[J Youtube video: https://youtu.be/NjIGBogLV6Y?feature=shared

Alejandra (25)

0] griindete Onada Feminista wahrend ihres Journalismusstudiums an der

UAB,

um den katalanischen Medien eine frische, jugendliche weibliche
Perspektive zu geben. Sie und ihre Kommiliton:innen griindeten Onada
Feminista als Campus-Radiosender. Im Laufe von vier Jahren haben sie sich
zu einem Kollektiv mit einer starken Online-Prédsenz und einer aktiven

Teilnahme an 6ffentlichen Veranstaltungen und Workshops zur Férderung



https://youtu.be/NjIGBogLV6Y?feature=shared
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des Feminismus unter jungen Menschen entwickelt.
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[J Youtube video: https://youtu.be/gb-hd-oGpg4?feature=shared

Federico (36)

[J Im Laufe von vier Jahren Zusammenarbeit mit einer diversen Gruppe von

Menschen in einer einkommensschwachen Vorstadtgemeinde in Santa Fe,
Argentinien, hat Federico (36 Jahre) junge Menschen dazu befahigt, in ihrer
Gemeinde Einfluss zu nehmen. Inspiriert von seinem Onkel, entdeckte er
seine Leidenschaft fiir das Unterrichten. Er widmete sich den Workshops, die
erdurchfiihrte, und half jungen Menschen beim Einstieg in den Arbeitsmarkt

und bei der Suche nach neuen Wegen im Leben.

[J Youtube video: https://youtu.be/PvWOm5kdmVo?feature=shared

]

Jalal (34)

[ studierte in einem kleinen Dorf im marokkanischen Atlas. Spater wanderte



https://youtu.be/gb-hd-oGpq4?feature=shared
https://youtu.be/PvV0m5kdmVo?feature=shared
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er nach Barcelona aus und studierte Sozialpddagogik. Seit seiner Kindheit
hat er ein starkes Interesse an Ungleichheiten und sozialen
Ungerechtigkeiten, insbesondere in einem Land, das von Blrokratie und
Ungleichheit gepragt ist. Sein Lebensweg war von vielen Hindernissen
gepragt, die seine Interessen verdnderten und zu seiner Entscheidung
fUhrten, Sozialarbeiter zu werden und mit anderen jungen Migrant:innen zu

arbeiten.

[J Youtube video: https://youtu.be/wlg8h71GrXA?feature=shared

Anna (30)

L] die seit langem in Erfurt lebt, engagiert sich in einer Vielzahl von Bereichen.

Ihre Arbeit reicht von Nachhaltigkeit, Engagement fir NEETS,
Gemeinschaftsinitiativen bis hin zu politischem Aktivismus. Besonders
hervorzuheben ist ihr Projekt Delight, mit dem sie leerstehende Hauser und
Ladenlokale wiederbelebt und leere Rdume fur filmische Kunstperformances
nutzt, die fir jeden zugénglich sind. Diese Filme drehen sich um
Nachhaltigkeitsthemen, und das Projekt wurde mit dem Projekt N
ausgezeichnet, einer Auszeichnung fir Nachhaltigkeitsbemihungen.

Weitere Informationen findest du unter: https://delight-erfurt.de

[J Youtube video: https://youtu.be/nH_PvBTEcWA?feature=shared



https://youtu.be/wlg8h71GrXA?feature=shared
https://youtu.be/nH_PvBTEcWA?feature=shared

Co-funded by
the European Union

Sara (30)

L] urspriinglich aus Rimini, lebt seit langerer Zeit in Erfurt. Als freischaffende

Kinstlerin leitet sie Workshops und trdgt zu den Aktivitdten bei Spirit of
Football bei. Bei ihren Workshops liegt der Schwerpunkt auf der Férderung
der Kreativitdt durch verschiedene Aktivitdten. Trotz ihres Engagements
stellt sie ihre Werke erfolgreich aus und engagiert sich in weiteren Projekten
wie ARTcoWORKers. Derzeit initiiert sie eine neue Reihe von Workshops, bei
denen Menschen mit und ohne Behinderung gemeinsam an Kunstprojekten
arbeiten. Weitere Informationen findest du unter: https://artcoworkers-

platform.eu https://spirit-of-football.de

O Youtube video: https://youtu.be/KAll-8laUlo?feature=shared

EMPOWERMENT
FOR

SOCIAL
INCLUSION

Gegengewalt

O besteht aus einem Kollektiv junger DJs und ihrer Partner:innen, die mehr als

nur Musik machen und Veranstaltungen organisieren wollen. Bei der



https://youtu.be/KAll-8IaUIo?feature=shared

PRl Co-funded by
AL the European Union

O

F

Organisation der Veranstaltung haben sie sich von dem Wunsch leiten
lassen, einen aktiven Beitrag flr ihre Stadt und deren Bewohner:innen zu
leisten. Der gesamte Erls ihrer Veranstaltung wird flr wohltatige Zwecke
verwendet. Ausgehend von den gemeinsamen Erfahrungen wéhrend des
Studiums in Erfurt waren die gemeinsame Leidenschaft und die Ehrfurcht
vor der Musik die verbindende Kraft, die sie zusammenbrachten. Weitere
Informationen findest du unter:
https://linktr.ee/gegengewalt?fbclid=PAAaaiw_LbK2DlheGEIgz3za5q4EN13P
v8dAgotAOWYOGIiFxxIB_roKb4iH7g

Youtube video: https://youtu.be/BKafYXMWikw?feature=shared

R

Lorenzo (33)

O

O

ist ein junger Logistiker bei der NRO £Fergenza Sorrisi mit Sitzin Rom, die in

Ldndern des globalen Sidens sowie in Landern, die von Kriegen und
politischer Unsicherheit betroffen sind, humanitéare Hilfe und medizinische
Versorgung leisten. Sie hat dazu beigetragen, mehrere chirurgische Eingriffe
fir Kinder mit Gesichtsfehlbildungen zu verbessern und durchzufihren,
lokale Arzt:innen auszubilden und medizinische Missionen in mehreren
Ldndern durchzufiihren. Mehr Informationen findest du unter:

https://www.emergenzasorrisi.it/.

Youtube video: https://youtu.be/GgixoRXOhNM?feature=shared


https://youtu.be/BKafYXMWikw?feature=shared
https://www.emergenzasorrisi.it/
https://youtu.be/Gg1xoRX0hNM?feature=shared
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Hanna (33)

0 geboren in Berlin, ist die Projektleiterin des Projekts ReWildFires mit Sitz in

Palermo. Das Kollektiv Rewil/d Sicily wurde aus einem konkreten BedUrfnis
heraus geboren: Sizilien soll griner, wilder und bewusster werden. Sie
arbeiten an kleinen Projekten, die praktisch und leicht wiederholbar sind und
kleine lokale Gemeinschaften und ihre Liebe zu dem Land, in dem sie leben,
wiederherstellen sollen. Sie denken global und handeln lokal, auf dieser
magischen Insel, auf der jeder Winkel ein Wunder ist. Sie tun dies vor allem,
indem sie versuchen, den Konflikt zwischen der Menschheit und der Erde zu
verringern. lhre Werkzeuge sind Agroforstwirtschaft, Brandbekdmpfung,
regenerative  Weidewirtschaft und ,rewilding® (Wiederherstellung

natlrlicher Prozesse).

U Youtube video: https://youtu.be/8UFrh0O6Gri9l?feature=shared

Marta (22)

24
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L] istJurastudentin und Aktivistin in der Bewegung Ourloice. Our Voiceist eine

freiwillige, sédkulare und UGberparteiliche Organisation, die sich aus jungen
Menschen aus verschiedenen Teilen der Welt zusammensetzt, die sich durch
Aktivismus, Journalismus, Freiwilligenarbeit und jede Form von Kunst
standig fur die Anprangerung jeglicher sozialer Ungerechtigkeit einsetzen,
z.B. Korruption, das italienische und européaische kriminelle Netzwerk des
Handels mit Giftmull, Umweltfragen, Medienzensur, Femizide,
Transfeminizide und jegliche geschlechtsspezifische Gewalt. Ihre Stimme

hat einen starken Einfluss auf die Menschen ihrer Generation.

[J Youtube video: https://youtu.be/HUiC_i7YjPg?feature=shared

YES-SI Curriculum und Module

Ziel

Das Curriculum beinhaltet Module zur Befédhigung junger Menschen, aktive
Blrger:innen zu werden, die ihr Potenzial und ihre Visionen fiir eine bessere Zukunft
nutzen, indem sie kreative Problemlésungen fur soziale Herausforderungen finden.
Sie werden mit Wissen, Fahigkeiten, Werten und Motivation ausgestattet, um
Verantwortung fir ihre lokalen, nationalen und globalen Umsténde zu Gbernehmen

und aktiv zu handeln.
Zielgruppe

Zielgruppe des Trainingsprogramms sind NROs, Ausbilder:innen und

Jugendarbeiter:innen, damit sie es mit jungen Menschen nutzen kénnen. Sowohl
die Entwicklung der Schulungsmaterialien als auch die Module wurden so
konzipiert, dass sie leicht an den jeweiligen Kontext und/oder die Organisationen
der Jugendarbeit angepasst werden kénnen. Diese Faktoren ermdglichen es
Jugendarbeiter:innen, ihr Wissen und ihre Fahigkeiten zu verbessern, um

innovativer und effektiver individuelles und kollektives Empowerment anzubieten.
Ansatz fur Lernen und Training

Die Ressourcen basieren auf der Methodik ,Youth Empowerment for Social

25
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Inclusion“. Der didaktische Ansatz basiert auf einer nicht-formalen
Bildungsmethodik, die eine Vielzahl von interaktiven Lern- und
Schulungsmethoden wie Gruppenarbeit, problem- und I&sungsorientierte
Sitzungen, gruppendynamische Ubungen, Brainstorming und Présentationen

umfasst.
Inhalt

Der Lern- und Ausbildungskurs umfasst vier Module. Jedes Modul dauert etwa drei
Stunden. Insgesamt werden 12 Stunden benétigt, um den Kurs abzuschliel3en.

Jedes Modul enthélt eine theoretische Einfiihrung und zwei verschiedene nicht-
formale Bildungsaktivitdten. Die Aktivitditen kdénnen entweder persénlich
durchgefihrt oder an eine Online-Version mit anschlieRenden Vorschlagen fir
Moderator:innen angepasst werden. Jedes Modul enth3lt auch Beispiele fur
bewéahrte Verfahren und weitere Ressourcen, um die Organisation der Aktivitaten in

der Gemeinde zu erleichtern.

Die Teilnehmenden werden sich mit der Identifizierung ihrer persénlichen und
gemeinschaftlichen Starken sowie mit externen Einfllissen befassen, die sich auf
die Umsetzung ihrer Gemeinschaftsprojekte auswirken kénnen. Die Diskussionen
werden sich um das Erkennen persénlicher und externer Ressourcen drehen, die
zum Projekterfolg beitragen kénnen. Zu diesem Zweck wird den Teilnehmenden die
Methodik der SWOT-Analyse (Strengths - Stédrken, Weakness - Schwdichen,
Opportunities - Chancen, und Threats - Bedrohungen) vorgestellt. Mit Hilfe der
SWOT-Analyse werden die Jugendlichen in die Lage versetzt, interne Starken (z. B.
personliche Fahigkeiten und Werte) und externe Stéarken (z. B. eine sozial aktive
lokale Gemeinschaft) zu erkennen und diese bei der Planung und Durchfihrung

ihrer Projekte anzuwenden.

Im Mittelpunkt dieses Moduls steht die Férderung von Fiihrungskompetenzen bei
den Teilnehmenden, wobei die Rolle der Jugendlichen bei der Férderung positiver
Verédnderungen in ihren Gemeinschaften hervorgehoben wird. Es wird sowohl

Empathie als auch Verhandlungsgeschick férdern. Das Modul basiert auf drei
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theoretischen Ansétzen: dem konzeptionellen Modul fir die Entwicklung von
Fihrungsqualitdten bei Jugendlichen, Service-Learning und adaptiven
Fihrungspraktiken. Um diese Flhrungsqualitdten bei jungen Menschen zu
entwickeln, bietet das Modul die Méglichkeit, gewaltfreie Kommunikation (GFK)
und Verhandlungsgeschick zu lben. GFK ist ein von dem Psychologen Marshall
Rosenberg entwickeltes Kommunikationskonzept. Die zugrundeliegende Annahme
ist, dass die meisten Konflikte aus einem Mangel an Kommunikation und dem
Unvermdgen entstehen, andere zu verstehen und sich mit ihnen auf einer tieferen
Ebene zu verbinden. GFK zielt darauf ab, einfihlsame und mitfiihlende

Verbindungen mit anderen aufzubauen.

Dieses Modul zielt darauf ab, die erforderlichen strategischen und digitalen
Fahigkeiten zu verbessern, indem es Informationen Uber digitalen
Jugendaktivismus und verfligbare Online-Tools bereitstellt, um in den Gemeinden
eine reale Wirkung zu erzielen. Die Teilnehmenden werden den Bereich des digitalen
Aktivismus erkunden und die Macht digitaler Tools und Plattformen bei der
Initilerung sozialer Verdnderungen kennenlernen. Die Diskussionen werden sich
um die effektive Nutzung verschiedener digitaler Plattformen fiir das Engagement
in der Gemeinschaft und den Aktivismus drehen. Im Rahmen des Moduls werden
zunachst das Konzept des digitalen Jugendaktivismus und verschiedene
verfligbare Online-Tools vorgestellt. Die Teilnehmenden werden ihr Wissen Uber die
Bedeutung und die wichtigsten Punkte des Konzepts durch ein ansprechendes
Online-Quiz bewerten. AnschlieBend werden die Teilnehmenden die Idee und die

Strategie hinter einem erfolgreichen Beispiel einer Fallstudie UGberprifen und

analysieren.
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Dieses Modul zielt darauf ab, bei den Teilnehmenden einen Sinn fir
blrgerschaftliche Verantwortung und Aktivismus zu wecken, damit sie in ihrer
Gemeinde Verdnderungen bewirken kénnen. Es soll das kritische Denken in Bezug
auf kommunale Themen férdern und die Teilnehmenden dazu inspirieren, sich
aktiv fir Verdnderungen einzusetzen. In einem Selbstbewertungsspiel namens
.BingoCivic“ werden die Teilnehmenden darliber nachdenken, ob und wie sie ihr
Gemeinwesen bereits bei der Férderung von Verdnderungen unterstitzt haben. Die
Hauptaktivitdt mit dem Namen ,Superheroes Changemakers® ermdéglicht es den
Teilnehmenden dann, die Fahigkeiten, Werte und Einstellungen zu identifizieren,
die ein:e Changemaker:in haben sollte. In einem Rollenspiel mit dem Titel
.Vverbindungen herstellen und Probleme l6sen® werden die Teilnehmenden

gemeinsam Verbindungen zwischen verschiedenen Gruppen herstellen und

herausfinden, wie sie ein Problem gemeinsam |6sen kénnen.
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YES-SI Changemaker Game

Das im Rahmen des YES-SI-Projekts entwickelte Crowdfunding-Spiel bietet durch

‘
Z

Gamification einen kreativen und fesselnden Ansatz, um etwas (Uber
Projektfinanzierung zu lernen. Eine Idee zu haben ist der erste Schritt, das Geld fir
die Finanzierung zu finden, der zweite. Durch ansprechende, interaktive
Erkldrungen von Begriffen und Verfahren bringt das YES-SI Spiel den
Teilnehmenden das Crowdfunding nédher. Nachdem die Spieler:innen einen Avatar
ausgewahlt und drei Spielstufen durchlaufen haben, erhalten sie je nach ihren

Aktionen einen personalisierten Bericht.

Zu Beginn des Spiels wird den Spieleriinnen ein grundlegendes Verstandnis fir
Crowdfunding vermittelt, einschlieBlich der verschiedenen Formen, verfligbaren
Plattformen und Methoden zur Anpassung der gewéhlten Plattform an das jeweilige
Projekt. Durch unterhaltsame Aktivitditen und Quizfragen kénnen die
Teilnehmenden ihr Wissen bewerten, Kommentare erhalten, Sterne sammeln und

in die nachste Stufe aufsteigen.

Die Entwicklung eines projektspezifischen Marketingplans ist das Hauptziel dieser
Phase. Nach Abschluss wird ein personalisierter Bericht erstellt, der es den
Teilnehmenden erméglicht, ihre Antworten zu Uberpriifen und ein umfassendes
Verstdndnis von Crowdsourcing zu erlangen. Die Webseite des Projekts bietet das

Spiel kostenlos auf Englisch, Spanisch, Italienisch, Griechisch und Deutsch an.

Was sind die YES-SI Changemaker Labs?

Einleitung

Das YES-SI Changemaker Lab soll ein offener Raum sein, in dem junge Menschen
zusammenkommen und zusammenarbeiten kénnen. Gruppen junger Menschen
kénnen entweder zu einem YES-SI Lab kommen oder (ber ein YES-SI Changemaker
Lab zueinander finden, um an einem fir sie bedeutsamen Gemeinschaftsprojekt zu
arbeiten und es zu entwickeln. Diese Projekte missen sich auf mindestens eines

der Ziele fur nachhaltige Entwicklung (SDGs) beziehen. Die Labs zielen darauf ab,
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junge Menschen und ihre Projekte mit Interessenvertreter:innen, Mentor:innen,
Partner:innen usw. in ihrer Gemeinde zusammenzubringen, um a) die Erfahrung fir
alle am Projekt Beteiligten zu verbessern und b) optimale Ergebnisse fir die

Projekte in der Gemeinde zu erzielen.

Die YES-SI Changemaker Labs sind nach den Prinzipien der Bildung fir soziale
Innovation (SIE) aufgebaut. Der Co-Creation-Prozess entwickelt sich in einem
aufgeschlossenen Umfeld, in dem alle Beteiligten auf Augenhdhe
zusammenarbeiten. Teil des Co-Creation-Prozesses ist auch der Peer-to-Peer-
Ansatz beim Lernen. In den YES-SI Changemaker Labs ist es wichtig anzuerkennen,
dass die Rollen von Moderator:innen und Teilnehmenden wéhrend eines Projekts
mehrmals wechseln kénnen. Die Partner:innen dieses Projekts sind der festen
Uberzeugung, dass jeder seine Erfahrungen weitergeben und seine Kenntnisse und
Fahigkeiten unter Beweis stellen kann. Anstatt dass Lehrer:innen den Jugendlichen
sagen, was sie zu tun haben, bietet ihnen die Reise durch das Labor (und durch die
Entwicklung des Projekts) die Wahl und Kontrolle (die Jugendlichen stehen im
Mittelpunkt). Es ist hilfreich, jede:n, der am Lab beteiligt ist, als Teilnehmende:n zu
betrachten, unabhéangig davon, ob sie als Teilnehmende, Moderator:in, Trainer:in,
Interessenvertreter:in, Mentor:in usw. begonnen hat, wobei die Moderator:innen
eine kleine Ausnahme darstellen, da sie Uber ein tieferes Wissen liber die Methodik

des YES-SI Labs verfligt.

Phasen eines YES-SI Changemaker Labs

Wie die Bemihungen von einem YES-SI Lab kombiniert werden kénnen :

Das YES-SI Changemaker Lab kann in einem physischen oder digitalen Raum

durchgeflihrt werden:

e Finde einen geeigneten Standort: beachte dabei folgende Punkte

e Zeitliche Verflgbarkeit

e Verbundene Kosten
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Infrastruktur: notwendige Ausristung, z. B. Wifi, Flipchart und
Zuganglichkeit fuar Menschen mit Behinderung und/oder

Zugangsbedurfnisse der Teilnehmenden

e Rekrutierung von Changemaker-Lab-Moderator:innen, Koordinator:innen

und Multiplikator:innen:

Moderator:innen: unterstiitzen, férdern und koordinieren ggf. die Co-

Creation-Prozesse in den Labs.
Koordinator:innen: planen die konkrete Umsetzung des Labs.

Multiplikator:innen: teilen und verbreiten Informationen lber das Lab

fir alle Projekte, die in einem Lab stattfinden.

e Erstelle einen Verbreitungsplan mit einem Zeitplan:

1.

Frihere Informationen Gber die Labs und ihre Ziele.

Rekrutierung von  jungen  Menschen, Mentor:innen und

Interessenvertreter:innen.

Informationen Uber die endglltigen Termine fir die Labs und den
Veranstaltungsort, sowie dartber, ob die Teilnehmenden etwas fur

diesen Tag mitbringen sollten.

Verbreitung des Prozesses bei jedem Projekt: Erstellung von
Medieninhalten, um zu zeigen, was in den Labs passiert, und

Prasentation flr die Teilnehnmenden.

Weitergabe nach jedem Projekt: Erstellung von Medieninhalten zur
Weitergabe an das Netzwerk und die Interessenvertreter:innen Uber

die Endergebnisse des Labs und die Kontaktaufnahme mit den

Teilnehmenden bezliglich ihres Gemeinschaftsprojekts.
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Die Rolle der Moderator:innen in einem Labor besteht darin, bereits mit SIE und der
Methodik der Changemaker-Labos vertraut zu sein (Vorbereitungsphase), um der
Gruppe wahrend des Labs (Durchfiihrungsphase) nitzliche Werkzeuge und
Anleitungen an die Hand zu geben. Die Moderator:iinnen unterstitzt den
Entscheidungsfindungsprozess sowohl auf der Projektebene als auch bei der
Nutzung des Labors selbst. Dabei ist es wichtig zu wissen, dass die Moderator:innen
Partner:innen der Gruppe sind und in keiner Weise Vorgesetzte oder alleinige
Entscheidungstrager:innen sind. Die verschiedenen Methoden und Materialien des
Labs sollen die Gruppe dabei unterstiitzen, sich selbst und ihr Projekt
voranzubringen. Hier kénnen die Moderatoriinnen glanzen, indem sie die

Bedlrfnisse der Gruppe junger Menschen gemeinsam mit ihnen beurteilen, um

eine optimale Erfahrung fiir die Gruppe zu erreichen. _

Die Gruppe wird mit Hilfe von drei Kernelementen in die Bildung fir soziale
Innovation eingeflihrt. Verschiedene ,,Ice Breaking“-Aktivitdten erméglichen es den
Teilnehmenden, sich vorzustellen und ein Geflhl fiir Teamgeist zu entwickeln. Das
Leitprinzip der Co-Creation wird eingeflihrt und definiert (optional: mittels eines Co-
Creation-Vertrags (siehe Top-Tipps)) als Grundlage fiir die gemeinsame Arbeit.
AnschlieBend werden die Ziele fir nachhaltige Entwicklung (Sustainable
Development Goals, SDGs) vorgestellt und erkundet, nicht nur als Schwerpunkt, um
den sich die Bildung fir soziale Innovation entwickelt, sondern auch als

Leitprinzipien, mit denen Gemeinschaftsprojekte entwickelt werden kénnen.

Die zuvor vorgestellten vier Module zum Aufbau von Fahigkeiten unterstitzen die
Teilnehmenden des Labs beim Erwerb und bei der Vertiefung von Fahigkeiten, die
bei der Entwicklung eines Projekts und bei der Umsetzung von Verdnderungen eine
entscheidende Rolle spielen. Durch diese Module werden die Teilnehmenden in der
Lage sein, verschiedene wichtige praktische Aspekte fir ihr gemeinschaftliches

Projekt zu erforschen und zu bearbeiten. Die Teilnehmenden werden in die Lage
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versetzt, Rollen und Verantwortlichkeiten in ihren Projekten zu identifizieren, wie z.

B. die wichtigsten Interessengruppen und ihre persénliche Entwicklung sowie die

des Projekts zu Gberwachen und zu bewerten.

| |

Das YES-SI Changemaker Game kann genutzt werden, um den Teilnehmenden des
Labs die Idee des Crowdfunding vorzustellen und zu erkunden. Dies wird sie dabei
unterstitzen, 6ffentliche Mittel flr ihre Aktivitéten, lokalen Changemaker:innen-
Projekte und/oder Geschaftsideen als alternative Finanzierungsmethode zu

gewinnen.

Top-Tipps fur die erfolgreiche Durchfihrung von YES-SI Changemaker Labs
basierend auf dem Feedback der Teilnehmenden und den gewonnenen

Erkenntnissen.

Vv Erstelle deinen eigenen“Co-Creation-Vertrag”!

Zu Beginn deiner Lab-Aktivitdten kannst du einen eigenen Co-Creation-Vertrag
zwischen den Teilnehmenden und den Moderator:innen erstellen und aufsetzen.
Der Vertrag kann umreif3en, was Co-Creation fiir die Gruppe bedeutet und wie sie in
der Praxis umgesetzt werden soll. Das kann die Gruppe dabei unterstiitzen, ein

gemeinsames Versténdnis von Co-Creation zu entwickeln.

Vv Plane ausreichend Zeit fir Besprechungen ein!

Es wird empfohlen, dass die Treffen in den Labs entweder mehrmals mit einer
Mindestdauer von jeweils zwei Stunden Gber mehrere Wochen hinweg oder in Form
eines Workshops lGber mindestens zwei volle Tage stattfinden. So kénnen sich die

Teilnehmenden besser kennenlernen und umfassendere Projekte entwickeln.
v Horauf die jungen Leute!

Wenn sich junge Menschen wertgeschatzt fihlen und das Gefihl haben, dass

ihnen zugehort wird, sind die Labs am effektivsten. Deshalb ist es wichtig, ein

Umfeld zu schaffen, in dem junge Menschen als Team zusammenkommen, ihre

[ Kommentiert [1]: To be added!

Kommentiert [2]: We could create a simple template
and attach it to the handbook?!
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Ideen frei duBBern und ihre individuellen Fahigkeiten einbringen kénnen. Auf diese
Weise entstehen Projekte, die sich direkt auf das Leben der jungen Menschen und

ihre Gemeinschaften beziehen und sich positiv auf ihr Leben auswirken.

v Entwickle Projektideen auf der Grundlage des Vorwissens der jungen

Menschen!

Es ist wichtig, die Lernaktivitdten in den Labs an die Ausgangslage der
Jugendlichen anzupassen. Vielleicht haben sie bereits eine Projektidee im Kopf.
Dann sind einfihrende Aktivitdten wie Brainstorming oder die Vorstellung der SDGs
moglicherweise nicht notwendig. Im Gegenzug kénnen diese Aktivitaten sehr
fruchtbar sein, wenn die Teilnehmenden ohne konkrete Ideen, aber mit der

Motivation kommen, Veranderungen zu bewirken.
Vv Pilotaktivitaten als Moderator:innen!

Einige Lernaktivitdten erfordern, dass die Moderatoriinnen in den Labs Uber
vertiefte theoretische Kenntnisse verfligen, z. B. Giber gewaltfreie Kommunikation.
Es wird daher empfohlen, ausreichend Zeit einzuplanen, um sich mit diesen

Aktivitaten vertraut zu machen und sie vorher auszuprobieren, z.B. alleine oder mit

dem eigenen sozialen Netzwerk und/oder Kolleg:innen.
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Top-Tipps
Top-Tipps fiir die erfolgreiche Durchfiihrung von YES-SI Changemaker Labs

basierend auf dem Feedbhack der Teilnehmer und den gewonnenen
Erkenntnissen

Erstelle deinen eigenen “Co-Creation-Vertrag”!
Zu Beginn deiner Laboraktivitdten kannst du einen eigenen Co-Creation-Vertrag
zwischen den Teilnehmenden und den Moderator:innen erstellen und aufsetzen.
Der Vertrag kann umrei3en, was Co-Creation fiir die Gruppe bedeutet und wie sie
in der Praxis umgesetzt werden soll. Das kann die Gruppe dabei unterstitzen, ein
gemeinsames Verstandnis von Co-Creation zu entwickeln.

Plane ausreichend Zeit flir Besprechungen ein!

Es wird empfohlen, dass die Treffen in den Labs entweder mehrmals mit einer
Mindestdauer von jeweils zwei Stunden (ber mehrere Wochen hinweg oder in
Form eines Workshops tiber mindestens zwei volle Tage stattfinden. So kénnen
sich die Teilnehmenden besser kennenlernen und umfassendere Projekte
entwickeln.

Umfeld zu schaffen, in dem junge Menschen als Team zusammenkommen, ihre
Ideen frei duBBern und ihre individuellen Fahigkeiten einbringen kénnen. Auf diese
Weise entstehen Projekte, die sich direkt auf das Leben der jungen Menschen und

ihre Gemeinschaften beziehen und sich positiv auf ihr Leben auswirken.

Entwickle Projektideen auf der Grundlage des Vorwissens der jungen Menschen!
Es ist wichtig, die Lernaktivitaten in den Labs an die Ausgangslage der Jugendlichen
anzupassen. Vielleicht haben sie bereits eine Projektidee im Kopf. Dann sind
einflihrende Aktivitadten wie Brainstorming oder die Vorstellung der SDGs
maoglicherweise nicht notwendig. Im Gegenzug kdnnen diese Aktivitaten sehr
fruchtbar sein, wenn die Teilnehmenden ohne konkrete Ideen, aber mit der
Motivation kommen, Verédnderungen zu bewirken

Pilotaktivitdten als Moderator:innen!

Einige Lernaktivitaten erfordern, dass die Moderator:innen in den Labs (iber
vertiefte theoretische Kenntnisse verfigen, z. B. Gber gewaltfreie Kommunikation.
Es wird daher empfohlen, ausreichend Zeit einzuplanen, um sich mit diesen
Aktivitdten vertraut zu machen und sie vorher auszuprobieren, z.B. alleine oder
mit dem eigenen sozialen Netzwerk und/oder Kolleg:innen.
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Wie kdnnen Projekte der sozialen Innovation unterstutzt

werden?

Tritt unserem YES-SI Global Changemaker Netzwerk bei

Das YES-SI Transnational Changemaker Netzwerk ist eine Gruppe internationaler
Akteur:innen, die junge Menschen dazu befdhigt, in ihren Gemeinden und Ulber
Landesgrenzen hinweg positive Verdnderungen zu bewirken. Durch
Zusammenarbeit, Mentoring, Schulung und Unterstlitzung dient das Netzwerk als

Katalysator flir sinnvolle und nachhaltige Wirkung.

Zu den Zielen des YES S| Transnational Changemaker Netzwerk gehéren die
Verbreitung der Projektergebnisse unter den Interessenvertreter:innen sowie die
Unterstlitzung der von den jungen Menschen im Rahmen ihrer Co-Creation Labs

entwickelten sozialen Innovationsprojekte.

Das Netzwerk besteht aus Interessenvertreter:innen der einzelnen
Partner:iinnenorganisationen (Deutschland, Griechenland, Irland, Italien und
Spanien) auf verschiedenen Ebenen: Gemeindemitglieder, lokale Behdrden, lokale
Unternehmen und Unternehmer:innen, Universitaten und Bildungseinrichtungen,

politische Entscheidungstrager:innen, NROs usw.

Die Vision konzentriert sich auf die Befahigung junger Menschen, die Férderung der
Zusammenarbeit und die Schaffung einer Plattform fiir die Verwirklichung von
Projekten der sozialen Innovation und deren positive Auswirkungen auf ihre

Gemeinschaften.

Zu den Aktivitéten des YES-SI Transnational Changemaker Netzwerk gehoéren:

Entwicklung von Workshops, die sich auf wichtige Fahigkeiten fir junge
Menschen konzentrieren, z. B. Fihrung, Projektmanagement, Kommunikation und
Engagement in der Gemeinschaft.

Diese Schulungen werden online und offline organisiert, wobei das Fachwissen

von erfahrenen Mentor:innen und Fachleuten, die Teil des Netzwerks sind, genutzt

wird.
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Es wird ein Mentor:innennprogramm entwickelt, um junge Changemaker:innen
mit erfahrenen Fachleuten und Mentor:innen zusammenzubringen, die sie bei
ihren Projekten begleiten. Die Partner:iinnenorganisationen sorgen fir die
Interaktion und Unterstitzung zwischen Mentor:innen und Mentees, um eine

starke und positive Mentor:innenerfahrung zu férdern.

Der Austausch von bewdahrten Praktiken, Erfolgsgeschichten und Erfahrungen
zwischen den Netzwerkmitgliedern ist ebenfalls eine wichtige Aktivitat innerhalb
des Netzwerks. Ein besonderer Schwerpunkt liegt auf der Mittelbeschaffung, die

eine Grundvoraussetzung fir alle sozialen Innovationsprojekte darstellt.

Die Partner:innen des YES-SI Projekts setzen sich flir die Anerkennung der Beitrage
junger Menschen auf der Grundlage ihrer sozialen Innovationsprojekte ein und
arbeiten mit politischen Entscheidungstragern:innen und
Interessenvertreter:innen zusammen, um ein glnstiges Umfeld fir von

Jugendlichen geleitete Initiativen zu schaffen.

Die Partner:innen bemuhen sich um kontinuierliches Feedback von den Mitgliedern
des Netzwerks, um Verbesserungsmoéglichkeiten zu ermitteln und auf sich

verandernde Bedlrfnisse einzugehen.

Das Netzwerk arbeitet Gber verschiedene Kanale:

Die meisten Mitglieder des Netzwerks bevorzugen die direkte Kommunikation per
E-Mail, um die sozialen Innovationsprojekte der jungen Menschen persénlich zu
unterstitzen. Die Verfligbarkeit der Mitglieder hat fir die Interaktion mit den
jungen Menschen oberste Prioritat, da sie gerne ihr Wissen und ihre Erfahrung

weitergeben, da sie wissen, dass dies eine unmittelbare Auswirkung auf ihre

Projekte hat.
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Die YES-SI Partner:innen haben eine Facebook-Gruppe gegriindet, um Erkenntnisse

und Ereignisse auszutauschen. Obwohl es sich um eine private Gruppe handelt,um
ungewollte Mitglieder zu vermeiden, nehmen die Administrator:innen der Gruppe

neue Mitglieder auf, die sich beteiligen méchten.

Den Link zum  Beitritt zur Facebook-Gruppe findest du hier:

https://www.facebook.com/share/7v2Zvzoy5wddGAdt/

YESSI Transnational Changemaker Network

.
LR

About

& reel {aal Photovideo 8

& Private

Only members can see who's in the group and what they post.

Featured Add

Um die Entwicklung von Projekten der sozialen Innovation junger Menschen auf
globaler Ebene zu férdern, sind Online-Treffen geplant. Diese Treffen, die
sogenannte  Generalversammlung, werden internationale Akteur:iinnen
zusammenbringen und eine einzigartige Plattform flr Workshops, Seminare und
Networking bieten. Durch die Teilnahme an diesen virtuellen Sitzungen kénnen
junge Innovator:iinnen aus verschiedenen Léndern wertvolle Einblicke von

erfahrenen Fachleuten gewinnen, ihre Projektideen in interaktiven Workshops

verfeinern und Kontakte zu potenziellen Kooperationspartner:innen knipfen - und



https://www.facebook.com/share/7v2Zvzoy5wddGAdt/
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das alles in einer dynamischen Online-Umgebung. Dieser kollaborative Ansatz

zielt darauf ab, junge Képfe zu starken und die positiven Auswirkungen ihrer

sozialen Innovationsprojekte in ihren Landern und auf der ganzen Welt zu

beschleunigen.
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Was passiert als ndchstes?

Nachhaltigkeit und Nutzen

‘
Z

Die Nutzungsstrategien des Projekts sind Teil eines umfassenden
Valorisierungsprozesses mit dem Ziel, die Ergebnisse nach Projektende weiter zu
nutzen und die YES-SI Changemaker Labs sowie das zugehdrige Schulungs- und
Inspirationsmaterial als Standardangebot fir die Unterstlitzung der
Jugendentwicklung durch soziale Innovation und zivilgesellschaftlichen

Aktivismus zu etablieren.

Alle Projektergebnisse sind flr Forschungsgemeinschaften, die an &ahnlichen
Themen arbeiten, verfligbar. So kdnnen die Projektaktivitdten und -ergebnisse zu

weiterer Forschung und Entwicklung in diesem Bereich beitragen.

Fir die Nutzung der Projektergebnisse gibt es einen offenen Zugang zu allen
Projektergebnissen und Materialien, die auf der Website zum Herunterladen zur
Verfliigung stehen, so dass die Nutzeriinnen die Méglichkeit haben, sie auf ihre
eigenen Endgerate herunterzuladen und sie fur die kunftige Nutzung und das

Lernen aufzubewahren.

Alle Partner:innen veréffentlichen auf ihren Webseiten alle Projektergebnisse und
machen sie Gber ihre Netzwerke und das transnationale YES-SI-Netzwerk bekannt.
Auf diese Weise tragen die Projektpartneriinnen dazu bei, dass die
Projektergebnisse nachhaltig sind und fir die Gestaltung relevanter
Entwicklungsprogramme flr die Jugendarbeit, die Politik und kinftige Projekte
genutzt werden. Obwohl die YES-SI-Ergebnisse auf offener Basis angeboten werden,

gibt es einige finanzielle Uberlegungen hinsichtlich ihrer weiteren Férderung, da sie

moglicherweise zusatzliche Ausbildungsbemuhungen der Partner:innen erfordern.
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Zu den Ergebnissen, die nach dem Ende der EU-Finanzierung beibehalten werden

und ein hohes Nutzungspotenzial aufweisen, gehoren die folgenden:

Der konzeptionelle, operative und kontextuelle Rahmen von YES-SI ist der erste
seiner Art und wurde als Grundlage flir die Gestaltung und Entwicklung der YES-SI

Schulungs- und Lernmaterialien verwendet.

YES-SI Schulungs- und Befdhigungsmodule fiir junge Menschen. Diese Module
kénnen je nach den BedUrfnissen der Pddagog:innen und den Lernbedurfnissen der
jungen Menschen entweder als Ganzes oder als einzelne Komponenten verwendet

werden.

Stories of Impact and Inspiration: Diese Sammlung inspirierender Geschichten, die
den Weg junger Changemaker:innen sowie den Beitrag von Jugendarbeiter:innen
als Mentor:innen, Coach:innen und Unterstiitzer:innen zeigen, ist zu einer
wertvollen Ressource geworden, die von verschiedenen Organisationen der
Jugendarbeit, Universitaten, NROs und anderen Organisationen genutzt werden

kann, die den Geist der Jugend wecken wollen.

YES-SI Changemaker Labs bieten wertvolle Ressourcen, Anleitungen und
Schulungsmaterial flr Jugendarbeiter, Ausbilder:innen und Moderator:innen, die
digitale Jugendentwicklungsaktivitdten wie das YES-SI Inkubationsprogramm
organisieren mochten. Diese Ressourcen sind online verfligbar, um ihre Nutzung
durch die verschiedenen Zielgruppen zu erhéhen und sicherzustellen, dass sie eine

groBere Anzahl von Endnutzer:innen erreichen.

Das YES-SI Spiel wird UGber die YES-SI Changemaker Labs und die Projektwebseite
auch nach Projektende direkt an eine Vielzahl anderer Jugendorganisationen oder -
gruppen weitergegeben. Sie kdénnen das Trainingsmaterial nutzen oder

Unterstltzung in den Labs erhalten. Auch die Partner:innen werden es Uber ihre

spezifischen Marketing- und Vertriebskanéle nutzen und verbreiten.
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Und dieses YES-SI Handbuch bietet die Méglichkeit zu verstehen, wie YES-SI
funktioniert, wie die gewonnenen Erkenntnisse genutzt werden kénnen und wie

neue YES-SI Changemaker Labs geschaffen und umgesetzt werden kénnen.

Diese Plattform dient dazu, die Ergebnisse an Jugendarbeiter:innen weiterzugeben,
das School Education Gateway zur Information von Lehrer:innen der Sekundarstufe,
die daran interessiert sind, ihre Schuiler:innen flr soziale Innovationen zu
sensibilisieren, und andere europadische Plattformen zur Verbreitung der

Projektergebnisse.

Das YES-SI Transnational Changemaker Nettwerk entwickelt sich zum Eckpfeiler
fur die langfristige Wirkung des Projekts. Dieses Netzwerk fungiert als Briicke, die
die beféhigten jungen Innovatoriinnen Uber die Laufzeit des Projekts hinaus
verbindet. Hier kénnen sie sich weiterhin lGber bewéhrte Verfahren austauschen,
Probleme I6sen und bei kiinftigen Vorhaben zusammenarbeiten. Das Mentoring
durch erfahrene Akteur:innen innerhalb des Netzwerks bietet kontinuierliche
Anleitung, wahrend Plattformen zum Wissensaustausch die Innovationen am
Leben erhalten. Auf diese Weise entsteht ein sich selbst tragendes System, in dem
die jungen Akteur:iinnen des Wandels nicht nur die Projektergebnisse nutzen,
sondern auch darauf aufbauen kénnen, um sicherzustellen, dass ihre sozialen
Innovationsprojekte auch nach Abschluss der Projektfinanzierung weiterhin

positive Veranderungen und eine gerechtere und nachhaltigere Zukunft fir ihre

Gemeinschaften schaffen.
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