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Challenge in a Box

Herzlich willkommen!

Wir freuen uns, gemeinsam mit euch und anderen
Jugendlichen vor Ort neue Freirdume zu gestalten.
Diese Box ist ein Teil davon und mdéchte euch in
eurer Arbeit in eurer Gruppe oder mit jungen Men-
schen helfen. Die Box ist spielerisch aufgebaut und
durch die Level ein Erlebnis. Das Ziel ist allerdings
sehr ernst und wichtig. Mit Methoden des Design
Thinking ermoglichst du den Jugendlichen und
jungen Erwachsenen sich mit ihrer Lebensumwelt
auseinanderzusetzen und eigene Projekte zu ent-
wickeln. Fur manche Jugendliche ist dies nur ein
kleiner Perspektivwechsel und eine Aktivierung, fur
andere ist das der Startpunkt fur groRes soziales
Engagement. Bei der Arbeit mit diesen Methoden
sind in den letzten Jahren zahlreiche groRRe Jugend-
projekte, Vereine und Gruppen entstanden. Viele
Ideen oder Projekte sind einfach gute Ideen, Mo-
mentaufnahmen in der Welt junger Menschen, die
nicht alle umgesetzt werden wollen oder mussen.

Die Box ist selbsterklarend und kann von Jugendli-
chen auch selbststandig genutzt werden. Wenn du
mit Jugendlichen arbeitest, kannst du je nach Alter
einfach ein bisschen unterstutzend und begleitend
zur Seite stehen. Es gibt auBerdem auch zu jedem
Level und jeder Aufgabe ein kurzes Erklarvideo.
Diese findest du unter challenge.bewirken.org. Der
Hinweis darauf ist auch in der Box. Diejenigen, die
die Box nutzen kénnen daher auch selbst direkt
auf die Videos zugreifen.

Erklarvideos

E 4 E Zu jedem Level gibt es
L Erklarvideos,

':' auf challenge.
E bewirken.org

Im Folgenden findest du dartber hinaus viele tolle
Hinweise und Tipps, wie du die Box in deiner Grup-
pe oder auch mit anderen einsetzen kannst. Da-




bei sind auch ein paar Hinweise fur die Arbeit mit
einer ganzen Klasse oder Grol3gruppe, da die Box
in Kleingruppen von bis zu 5 Personen bearbeitet
wird und sich an einigen Stellen eine Zusammen-
arbeit aller Schiler*innen sehr gut anbietet.

Wir verwenden in unserer Kommunikation immer
das ,Arbeits-Du”, um es uns und dir einfach zu
machen den folgenden Text zu lesen. AuRBerdem
Gendern wir konsequent unsere Texte. Daher wird
mit einem (*) Sternchen immer kenntlich gemacht,
dass neben dem mannlichen und weiblichen Ge-
schlecht auch alle anderen angesprochen sind.

Wir winschen dir viel Spal3 beim Einsatz der Box
und Lesen der folgenden Seiten. Solltest du Fra-
gen oder Anregungen haben, freuen wir uns Uber
einen Anruf oder eine E-Mail. Neue Boxen kannst
du bei uns jederzeit online oder per Mail bestellen.
Wir freuen uns auf dein Feedback.

Dein beWirken Team
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1. Ziel der Box

Ideenfindung

Anknupfend an die Interessen, Leidenschaften und
das vorhandene Problembewusstsein der Jugend-
lichen entwickeln sie ihre eigenen Ideen mit Hilfe
von Kreativmethoden (Design Thinking). Zudem
werden die Problemlésekompetenzen der Jugend-
lichen gestarkt.

Design Thinking

Design Thinking ist keine normale Krea-
tivmethode, sondern ein Rahmen oder Prozess,
der vom Problem zu einer nutzer*innenorienti-
erten Losung fuhrt. In einem Design Thinking
Prozess werden viele verschiedene Methoden
eingesetzt, um zuerst das Problemverstandnis zu
vertiefen und anschlieBend Ideen zur Losung zu
finden. (Ausfuhrliche Beschreibung in Kapitel 6)

Der gesetzte Rahmen und die gewahlten Metho-
den sind dabei auf den jeweiligen Levelkarten
beschrieben. Diese bieten den Jugendlichen die
Chance unabhéngig von moglichen Erwartungshal-
tungen Erwachsener wie Eltern, Lehrer*innen oder
Politiker*innen ihre Ideen zu erkunden. Daruber
hinaus werden sie dazu befahigt eigene Denkbar-
rieren zu Uberwinden, sich kreativ auszuleben und
L2undenkbares” vorzustellen. Zudem lernen sie sich
dabei gegenseitig Uber gemeinsame Interessen
neu kennen.




Projektmanagement

Durch Methoden des Projektmanagements und
unserem dafur selbst entwickelten Projekt Canvas
werden die entstandenen Ideen in diesem Schritt
zu Projekten geformt.

Meilensteine,  Aufgabenverteilung, Rollenkla-
rung aber auch Fragen zur Finanzierung und Of-
fentlichkeitsarbeit stehen dabei im Mittelpunkt.
Dabei entscheiden die Jugendlichen, was sie fur
machbar und sinnvoll halten. Sie werden damit zu
Expert*innen ihrer eigenen Projekte. Durch den
Austausch unter den Projektgruppen lernen sie
zudem konstruktives Feedback zu geben und zu
nehmen.

Projekt Canvas

Das Projekt Canvas basiert auf dem Business
Model Canvas von Alexander Osterwalder und
der Lean Canvas Adaption von Ash Maurya und
ist von beWirken fir die Arbeit an Projekten mit
Jugendlichen optimiert.
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VergroRerte Darstellung und Erlduterung auf der nachsten Seite




Das Projekt Canvas ......

Problem

Was ist das Problem, das ihr beheben wollt?
Welche Folgen hat das Problem fiir eure Zielgruppe?
Welche Ursachen hat das Problem?

Zielgruppe

Wer ist von dem Problem betroffen?
Wen méchtet ihr mit eurem Projekt ansprechen?
Was macht eure Zielgruppe aus?

Ziel & Lésung

W Iit ihr das Problem lsen?
Welches Ziel habt ihr?
Welche langfristigen Ziele wollt ihr erreichen?

Aktivitaten

Handlungen & Schritte

Wie genau sieht euer Projekt aus?
Welche Aktionen habt ihr genau vor?
Was misst ihr dafiir tun?

Was sind eure nachsten Schritte?

Ressourcen

Starken, Fahigkeiten, Materialien

Welche Stéirken und Fahigkeiten bringt ihr mit?
Wie viel Zeit konnt ihr (regelméBig) investieren
Welche Materialien / Raume / Kontakte st

2ur Verfiigung?

be@irken

ugendbildung auf Augenhdéhe

Vorstellung

Projekt in einem Satz

Wie lautet eure Idee oder euer Projekt in einem Satz?
,Unsere Idee ist (Beschreibung) fiir (Zielgruppe), das
(Ziel), die Vorteile sind (Vo /e) und nicht wie (existie-
rende Lésungen)

Beteiligte

Stakeholder eures Projektes

Wer hat noch mit eurem Projekt zu tun?
kann zum Erfolg beitragen?
Wen braucht ihr fir die Umsetzung des Projektes?

Kanale

Kommunikation & Netzwerke

Wie konnt ihr das Projekt an eure Zielgruppe bringen?
Uber welche Medien wollt ihr euer Projekt bewerben?
Mit wem wollt ihr euch vernetzen?

(Initiativen, Sponsoren)

Kosten Einnahmen

Welche Materialien oder Ressourcen braucht ihr? Wie kénnt ihr Einnahmen generieren?
werden (wahrscheinilch) Ausgaben anfallen? Welche Sponsor*innen knnt ihr ansprechen?
r Personen braucht ihr fir das Projekt? Wie kénnen wir Materialien oder Unterstiitzer*innen gewi

Wenn ihr den Zahlen folgt, geht das Ausfiillen noch leichter. Generell gibt es aber keine feste

Mehr Infos findest du unter: www.beWirken.org
Reihenfolge und ihr kénnt das Canvas wahrend des Projektes weiter nutzen und aktualisieren.

Lasst uns gemeinsam etwas GroRes beWirken!




Das Projekt Canvas

Oben kénnen die Jugendlichen den Namen ihrer
Projektidee eintragen, um ihr Canvas spater leich-
ter wiederzufinden.

Die zehn Felder des Canvas beinhalten alle wich-
tigen Aspekte, die in einem Projekt oder flr eine
Idee wichtig sind. In den Feldern findest du aul3er-
dem Fragen, die beim Ausfullen helfen.

Die Nummerierung der Felder hilft dabei, dass
Canvas sinnvoll und schnell zu bearbeiten. Die Rei-
henfolge beruht auf ausgiebiger Praxiserfahrung.
Es ist aber nicht zwingend nétig den Nummern zu
folgen. Eine freie Bearbeitung ist auch moglich.

Das Feld ,Vorstellung” (oben rechts) hat eine be-
sondere Funktion. Es hilft den Jugendlichen ihre
Idee kurz und verstandlich zusammenzufassen
und damit auch anderen zu erklaren. Dieses Feld
wird idealerweise erst relativ spat ausgefullt.

Ausfullen mit Post-its: Das Canvas bietet grol3e
Felder, um gut mit Post-its arbeiten zu kdénnen.
Diese koénnen beim Arbeiten flexibel verandert
und wenn nétig auch wieder entfernt werden.




Selbstwirksamkeit

Durch gezielte Herausforderungen erleben die
Jugendlichen im Kleinen, was es bedeutet Verant-
wortung fur die Gruppe zu Ubernehmen. Dadurch
werden die Relevanz und die Mdglichkeiten fur
soziales Engagement vor Ort thematisiert. Die Ju-
gendlichen werden durch den Erfolg im Klassen-
zimmer dazu ermutigt dartUber hinaus aktiv zu
werden.

Alternative Lernmethode

Die ,Challenge in a Box" ist eine Lern- und Erlebnis-
methode, die der Auseinandersetzung mit einem
Thema dient. Ahnlich wie beim Design Thinking,

Flipped Classroom

Flipped Classroom oder Inverted Classroom
bezeichnet eine Unterrichtsmethode des integ-
rierten Lernens, in der die Lerninhalte zu Hause
von den Lernenden erarbeitet werden und die
Anwendung im Unterricht geschieht.

Flipped Classroom oder anderen alternativen
Lernmethoden kénnen Lehrende hier in eine neue
Rolle schlipfen und Schiler*innen Inhalte wei-
testgehend selbst erarbeiten lassen mit analoge
wie digitalen Hilfsmitteln, sowie dem Austausch
mit anderen Schuiler*innen oder Menschen in der
Kommune.

Unterstutzung

Mehr Infos zur Unterstitzung von beWirken
findest du in Kapitel 5: Lust auf mehr

Der Ablauf dieser Box sowie die verwendeten Auf-
gaben und Arbeitsblatter konnen daher auch fur
anderen Themen verwendet oder fir den Unter-
richt adaptiert werden. Wir hoffen du findest ge-
fallen an dieser Art zu arbeiten und fir dich eine
passende Moglichkeit diese in deiner Initiative, Or-
ganisation oder auch in den Schulunterricht einzu-
binden. Solltest du dazu Fragen haben oder Unter-
stutzung brauchen melde dich gerne bei uns.



2. Tipps zur Moderation
und dem Einsatz der Box

Als Moderator*in hilfst du Jugendlichen dabei, ihre
Ziele zu erreichen und das Beste aus sich rauszuho-
len. Fur die Durchfihrung der Box kann es hilfreich
sein deine Rolle als wertschatzende Begleitung
und weniger als klassische Wissensvermittiung zu
verstehen. Deine Aufgabe ist die Begleitung der
Jugendlichen bei der Auseinandersetzung mit dem
Thema und dem Finden ihrer eigenen Projektidee.
Du findest daher im Folgenden ein paar Tipps zur
Durchfihrrung, die wir dir gerne aus unserer Er-
fahrung mit den Methoden mitgeben mdchten.
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Hier ein paar Tipps zur Begleitung der Box:

Schaffe eine gute Arbeitsatmosphare. Sei
nahbar, authentisch und neugierig. Erzahle
auch mal von eigenen Erfahrungen oder blo-
den Entscheidungen, deren Konsequenzen
und wie du damit umgegangen bist.

Frage nicht, wie du Jugendliche motivieren
kannst. Schaffe eine Umgebung und die Rah-
menbedingungen, in denen sich die Jugendli-
chen selbst motivieren kdnnen. Starke sie in
ihrer Autonomie!

Den Jugendlichen zugestehen eigene Feh-
ler zu machen. Gleichzeitig einen Rahmen
bieten, in dem die Jugendlichen aus ihren Feh-
lern lernen kénnen.

Bemiihe dich um Verbindlichkeit. Schaf-
fe klare Absprachen bzgl. Rollen und eurer
Arbeitsstruktur und halte dich daran. Wenn
es einmal nicht klappt, dann begriinde offen

und ehrlich, was los war. Andererseits lass die
Verbindung nicht abbrechen, sei prasent und
ansprechbar.

Es aushalten, wenn die Jugendlichen Ent-
scheidungen treffen, die nicht mit deinen
eigenen Ubereinstimmen. Jugendliche sollen
lernen die Konsequenzen ihres Handelns zu
tragen. Eine schlechte Entscheidung ist dabei
moglicherweise die Basis fur viele gute und
vernunftige, die ihr folgen.

Als Moderator*in nicht in passiver Zu-
schauerrolle, sondern vielmehr als wichtige
Berater*in fungieren, die den Jugendlichen
helfen die Vor- und Nachteile ihrer Entschei-
dungen gegeneinander abzuwdagen (nutze
offene Fragen). Wichtig ist, dass die Entschei-
dung am Ende bei den Jugendlichen liegt.

Vertrauen aussprechen, dass die bevorste-
henden Herausforderungen zu schaffen sind.



Vorher Gberprifen, ob dem auch so ist. Das Solltest du die Jugendlichen auch weiter bei ihrem
bedeutet auch sie nicht wissentlich in eine Projekt begleiten wollen, dann gelten die obigen
offensichtliche Situation mit sozialer Bescha- Punkte naturlich ebenfalls.

mung laufen lassen.

Habe SpaR! Stress dich nicht zu sehr, du
musst nicht auf alles eine Antwort haben. Lern >
gemeinsam mit den Jugendlichen.

Fragen und Feedback

Bei Unsicherheiten, Fragen oder Problemen,

kannst du dich jederzeit an uns wenden. Schreib

uns oder ruf an, wir unterstitzen dich sehr gern!

Auch wenn alles gut |duft, darfst du dich gerne

melden! Wir freuen uns auch gerne mit dir. ?

Mail: info@bewirken.org
Telefon: + 49 4131 677 2331

Daruber hinaus ist noch wichtig:

RegelmaRige Treffen auszumachen.
Inhalte der Treffen: Update zum aktuellen
Stand, Erfolge feiern, Frustration auffangen
-> weiteres Vorgehen/nachste Schritte ent-
wickeln lassen z.B. bis zum nachsten Treffen.
Wichtig ist, regelmaRig da zu sein! Zu bespre-
chen gibt es immer irgendwas, es darf auch
mal um andere Themen gehen.

Am Anfang die gegenseitigen Erwartungen
abklaren. Wer kann und mag was einbringen?
Welche Erwartungen haben die Jugendlichen
an eine Projektbegleitung? Welche Erwartun-
gen habe ich an die Jugendlichen? Die Ant-
worten zu diesen Fragen am besten schriftlich
festhalten und fur beide Seiten kopieren.
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3. Ubersicht zu den
Karten und Leveln

Hier findest du im Folgenden eine komplette Uber-
sicht mit allen 6 Leveln und Icons, die beim Durch-
fihren eines Workshops oder von Unterrichtsein-
heiten mit der Box durchlaufen werden kénnen.
Du kannst naturlich auch alle Level der Box selbst
einmal fur dich durchgehen. Fur das spielerische
Erlebnis der Box, das einen grof3en Teil der Erfah-
rung ausmacht, mit den einzelnen Leveln und dem
Offnen der Karten, empfehlen wir aber eine Box
nachzubestellen.

Arbeitsmaterialien

Alle Arbeitsmaterialien der
Box sind zur Ubersicht und
als Kopiervorlage auf
box.bewirken.org (Passwort:
Potential) zu finden und
herunterladbar.

[=]2:x ]
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Die 6 Level...

Level 1: Deine Leidenschaft
Level 2: Challenge finden
Level 3: Meine Challenge
Level 4: Ideen finden
Level 5: Projekt planen
Level 6: Prasentieren

Inklusive Bonuslevel
Erst nach Level 6 6ffnen!

Jetzt starte mit Level 1:

Deine Leidenschaft.

Das Level findest du als nachstes in der Box!

Du hast alle Level geschafft?

L o
F e N

Challenge in a Box

Deine Idee. Dein Projekt. Dein Weg.
Starte dein Projekt in 6 Leveln

Deiner Leidenschaft folgen
Neues erleben

Férderung und Unterstitzung bekommen
Neue Menschen kennenlernen

Etwas bewegen

gendbildung auf

Lennart Meyer
19 Jahre aus

Lineburg

Hat 2015 das erste Mal
mitgemacht und den
Kulturverein - Dionysos -
Der. Die. Das.
Kulturschutzgebiet
gegrindet

Offne den Umschlag zum Bonuslevel und bekomme
die Unterstltzung, die du mdchtest.
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Tutorial

? Tutorial

Herzlich Willkommen bei der Challenge in a Box! Im Tutorial zeigen wir dir,
wie du am besten in dieser Box vorgehst und was es zu beachten gibt.

@ ®1-65td.

CHALLENGE IN A BOX

1-5 Personen pro Box &

Du wirst in dieser Box die Level 1-6 durchgehen und dabei verschiedene Herausforderungen meistern, um am Ende
vielleicht sogar mit einem eigenen Projekt zu starten. Dafir findest du im Umschlag sogar noch ein Bonuslevel.

Jetzt auch mit Videos!

Du kannst die Challenge in a Box! auch mithilfe von Videos
bearbeiten - musst du allerdings nicht, falls du gerade
kein Internet hast oder nicht mdchtest. In den Videos wird
dich Lennart Schritt fur Schritt durch die Level fuhren. Um
zu den Videos zu gelangen scanne den QR-Code oder
besuche: challenge.bewirken.org

OFr0

L

[=]

ol
4

Hinweise:

Die Bearbeitungszeit variiert je nach dem, ob du alle
Methoden anwendest und je nach dem, wie griindlich du
vorgehst.

Solltet ihr mehr als 5 Personen sein, fragt nach einer weiteren
Box oder fertigt Kopien der benétigten Vorlagen an.

Solltest du beim Bearbeiten auf Formulierungen wie
Teilnehmer*in stofen, sind diese bewusst gewdhlt. Wir
mdchten gerne alle Menschen ansprechen und niemanden
ausschliefSen - deshalb nutzen wir das Sternchen (*).



Tutorial

Wie gehst du am besten vor?

Auf den einzelnen Levelkarten findest du eine kurze
Zusammenfassung und Einfihrung in das jeweilige Level.
Das ist die Vorderseite des Levels. Auf der Rickseite
findest du die einzelnen konkreten Aufgaben. Bearbeite
diese der Reihenfolge nach und hake sie dann auf der
Checkliste der Vorderseite ab.

Level ) «w Die Vorderseite:
Deine Leidenschaft Verschafft einen
Uberblick Gber

das Level und beinhaltet
die Checkliste

Falls du mit den Videos arbeitest, kannst du selbst
entscheiden: Schaust du erst einmal das ganze Video mit
allen Aufgaben oder pusierst du nach jeder einzelnen
Aufgabe legst direkt los?

? Tutorial

Achtung!

Nicht fur jede Aufgabe gibt es zusatzlich ein
Aufgabenblatt oder eine Vorlage. Lies dir deswegen
zuerst grundlich die Aufgaben auf der Rickseite der
Levelkarte durch, bevor du nach einem weiteren Zettel
suchst.

Deine Leidenschaft waewt Die RUckseite:

Die Schritte in Level 1

Beinhaltet die Aufgaben
und weist auf
Materialien und
Vorlagen hin

Starte jetzt mit Level 1

Das 1. Level findest du als
nachstes in der Box!
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Levelkarte - Level 1
Level 1

Deine Leidenschaft

“Wenn ich entscheiden kénnte, was ich den ganzen Tag tun kann,
was wirde mir alles einfallen?”

Was euch in Level 1 Deine Leidenschaft
alles erwartet: Was treibt dich am Wochenende aus deinem Bett? Wonach sehnst du
dich den ganzen Tag, wahrend du Sachen tust, die andere von dir
Deine #Hashtags wollen?

_— o
Dein*e Superheld*in Die Antworten auf diese Fragen sind deine Leidenschaften. Dinge, die dir

besonders wichtig sind. Sachen, die du sehr gerne tust. Etwas, das dir

Die Wunderfrage ) . T N e
viel Spal3 bereitet und sich nicht anstrengend anfiihlt. Vielleicht hast du

Dein Feedback das Gefuhl, dass dir diese Dinge deswegen leichter fallen. Damit liegst
du genau richtig. Daher Uberlege, was dein Herz héherschlagen lasst
Abspeichern und worauf du wirklich Lust hast.
Kénnt ihr alles abhaken? Deine Ressourcen
Dann habt ihr jetzt ein klares Bild Was sind deine Starken? Was ist deine Erfahrung? Alle Fahigkeiten, die

von euren Starken und Leiden-
schaften. Weiter geht's mit Level 2:
Challenge finden

du bereits hast, Menschen, die du kennst, Dinge, die du weiR3t. All das
hilft dir deine Idee umzusetzen und etwas zu bewirken.



Deine Leidenschaft
Die Schritte in Level 1

Gehe die Aufgaben in der Reihenfolge durch.

Alle Materialien und Vorlagen sind in der Box zu finden.

1. Deine #Hashtags
Material: Stift, lange Karten (weif3)
Nimm dir eine der Karten und Uberlege dir mindestens 3
kurze Woérter oder auch #Hashtags genannt, die dich und
was dir wichtig ist beschreiben. Schreibe diese Wérter auf
die weiBBe Karte. Hange sie auf. Tausche dich mit anderen
dariiber aus, welche Hashtags ihr jeweils gefunden habt.

2. Dein*e Superheld*in
Material: Stift, Vorlage Superheld*in, Mein*e Superheld*in
Schau dir die Vorlage Superheld*in an und Uberlege dir in
Ruhe, was deine Merkmale und Starken sind. Nimm dir
das Blatt Mein*e Superheld*in und zeichne dich als
Superheld*in. Wenn du farbige Stifte oder &hnliches zur
Hand hast, mach gerne ein richtiges Filmplakat aus
deinem*r Held*in. Stelle nun deine*n Superheld*in
jemand anderem vor.

3.

Levelkarte - Level 1

Hake vorne ab, was du bereits erledigt hast.

Die Wunderfrage

Material: Stift, Post-its

Stell dir folgende Frage: ,Wenn du frei entscheiden kénntest
was du den ganzen Tag machen kannst, was wirde dir alles
einfallen?” Nimm dir Post-its und schreibe alles was dir
einfallt auf. So viel wie moglich. Wenn du die Box mit anderen
zusammen machst, schaut eure Karten kurz an.

. Dein Feedback

Material: Stift, Mein Feedback, evtl. Handy

Stelle die Fragen des Feedbackbogens einer Person im
Raum, die dich kennt. Notiere dir die Antworten. Du kannst
alternativ auch das ,,SMS-Feedback” nutzen. Notiere dir
auch hier die Ergebnisse.

Abspeichern

Material: Dein Kopf, evtl. eine Karte oder das Notizbuch.
Nimm dir kurz Zeit und Uberlege, was du schon alles
gemacht hast. Was nimmst du aus dem 1. Level mit? Wenn
du méchtest, kannst du die Ergebnisse im Notizbuch
festhalten.
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Level 2

Q Levelkarte - Level 2

Challenge finden

Was hindert mich daran, das zu tun, worauf ich wirklich Lust habe?

Was stort mich wirklich?”

Was dich in Level 2
alles erwartet:

Themen und
Probleme sammeln

Lieblings-Challenge
auswahlen

Die Aktivitatskarte
Abspeichern
Kannst du alles abhaken?
Dann hast du jetzt eine Challenge

gefunden. Weiter geht's mit Level 3:
Meine Challenge

Was ist eine Challenge?

Challenge ist ein Wort aus dem Englischen und bedeutet
Herausforderung oder auch Problem. Nach dem Herausfinden deiner
Leidenschaften in Level 1, kannst du hier die Herausforderung finden,
die dich beschéftigt und die du gerne angehen mochtest.

Die richtige Challenge wahlen.

Ziel des 2. Levels ist es, etwas zu finden, das du verandern mochtest. Das
kann ein Problem sein, das dir standig in deiner Stadt begegnet, deiner
Schule oder deiner Freizeit. Es kann aber auch ein Thema sein, fir das
du dich einsetzen mdchtest. Viele Menschen engagieren sich z.B. fur den
Umweltschutz, fur Geflichtete, fir mehr Freizeitangebote oder Konzerte
in ihrer Region. Vielleicht gibt es auch eine Sportart oder ein Hobby, fur
das es noch kein Angebot in deiner Stadt gibt. Deine Ergebnisse aus dem
Level 1 helfen dir, jetzt die richtige Challenge zu finden.



Challenge finden
Die Schritte in Level 2

Gehe die Aufgaben in der Reihenfolge durch.

Q Levelkarte - Level 2

Alle Materialien und Vorlagen sind in der Box zu finden. Hake vorne ab, was du bereits erledigt hast.

1. Die Aktivitatskarte
Material: Stift, Aktivitdtskarte, Meine Aktivitétskarte, ggf. Post-its,
Zeitungen oder Magazine
Das Blatt Meine Aktivitétskarte soll dir zeigen, was du alles
machst, wo du aktiv bist, wo du deinen Tag verbringst und
was dich beschaftigt. Auf der Vorlage siehst du verschiedene
Moglichkeiten, wie du deine Aktivitatskarte gestalten kannst.
Falls ihr mehrere seid, macht eure Aktivitatskarte einfach
direkt gemeinsam auf einem groBen Papier oder legt eure
Zettel zusammen und schaut, ob ihr Gemeinsamkeiten habt
und Teile der Karte fur alle gelten.

2. Themen und Probleme sammeln
Material: Stift, Challenge Karten (griin, rot & blau)
Schau auf deine Aktivitatskarte und mache dir einmal
Gedanken, bei welchen Aktivitaten es Dinge gibt, die dich
behindern. Wo wiirdest du gerne aktiver werden? Welche
Themen, die dir wichtig sind, fehlen auf der Aktivitatskarte?
Als ndchstes nimm die farbigen Karten und beantworte fur
dich folgende Fragen, die Antworten schreibst du jeweils
auf die richtigen Farbkarten.

Die Fragen:

® Welches Problem wiirde ich gerne I6sen? (rot)

* Wo wiirde ich gerne noch mehr von machen? (griin)
® Was soll so bleiben wie es ist? (blau)

. Lieblings-Challenge auswahlen

Material: Die Karten aus dem letzten Schritt

Schau dir jetzt die farbigen Karten an. Falls ihr eine Gruppe
seid, schaut auch auf die Karten der anderen. Wahle eine
grine oder rote Karte aus, die fur dich besonders wichtig
ist. Seid ihr eine Gruppe, kann auch jeder zuerst fur sich
eine Karte auswahlen. lhr tauscht euch dann aus, vielleicht
sind die Karten ahnlich. Falls nicht, entscheidet euch fur
eine Karte als Gruppe.

Abspeichern

Material: Dein Kopf, evtl. eine Karte oder das Notizbuch.

Nimm dir kurz Zeit und Uberlege was du schon alles gemacht
hast. Was nimmst du aus dem 2. Level mit. Wenn du
mdchtest, kannst du die Ergebnisse im Notizbuch festhalten.
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Level 3

* Levelkarte - Level 3

Deine Challenge

Was steckt eigentlich dahinter und woher kommt das Problem?”

Was euch in Level 3
alles erwartet:

Der Eisberg

Comic zum Problem
Menschen fragen
Deine Vision
Abspeichern

Konnt ihr alles abhaken?

Dann habt ihr das Problem erfolgreich
erkundet. Weiter geht's mit Level 4:
Ideen finden

Deine Challenge

Die am Ende von Level 2 ausgewahlte Karte ist nun eure Challenge, die
euch in diesem Level begleiten wird. Noch ist eure Challenge nur eine
Karte. Jetzt geht es darum sie zu erkunden und konkreter zu machen.

Eine Herausforderung erkunden

Ziel in Level 3 ist es, mehr Uber das Problem oder das Thema
herauszufinden, das ihr ausgewahlt habt. Durch die Aktivitatskarte wisst
ihr vielleicht woher es kommt. Nun werden wir sehen, warum es das
Problem Uberhaupt gibt und was damit noch alles zusammenhangt. Von
einem Thema sind namlich viele verschiedene Menschen und auch
andere Bereiche betroffen. Diese Informationen braucht ihr dann, um in
Level 4 eure Ideen und Lésungsvorschlage fir das Problem zu finden.



Deine Challenge

Die Schritte in Level 3

Geht die Aufgaben in der Reihenfolge durch.

? Levelkarte - Level 3

Alle Materialien und Vorlagen sind in der Box zu finden. Hakt vorne ab, was ihr bereits erledigt habt.

1. Der Eisberg
Material: Stift, Der Eisberg, die Karte aus Level 2
Eisberge haben eine sehr spannende Eigenschaft. Der Teil
des Eisberges, der Giber dem Wasser zu sehen ist, ist
deutlich kleiner als der Teil unter dem Wasser. So ahnlich ist
es auch mit eurer Karte. Sie zeigt nur einen Teil des
Problems oder des Themas. Nehmt die Vorlage und geht
dem Problem auf den Grund. Auf der Vorlage findet ihr
noch mehr Tipps.

2. Comic zum Problem
Material: Stift, Der Comic
Nachdem ihr nun die Hintergriinde kennt, tberlegt jetzt wo
ihr oder Menschen, die ihr kennt, mit dem Problem zu tun
haben. Zeichnet pro Person einen kurzen Comic, indem ihr
darstellt wie eine Situation aussieht, in der das Thema eine
Rolle spielt.

3. Menschen fragen

Material: Stift, Fragebogen, evtl. Schreibunterlage

Ihr habt jetzt viel Uber das Problem nachgedacht. Nun ist es
wichtig, dass ihr mit anderen darlber sprecht. Nehmt die
Vorlage Fragebogen, dort findet ihr Anregungen und die
genaue Aufgabe. Befragt mindestens 3 Menschen zum
Thema. Alternativ konnt ihr auch jemanden anrufen. Fertig?
Vergleicht die Ergebnisse mit dem Eisberg. Was ist anders?

. Die Vision

Material: Comic, Der Eisberg, Meine Vision

Das Problem ist nun klar. Stellt euch jetzt vor, ihr wacht
morgens auf und es gibt das Problem nicht mehr. Eure
Wiunsche und Gedanken sind vollstdndig Realitat. Nehmt die
Vorlage Meine Vision. Dort findet ihr 3 Fragen und Platz, um in
einer Skizze oder einem Bild eure Vision darzustellen.

Abspeichern
Sind andere Menschen im Raum? Dann prasentiert eure
Ergebnisse. Sonst geht's weiter mit Level 4: Ideen finden.
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Level 4

Levelkarte - Level 4

ldeen finden

JWelche Ideen habt ihr zu dem Problem und dem Thema? Welche Idee ist die

richtige?”
Was euch in Level 4
alles erwartet:

Warm-up Rakete
Brainstorming
Idee auswédhlen
9 Ideenfelder
Prototyp basteln

Abspeichern

Kénnt ihr alles abhaken?

Dann habt ihr jetzt eine richtig gute
Idee, die ihr anpacken kénnt. Weiter
geht's mit Level 5: Projekt planen

Die richtige Idee finden

Wie ihr in Level 3 gesehen habt, ist euer Problem und euer Thema groR.
Es gibt viele Dinge, die man tun kann. Um mdglichst kreativ zu sein und
viele Ideen zu finden, hilft es sich in eine aktive und kreative Stimmung
zu bringen. Vielleicht hilft es auch euch vorher etwas zu bewegen oder
eine kurze Pause zu machen. Wichtig ist, die Ideen sprudeln zu lassen.
Dabei ist es egal, wie verriickt oder unrealistisch eine Idee erscheint.
AuBerdem lassen sich spater viele [deen miteinander kombinieren.

Die richtige Idee auswahlen

Keine Idee geht verloren. Um spater wirklich etwas zu bewirken und ein
kleines Projekt zu starten, ist es wichtig, sich erst einmal auf eine Sache
zu konzentrieren. Am Ende von Level 4 werdet ihr eine Idee ausgewahlt
und sogar einen Prototypen fertig haben, also ein Modell oder Bild eurer
Idee, welche ihr spater anderen zeigen oder erklaren kénnt.



Ideen finden

Die Schritte in Level 4

Levelkarte - Level 4

Nehmt euch Zeit und geht die Aufgaben in der Reihenfolge durch.
Alle Materialien und Vorlagen sind in der Box zu finden. Hakt vorne ab, was ihr bereits erledigt habt.

1. Warm-up Rakete
Material: Stift, Warm-up Rakete, Stoppuhr
Die Warm-up Rakete ist eine kleine Aufgabe, die euch dabei
hilft Geschwindigkeit und Kreativitat zu aktivieren. Nehmt euch
die Vorlage und eine Stoppuhr und findet so viele Begriffe wie
moglich, die etwas mit einer Rakete zu tun haben.

2. Brainstorming
Material: Stift, Post-its, Der Eisberg, Meine Vision
Schaut nun noch einmal auf euren Eisberg und eure Vision.
Nehmt euch wieder eine Stoppuhr und findet in 10 Minuten
mindestens 20 je Ideen, die das Prob lem verbessern oder
sogar |6sen kdnnten. Nehmt fiir jede Idee ein Post-it. Pro
Person sollten also mind. 20 Post-its auf dem Tisch liegen.

3. Idee auswahlen
Material: Stift, Post-its
Schaut euch alle Post-its noch einmal an und nehmt euch
einen Stift. Jede Person hat 3 Punkte, die verteilt werden
kénnen.

Ihr kdnnt auch mehrere Punkte auf eine Karte malen.
Die Karte mit den meisten Punkten ist die richtige Idee.

4. Die 9 Ideenfelder

Material: Post-its, Stift, 9 Ideenfelder

Nehmt die Vorlage und klebt eure Idee in die Mitte. Nun
erganzt die Idee oder schreibt Details zur Idee in die
anderen Felder. Ihr kdnnt auch Post-its dafiir nehmen.

5. Prototyp bauen

Material: 9 Ideenfelder, Stifte, Stellplatz fiir Prototyp

Ihr habt jetzt auf dem Blatt der 9 Ideenfelder eine grof3e
Idee mit vielen Details. Bastelt, malt oder baut nun ein
Prototyp/Modell, welches diese Idee darstellt. Stellt es dann
auf die Vorlage Stellplatz fiir meinen Prototypen/Modell.

Abspeichern

Wenn ihr andere Menschen im Raum findet, prasentiert
euren Prototypen. Jetzt habt ihr alles was ihr fur Level 5
braucht: Projekt planen.
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Level 5

9 Levelkarte - Level 5

Projekt planen

.Wie setzten wir unsere Idee jetzt in die Tat um? Was kdnnen die ersten Schritte sein?”

Was euch in Level 5
alles erwartet:

Das Projekt Canvas

Thinking Hats
(Denkhiite)

Nachste Schritte planen

Abspeichern

Kannst du alles abhaken?

Dann habt ihr jetzt einen richtigen
Plan fur euer Projekt und wisst, was
die ndchsten Schritte sind. Weiter
geht's mit Level 6: Prasentieren
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Ein Projekt planen

Nach Level 4 habt ihr nun eine klare Idee, was ihr anpacken kénnt, um
etwas zu verandern. In diesem Level werdet ihr das Projekt endlich
konkret planen. Mit dem Projekt Canvas bekommt ihr eine Ubersicht was
ihr dafur alles braucht und was konkret im Projekt passieren kann.

Das Projekt Canvas

Das Projekt Canvas ist eine neue und sehr praktische Methode, mit der
ihr einfach und schnell eine Ubersicht fiir ein Projekt erstellen kénnt. Es
kann euch auch spater wahrend des Projekts helfen, bestimmte Dinge
nicht zu vergessen. AuRerdem konnt ihr das Canvas nutzen, um
interessierten Menschen oder vielleicht auch neuen Teammitgliedern zu
erklaren, was ihr alles vor habt und wo sie euch helfen kbnnen, die Idee
umzusetzen.



Projekt planen

Die Schritte in Level 5

9 Levelkarte - Level 5

Nehmt euch Zeit und geht die Aufgaben in der Reihenfolge durch.
Alle Materialien und Vorlagen sind in der Box zu finden. Hakt vorne ab, was ihr bereits erledigt habt.

1. Das Projekt Canvas
Material: Stift, Post-its, Projekt Canvas
Das Projekt Canvas findet ihr auch in der Box. Es ist die
groflte Vorlage. Am besten legt ihr es vor euch auf den Tisch
oder hangt es an eine Wand. Alle Felder zusammen ergeben
gemeinsam euer Projekt. In jedem Feld findet ihr Fragen,
die euch helfen das Canvas auszufillen. Schreibt nicht
direkt auf das Canvas, sondern nutzt die Post-its und klebt
sie dann in die Felder. So kénnt ihr auch spater noch Dinge
verandern und erganzen. Es gibt auch eine Nummerierung.
Diese Reihenfolge kénnt ihr nutzen - misst ihr aber nicht.

2. Thinking Hats (Denkhiite)
Material: Thinking Hats, Projekt Canvas
Nehmt nun die Vorlage mit den Hiten. Falls es Menschen
oder andere Gruppen gibt, die ihr nach Feedback fragen
konnt, bittet sie jetzt darum. Stellt ihnen kurz euer Projekt
vor und gebt ihnen dann das Blatt mit den Hiten.

3.

Zuerst geben sie euch kritisches Feedback und erzahlen
was alles schiefgehen kénnte (grauer Hut). Danach
geben euch ganz viel positives Feedback (gelber Hut).
Pro Phase habt ihr 3 Minuten Zeit. Bist du alleine, nimm
dir selbst den Hut und Gberlege, wo du skeptisch bist
und danach was alles positiv ist.

Nachste Schritte planen

Material: Stift, Ndchste Schritte

Nehmt die Vorlage Ndchste Schritte und Uberlegt was ihr
konkret nachste Woche bereits tun kénnt. Was ihr dafur
braucht und bis wann ihr es erledigt haben wollt.

Abspeichern
Gratulation! Euer Projekt kann starten. Ihr habt jetzt alles, was
ihr fur den nachsten Schritt braucht. Level 6: Prasentieren

25



26

Level 6

Levelkarte - Level 6

Prasentieren

.Wie erzahlt ihr Anderen von eurer Idee und eurem Projekt?
Wie findet ihr Mitstreiter*innen, die euch helfen kbnnen?”

Was euch in Level 6
alles erwartet:

One-Sentence-Pitch
(Kurzbeschreibung)

Pitch Comic
Prasentieren

Ein Video drehen

Koénnt ihr alles abhaken?

Ihr habt die "Challenge in a Box"
erfolgreich gemeistert. Jetzt kdnnt
ihr loslegen und euer Projekt
wirklich umsetzen. Weiter geht's mit
dem Bonuslevel: Offne dazu den
Umschlag fur das Bonuslevel.

Ein Projekt prasentieren

Im Englischen sagt man zur Prasentation auch ,Pitch”. Daher heif3t die
erste Aufgabe Ubersetzt auch: ,Ein-Satz-Prasentation”. Also euer Projekt
in einem Satz. Das hilft euch ganz schnell und sehr konkret jemandem
von eurer Idee und dem was ihr vor habt zu erzéhlen. Wenn ihr euch
den Satz merkt, habt ihr so immer eine gute und kurze Antwort parat. Es
ist namlich gut, wenn Menschen schnell verstehen, worum es geht.
Haben sie Interesse, kdnnt ihr dann noch mehr erzahlen.

Eine Geschichte erzéhlen

Menschen mogen Geschichten, deswegen ist es gut, wenn ihr ihnen
beim Prasentieren nicht nur Fakten und Details erzahlt, sondern auch
eine spannende Geschichte, woher die Idee kommt und was eigentlich
das Problem ist. Deswegen hilft euch ein kleiner Comic dabei eine kleine
Geschichte zu deinem Projekt zu Uberlegen.



Prasentieren

Die Schritte in Level 6

Levelkarte - Level 6

Nehmt euch Zeit und geht die Aufgaben in der Reihenfolge durch.
Alle Materialien und Vorlagen sind in der Box zu finden. Hakt vorne ab, was ihr bereits erledigt habt.

1. One-Sentence-Pitch
Material: Stift, Post-its, Projekt Canvas
Auf dem Projekt Canvas findet ihr oben ein passendes Feld.
Hier findet ihr auch ein Beispiel, das euch hilft den Satz zu
formulieren. Klebt dann den Satz auf euren Canvas. Er kann
sich im Laufe des Projekts naturlich verandern.

2. Pitch Comic
Material: Stift, Der Pitch Comic
Nehmt euch die die Vorlage Der Pitch Comic und Uberlegt
mit welcher fiktiven oder realen Geschichte ihr das Problem
und naturlich eure Losung erzéhlen konnt. Nutzt die Felder,
um einen kleinen Comic zu zeichnen, der die Geschichte
darstellt. Ihr kénnt die Geschichte jetzt immer nutzen, wenn
ihr das Projekt vorstellen méchtet.

3. Prasentieren

Material: Projekt Canvas

Ihr habt eine Kurzbeschreibung aus der 1. Aufgabe, eine
kleine Geschichte und naturlich das Projekt Canvas. All das
kénnt ihr als Unterstitzung nutzen, um in max. 5 Minuten
jemandem zu prasentieren, was ihr vorhabt. Trau dich! Je
ofter ihr Anderen von eurer Idee erzahlt, umso besser.

. Ein Video drehen

Material: Handy

Falls ihr direkt niemanden in eurer Nahe habt, dem ihr das
Projekt vorstellen kénnt, dreht ein kleines Video (max. 2
Minuten) und schickt es jemandem. Vielleicht gewinnt ihr so
direkt neue Unterstitzer*innen flr eure Idee.

Abspeichern

Alle Level gemeistert? Dann bleibt uns nur noch zu sagen: Viel
SpaB bei eurem Projekt und vergesst nicht das Bonuslevel im
Umschlag!
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Bonuslevel
Die Schritte im Bonuslevel

1. Feedback: feed.bewirken.org
Gib uns eine kurze Ruckmeldung
wie die Challenge in a Box war und
erzahle uns von deinem Projekt.
Wir freuen uns Uber dein
Feedback!

[=]

=%

2. Unterstiitzung: Projekt Challenge App
Die App gibt dir Tipps und Tricks zur Umsetzung
des Projekts. Sie begleitet dich Uber mehrere
Wochen hinweg und geht auf unterschiedliche
Themen, wie zum Beispiel Offentlichkeitsarbeit und
Finanzplanung fur deine Idee, ein.

Verflgbar fiir:

O
> Android uios &Web

App Name: Projekt Challenge
Webversion: app.bewirken.org

level 4 Levelkarte - Bonuslevel
Bonuslevel

Projekt umsetzen und
Unterstltzung bekommen

"Wo kann ich noch Unterstiitzung bekommen? Was muss ich noch alles beachten?"

Gratulation du hast Ausdauer und Motivation. Mit Respekt
dem erfolgreichen abschiieBen der "Challenge in Du hast schon viel Zeit und Mhe in deine Challenge,
a Box', steht deinem Projekt und dir nichts mehr also dein Projekt gesteckt. Das zeigt, du bist ziemlich
im Weg. engagiert. Nicht alle sind das. Mit dieser Motivation kann
Was erwartet dich im Bonuslevel? dein Projekt auf jeden Fall auch Wirklichkeit werden.
Feedback (] Was kann ich mit der Box noch machen?
Unterstiitzung: Einige der Level kannst du auch spater im Projekt
Projekt Challenge App ) wiiederholen. Vor allem das Projekt Canvas ist auch
weiterhin nitzlich und kann durch die Post-Its
Weitere Ideen ] wiederverwendet werden. Wenn du jemandem die Box
A empfehlen wilst, oder eine Neue brauchst, dann schicke
Trainerin fiir
[m} uns einfach eine E-Mail an | ewirken.or

Jugendbildung & Beteiligung

3. Weitere Ideen:

Du hast noch mehr Ideen, die zu einem Projekt
werden sollen? Oder du arbeitest in anderen
Initiativen mit? Dann schicken wir dir gerne weitere
Challenge in a Box zu, so dass du die Projekt-
entwicklung auch mit anderen durchlaufen kannst.

. Trainer*in fiir Jugendbildung & Beteiligung

Wenn du Jugendliche und junge Erwachsene auf
ihrem Weg zu eigenstandigen Projekten begleiten
mo&chtest oder Methoden von Design Thinking,
Uber Mentoring bis hin zu Projektmanagement
kennenlernen méchest, melde dich zu unserer
Trainer*innenausbildung an. Mehr Infos dazu
findest du auf www.bewirken.org/mitmachen/
ausbildung



4. Die Box einsetzen

Material

Far Design Thinking sind im besten Fall kreati-
ve und offene Raume notig sowie viel Papier und
Stifte.

Naturlich durfen Post-its, Bastelmaterial und Pla-
kate verwendet werden. Wenn vorhanden, auch
Baumaterial, Lego und Knete zur Erstellung von
Prototypen (Modellen). Weitere Anregungen findet
ihr auf der Webseite box.bewirken.org (Passwort:
Potential). Letztlich ist es euch und dem Kontext
Uberlassen, was moglich ist. Eurer Phantasie sind
keine Grenzen gesetzt.

Durchfuhrung

Die Durchfuhrung sollte in Gruppen von mindes-
tens 3 Jugendlichen stattfinden (zu zweit ist der
Ideenfluss schlechter). Am besten wird die Gruppe
von Jugendlichen nach ihren Ideen und Oberthe-
men in Kleingruppen aufgeteilt, die jeweils autark
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und von euch angeleitet agieren. Eine Gruppe von
Jugendlichen mit gemeinsamem Thema sollte ma-
ximal aus 5 Personen bestehen. In solchen Grup-
pen kann aber auch nebeneinander gearbeitet
und eventuell auch mehrere Ideen oder Prototy-
pen verwendet werden.

Gruppen mit mehr als 5 Personen

Die GrofR3gruppe wird in kleine Gruppen von 3-5
Personen aufgeteilt. Eine Gruppe von Jugendlichen
mit gemeinsamem Thema sollte maximal aus 5
Personen bestehen, da sonst die gemeinsame Er-
arbeitung der Idee schwieriger ist. Es besteht die
Moglichkeit die Arbeitsblatter zu kopieren oder die
Druckvorlagen auf unserer Internetseite zu nut-
zen. Die Box funktioniert innerhalb der Kleingrup-
pen, du kannst jedoch noch gruppendynamische
Elemente einfigen. Das hei3t du kannst wie an
einigen Punkten oben beschrieben den Austausch
unter den einzelnen Gruppen anmoderieren, so-
wie zu bestimmten Abschlussphasen auch eine

gemeinsame Reflektion. Des Weiteren bieten sich
Warm-ups, also kleine Gruppenspielchen zur Akti-
vierung an.

Alternativer Einstieg - Level 2

Du kannst den Einstieg in Level 2 auch alter-
nativ gestalten und die Lebenswelt der Jugendli-
chen gemeinsam erarbeiten lassen. Dazu kannst
du z.B. 4 grol3e Flipchart Papiere in die Ecken des
Klassenzimmers hdngen und jeweils beschriften
Beispielsweise:

.Was ist mir wichtig?”,

.Wo Ubernehme ich bereits Verantwortung?”,
+Welche Orte finde ich gut?",

.Was wurde ich gerne verandern?”

Gestaltung von Schulstunden

Die Box kann sowohl mit einer kleinen als auch
groBeren Gruppen durchgeflihrt werden. Dies ist
in mehreren kurzen Einheiten maglich, bietet sich



aber auch gut fur drei Doppelstunden oder ein bis
zwei Projekttage an. Im Folgenden gibt es einen
kleinen Einblick in eine mogliche Umsetzung.

1. Doppelstunde: Level 1 & 2

In der ersten Doppelstunde teilen sich die Jugend-
lichen in Kleingruppen von 3-5 Personen auf und
bekommen ihre eigene Challenge in a Box. Als Ein-
stieg bietet sich eine kurze Erlduterung der Chal-
lenge in a Box, ihrer Ziele und der vorgesehenen
Zeit fur den Durchlauf an.

So kénnen die Jugendlichen nachvollziehen, was in
den nachsten Stunden auf sie zukommt.

Nach dem Offnen der Box kann die Gruppe mit
Hilfe des Tutorials verstehen wie die Level funk-
tionieren und direkt loslegen. Das erste Level be-
schaftigt sich mit den Leidenschaften und Ressour-
cen der Jugendlichen. An dieser Stelle sollten alle
die einzelnen Schritte fUr sich persdnlich beant-
worten, wobei ein Austausch in der Kleingruppe
nach jeder Aufgabe forderlich ist.

Im zweiten Level geht es dann um die Erkun-
dung der eigenen Lebenswelt und moglicher
Probleme und Herausforderungen, die die Ju-
gendlichen in ihrem Alltag erkennen. Hierbei
kann die Kleingruppe die jeweiligen Schritte des
Levels gut gemeinsam erarbeiten und meistern.
Je nach Zusammensetzung der Gruppe kann es
sein, dass es am Ende des Levels nicht nur eine
Lieblings-Challenge gibt, sondern die Interessen
in der Gruppe weiter auseinanderliegen und zwei
entstehen. Das ist kein Problem!

Fir den Abschluss des Level 2 ist es sinnvoll an
dieser Stelle einen Austausch in der gesamten
Gruppe einzubauen. Hierdurch koénnen die Ju-
gendlichen erfahren woran ihre Peers (Gleichaltri-
gen) gearbeitet haben. AuBerdem sollte es nun
maglich sein die Kleingruppe zu wechseln, da
unter Umstanden ein Thema oder Problembereich
von anderen gewahlt wurde, welches mehr im In-
teressengebiet des einzelnen Jugendlichen liegt.
Dadurch startet die Gruppe mit teils neuen Klein-
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gruppen ins Level 3, wobei die Aufteilung nun star-
ker nach Interessen sortiert ist.

Die Einteilung in Interessensgruppen solltest
du liebevoll moderieren und begleiten, in der
Regel reicht es aber alle Themen offen zu legen
und klarzumachen, dass alles erlaubt ist und die
Jugendlichen selbst schauen kénnen, an was sie
weiterarbeiten mochten. Wichtig, es ist nicht notig
zu wechseln, fur einige ist das bisher erarbeitete
Thema genau das richtige.

2. Doppelstunde: Level 3 & 4

Zum Start der zweiten Doppelstunde finden sich
die Jugendlichen in ihren nach Interessen gewahl-
ten Gruppen zusammen. Im dritten Level setzen
sich die Kleingruppen nun tiefergehender mit
ihrem Thema auseinander. Im Vordergrund steht
dabei, dass sie gemeinsam das Problem aus ver-
schiedenen Perspektiven ergrinden und wenn
moglich auch externe Menschen dabei miteinbe-
ziehen. Hier ist sogar ein Spaziergang oder eine



StraBenbefragung denkbar und sehr wirkungs-
voll. Alternativ konnen die Schuler*innen auch
andere Schiler*innen auf dem Pausenhof oder in
anderen Klassen befragen. Wenn das Level 4 nicht
direkt im Anschluss angegangen wird, ist es gut
zum Abschluss bereits eine erste Vision zur Prob-
lemldsung in der Gruppe zu entwickeln.

Stattdessen kann auch direkt anschlieBend das
Level 4 gestartet werden. Wahrend dieses Levels
haben die Jugendlichen die Aufgabe maoglichst
viele Ideen zur Problemldsung ihrer Challenge zu
finden. Der Kreativitat sind dabei keine Grenzen
gesetzt und es durfen jegliche verriickte oder auch
unrealistische Ideen aufgeschrieben werden. Hier
ist es wichtig den Jugendlichen ihren Freiraum zu
geben und sie gegebenenfalls durch kurze Spiele
wie die Warm-Up-Rakete zur Kreativitat anzure-
gen. Nach dieser Phase der Kreativitat sollen die
Jugendlichen sich dann auf eine Idee einigen und
steigen durch die Prototypisierung langsam in die
Projektentwicklung ein.

Prototypen

Ein Prototyp ist eine beispielhafte Visuali-
sierung oder Modell, das gebastelt wird um die
Idee erklarbar und erlebbar zu machen.

In der Regel kdnnen Prototypen mit einfachen
Bastelutensilien wie Scheren, Stiften und nor-
malem Papier gestaltet werden. Falls vorhanden
koénnen aber auch Bastelmaterialien, Lego, Knete,
Holz verwendet werden. Solltest du dazu Fragen
haben melde dich gerne bei uns.

Auch an dieser Stelle kann die Doppelstunde gut
mit einer kurzen Vorstellungsrunde der bisherigen
Ideen und ihrer Prototypen in der gesamten Grup-
pe abgeschlossen werden. Hierdurch bekommen
alle einen Eindruck von den diversen Projekten,
die derzeit entstehen. Diese Prasentation sollte
auBerdem genutzt werden, um den Jugendlichen
zu ermoglichen sich gegenseitig Feedback und An-
regungen zu geben.
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3. Doppelstunde: Level 5 & 6

Zu Beginn des filinften Levels sollte die Gruppe
eine klare Idee fiir ihr Projekt haben, um dieses
nun in der dritten Doppelstunde planen zu kon-
nen. Das Projekt Canvas bietet eine strukturierte
Moglichkeit fur die Jugendlichen ihre Ideen von al-
len Seiten zu beleuchten und noch offene Fragen
heraus zu kristallisieren. Wenn das Canvas so weit
wie moglich ausgefullt ist, sollten die Kleingruppen
sich dieses gegenseitig vorstellen und Feedback
geben. Dies hilft mogliche Stolpersteine bereits
jetzt festzustellen und sich gegenseitig zu starken.

Nachdem mit Hilfe des funften Levels die Projekte
und nachsten Schritte geplant wurden, bietet das
Level 6 nun die Mdglichkeit die Prasentation des
eigenen Projekts zu Uben. Egal ob beim Gewinnen
von Mitstreiter*innen oder Uberzeugen von wichti-
gen Akteur*innen ist es wichtig die eigene Idee ver-
standlich und nachvollziehbar zu prasentieren. An-
fangs kann es schwierig sein das eigene Projekt in
Worte zu fassen, daher ist es hilfreich diese Hlrde
bereits in der Kleingruppen anzugehen.

Weitere Canvase bestellen

Pro Box ist ein Canvas enthalten.

Auf box.bewirken.org (Passwort: Potential) oder
einfach per Mail an info@bewirken.org kdnnen
weitere Exemplare bestellt werden.



5. Lust auf mehr?

Wir haben uns als beWirken nicht weniger zum
Ziel gemacht, als gemeinsam mit euch die Bildung
von jungen Menschen zu gestalten und diese auf
ein selbstbestimmtes und leidenschaftliches Le-
ben vorzubereiten. Dabei begleiten wir Lehrende,
Padagog*innen, Schulsozialarbeiter*innen, Schul-
leitungen und auch ganze Schulgemeinschaften
auf diesem Weg. Neben sehr konkreten Formaten
und Materialien, um deine Arbeit effektiv zu unter-
stutzen, bieten wir Fortbildungen, Workshops und
auch die Begleitung von Organisationsentwick-
lungsprozessen bei euch vor Ort an.

Unser Ziel ist dabei immer eure eigene Entwick-
lung zu unterstutzen, euch eure Arbeit zu erleich-
tern und gemeinsam mit tollen Ideen Engagement,
Gesellschaft, Unterricht und Schule weiter zum po-
sitiven zu verandern. Diese Prozesse brauchen Zeit
und kosten Kraft. Wir sind dabei an eurer Seite und
helfen mit unseren Angeboten, Kompetenzen und

Netzwerk bei dieser Entwicklung. Vom einfachen
Workshop bis hin zur Organisations- und Schul-
entwicklung mit Beteiligung der Jugendlichen. Da
wir gemeinnutzig sind und alle Angebote erprobt,
konnt ihr das Angebot bei mangelnden Eigenmit-
teln an eurer Schule oder in eurem Verein in der
Regel Uber Landesmittel, Férdermittel oder Spen-
den sehr gut ermoglichen. Bei Fragen meldet euch
einfach.
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Angebot 1

Workshop oder methodische Unterstilitzung
durch unsere Trainer*innen

Eine Projektwoche, eine Ideenschmiede oder ein thematischer
Workshop zur Auseinandersetzung mit der eigenen Leidenschaft
oder Sozialraum? Wir kommen gerne mit Trainer*innen, Material
und helfen dir sorgenfrei ein neues Erlebnis in deiner Jugendgruppe
auszuprobieren.

s \

Workshop mit zertifizierten Trainer*innen von beWirken
inkl. Vor- und Nachbereitung, sowie Evaluation und Nach-
besprechung (methodisch und inhaltlich) mit euch. Je nach
Umfang ab ca. 350,00 Euro fir einen ganztagigen Workshop
mit eurer Jugendgruppe maglich.




Angebot 2

Projekt Challenge an deiner Schule / im Verein

Die Projekt Challenge ist ein sehr spannendes Format, das wir mit
Gruppen, einzelnen Klasse, ganzen Stufen oder sogar der komplet-
ten Schulgemeinschaft durchfihren. Mit dhnlichen Methoden wie
der Box, helfen wir eine Teilhabe und Partizipation von den Jugend-
lichen in der Schule und der Kommune zu aktivieren. Das Format
besteht aus mehreren Workshops tber 2-4 Monate und einer Quali-
fikation und Begleitung der beteiligten Betreuer*innen und Akteure.
Dieses Format kann, muss aber nicht, der Auftakt oder ein Element
in einem Organisationsentwicklungsprozess sein.

Projekt Challenge inkl. Ideenschmiede

Workshops, Fortbildung fur Betreuer*innen, Lehrkrafte,
Sozialarbeiter*innen und Schulleitung, Begleitung im
Prozess. Aufwand abhangig von der Lange und Anzahl der
teilnehmenden Jugendlichen. Ab ca. 1.800,00 Euro moglich.




Angebot 3

Weiterbildung fiir Betreuer*innen, Lehrende,
Schulleitungen, Sozialarbeiter*innen

Wir bieten verschiedene Qualifizierungsworkshops fur dich und deine Kol-
leg*innen an. Von kurzen Workshop (2-4 Stunden) bis hin zu einer Trainer*in-
nenausbildung mit 5 Modulen, ist je nach Qualifizierungswunsch alles mog-
lich. Wir bieten Weiterbildungen an zu: Creative Thinking (Design Thinking
und andere Kreativmethoden flr den Einsatz in Schule), Lehren als Mento-
ring (Haltung, Methoden und u.a. Ansatze aus dem systemischen Coaching),
Digitale Beteiligung im Verein und an Schulen (Tools und Methoden, sowie
Tipps fur den Einsatz), Partizipative Organisations- oder Schulentwicklung
(schulerzentriere Methoden der Schulentwicklung), Fihren im Wandel (Work-
shops speziell fur Schulleitungen zum Thema, Rollen, Methoden und Prozes-
se, um Veranderung in Schule positiv zu gestalten)

Weiterbildung an inkl. Zertifikat zur Teilnahme mit Inhalten
Unterlagen und Materialien. Aufwand je nach Workshop:
ab 450,00 Euro fur einen halbtagigen Workshop im Kollegium.




6. Hintergrundwissen zu
Ablauf und Methodik

Jugendliches Engagement und die 4 Phasen der Selbstwirksamkeit

Die Challenge in a Box ist eine Modifizierung der
Jugend Projekt Challenge. Dieses Format wurde
von beWirken vielfach erprobt und weiterentwi-
ckelt. Dabei geht es darum, dass Jugendliche alle
.5 Phasen der Beteiligung"” erleben: Von der Teilha-
be an der Problemdefinition Uber die Losungsfin-
dung und Entscheidung bis hin zur Umsetzung und
Partizipation an den Ergebnissen (vgl. W. Stange).
Das handlungsorientierte Format erfullt auch die 4
Phasen der Selbstwirksamkeit, der Grundlage der
Arbeit von beWirken. Die aufeinander aufbauen-
den und sich erganzenden Phasen befahigen die
Jugendlichen nicht nur langfristig eigene Ideen und
Projekte umzusetzen, sondern schaffen auch posi-
tive Erfahrungen in der Jugendbeteiligung. Die er-

lebte Selbstwirksamkeit gibt den Jugendlichen die
Motivation, um sich auch in anderen Lebensberei-
chen aktiv einzubringen.

/b Perspektivwechsel

9 Y

=

Wissen / Ideen
l\ ? <*/

Handeln
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Phase des Perspektivwechsels j[i

Die Phase des Perspektivwechsels dient der Akti-
vierung der Jugendlichen. Sie zielt darauf ab, den
Jugendlichen Lust auf Engagement zu machen und
unterstitzt sie, ihre Rolle in der Gesellschaft wahr-
zunehmen. Hierbei erkunden sie ihre Interessen,
Leidenschaften und ihr vorhandenes Problembe-
wusstsein. «

Phase der Ideen und Kreativitat

Die Ideenphase gibt den Jugendlichen die Moglich-
keit ihre eigenen Vorstellungen, Winsche und Be-
durfnisse bzgl. ihrer Lebensumwelt zu erkunden
und zu formulieren. Hierbei kommt der Prozess
des Design Thinking zum Einsatz. Anschliel3end
werden die Ideen durch das ,Projekt Canvas” zu
Projekten weiterentwickelt. 9

Phase des Handelns

In dieser Phase steht die eigenstandige Umset-
zung des Projekts durch die Jugendlichen im Mit-
telpunkt. Durch das handlungsorientierte Lernen

schulen die Jugendlichen ihre sozialen und unter-
nehmerischen Kompetenzen. Wahrend der Phase
erlernen die Jugendlichen den Umgang mit Misser-
folgen und Frustration. Das selbstandige Arbeiten
in der Gruppe starkt weiterhin die sozialen sowie
handlungsorientierten Kompetenzen. Im Kontakt
mit verschiedenen Akteur*innen zur Projektum-
setzung wachst das Selbstbewusstsein und Ver-
standnis fur Netzwerke und die gesellschaftlichen
und politischen Strukturen.

&
Phase des Wissens

Das selbststrukturierte und auf eigenen Proble-
men basierte Lernen grenzt sich stark von theo-
retischem Wissen ohne AnknUpfungspunkte zur
Lebenswelt der Jugendlichen ab. Anstatt den Ju-
gendlichen bereits vor den Projekten alles - in den
Augen der organisierenden Erwachsenden - nétige
zu vermitteln, wird in dieser Wissensphase darauf-
gesetzt, dass die Jugendlichen zu geeigneter Zeit
selbst entscheiden kénnen, welches Wissen ihnen
fur die Umsetzung ihres Projekts fehlt. Dadurch



wird die Handlungsfahigkeit der Jugendlichen ge-
zielt unterstutzt, ihre Interessen geférdert und es
werden bedarfsorientiert Informationen bereitge-
stellt. Diese Phase verlauft zum Grof3teil parallel
zur Phase des Handelns, da diese beiden eng mit-
einander verknUpft sind und im Wechselspiel zuei-
nanderstehen.

Design Thinking

Die Challenge in a Box ist von Design Thinking in-
spiriert. Design Thinking ist keine normale Kreativ-
methode, sondern ein Rahmen oder Prozess, der
vom Problem zu einer nutzer*innenorientierten
Losung fuhrt. In einem Design Thinking Prozess
werden viele verschiedene Methoden eingesetzt,
um zuerst das Problemverstandnis zu vertiefen
und anschlieBend Ideen zur Losung zu finden. Da-
her ist die Einhaltung einiger Regeln wichtig. Nur
so entfaltet der Prozess seine Wirkung. Die Regeln
sind somit Voraussetzung fir ein entsprechendes
Ergebnis. Thematisiere diese also gerne mit den
Jugendlichen.

Die Regeln als Voraussetzung:

1. Visualisiere, wann immer moglich
Baue auf den Ideen anderer auf
Bestarke wilde Ideen
Es spricht immer nur einer

Denke an den Nutzen Deiner ldee

Ube keine Kritik

2

3

4

5

6. Entwickele viele Ideen
7

8. Fruh scheitern und schnell vorankommen
9

Bleib beim Thema

Der Ablauf richtet sich immer nach den Phasen
des Design Thinking. Wahrend eines Prozesses
kann aber ganz bewusst auch zurickgesprungen
werden, wenn sich eine Idee oder Lésung als nicht
praktikabel erweist. Einen Design Thinking Prozess
kann man innerhalb eines Workshops durchfih-
ren (2-8 Stunden) oder auch als Rahmen fiur meh-
rere Workshops oder Veranstaltungen tber einen
Zeitraum von mehreren Wochen nutzen.
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Die Phasen

Es gibt im Desing Thinking verschiedene Modelle
mit einer unterschiedlichen Anzahl von Phasen. Es
hat sich eine Anzahl von 5 bis 6 Phasen bewahrt.
Wir verwenden die untenstehenden 6 Phasen. In
der Moderation und Vorbereitung mit Jugendli-
chen musst ihr die einzelnen Phasen nicht als har-
te Grenzen modierieren, sondern solltet lediglich
darauf achten, dass die Ziele der einzelnen Phasen
erreicht werden und die Jugendlichen z.B. nicht di-
rekt an Losungen denken, ohne das Problem un-
tersucht zu haben.

In der Box finden sich die Phasen
in den 6 Leveln wieder.

Wichtig: es macht durchaus Sinn in den Phasen
zurlickzuspringen, wenn sich eine Idee oder An-
nahme als falsch oder nicht attraktiv herausstellt.
Nach der sechsten Phase kommt meistens nicht
die Umsetzung, sondern eine erneute Verande-
rung der Idee (Phase 4) oder ein Prototyp und Tes-
ten (Phase 5 und 6).

30000

Verstehen
Beobachten

Definieren

Prototypen
Ideen Testen



1. Verstehen

Falls man mit einer sehr konkreten Frage-
stellung startet, ist das der Moment, an dem
ein paar Schritte zurtuckgegangen wird. Wir
wollen herausfinden, was dahinterliegt. Bei-
spielsweise bei der Frage:

,Warum kommen so wenig Jugendliche zu
meiner Veranstaltung?”, musste man her-
ausfinden was dahinter liegt: Die Frage Wa-
rum, Warum, Warum, Warum... hilft, einige
Schritte zurlick zu gehen. FUr den Design
Thinking Prozess kdnnte die Frage daher lau-
ten: Wie bekommen Jugendliche mehr (zeit-
liche) Freiraume? Es kdnnte aber auch eine
andere Frage herauskommen. Wichtig: Die
Frage sollte so weit wie moglich offen sein,
um zu vermeiden, dass das wahre Problem
unentdeckt bleibt.

Vorher: Definieren eines passenden The-
menbereiches / Fragestellung durch Pers-
pektive 6ffnen

Ziel: Verstehen des Themen- und Problem-
bereiches, um herauszufinden, mit wem ich
es zu tun habe, wo das Problem liegt, wer
die Betroffenen sind.

» Fragen kléren, Recherche vertiefen
und Wissen strukturieren!

» Inder Box zu finden in Level 3
- Meine Challenge:
Der Eisberg, Comic zum Problem
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2. Beobachten

Die Phase der Beobachtung dient dazu, in
eine Interaktion mit Menschen und dem Pro-
blem zu treten. Fur ein Jugendprojekt, das
sich beispielsweise in Richtung Jugendfesti-
val bewegen mdchte und bisher das Prob-
lem von mangelnden Angeboten identifiziert
hat, kann nun in Gesprachen mit anderen
Jugendlichen herausgefunden werden, wie
dieses Problem von anderen jungen Men-
schen gesehen und erlebt wird.

Vorher: Verstehen des Problembereiches,
der Akteur*innen und relevanten Hebel fur
das Thema oder Problem.

Ziel: Annahmen aus der 1. Phase verifizieren
und in die Interaktion gehen, Zielgruppe ein-
beziehen, Perspektiven sammeln, Lernen.

Annahmen verifizieren, Beteiligte
und Zielgruppe kennenlernen. In den
Lebensraum eintauchen.

In der Box zu finden in Level 3

- Meine Challenge:

Menschen fragen, Deine Vision, Der
Eisberg, Comic zum Problem




3. Definieren

Die 3. Phase ist die letzte bevor es in die kon-
krete Ideenphase geht, daher ist es wichtig,
dass alle Beteiligten auf den gleichen Stand
gebracht werden. Es werden Informationen
gesichtet und sortiert. Wichtig sind nicht nur
die harten Fakten, sondern auch gesammel-
te subjektive Eindriicke und Emotionen.

Vorher: Eintauchen in die Lebenswelt, reale
Erfahrungen und Einsichten sammeln.

Ziel: Ziel ist ein gemeinsamer Wissensstand.

Widerspruchliche Erfahrungen oder Ergeb-
nisse sind nicht schlimm, sondern kon-
nen zur Diskussion und spateren Ideation
(Ideensammlung) genutzt werden.

» Gemeinsamer Wissenstand und De-
finieren einer Perspektive bzw. eines
Ansatzpunktes fur das Problem.

» Inder Box zu finden in Level 4
- Meine Challenge:
Schritt 4. Challenge auswahlen
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In der Phase der Ideengenerierung kann auf
allem vorher Erarbeiteten aufgebaut werden
und prinzipiell jede Kreativ- und Ideentech-
nik angewendet werden. Es werden so viele
Ideen wie moglich produziert ohne dartber
zu diskutieren oder direkt zu bewerten. Am
Ende der Phase sollten eine oder einige we-
nige Ideen ubrig bleiben, die diskutiert und
weiterentwickelt werden kénnen.

Vorher: Klarheit Uber Zielgruppe. Definition
eines Problembereiches oder einer Frage-
stellung.

Ziel: So viele Ideen wie moglich und eine
Auswahl von relevanten Ideen fir einen Ver-
such oder Prototypen.

Produktion von maéglichst vielen
Ideen, Auswahl von relevanten
Ideen fiir einen Test.

In der Box zu finden in Level 4

- Idee finden:

Warm-up Rakete, Brainstorming,
Idee auswahlen, 9 Ideenfelder




Nach der Ideenphase geht es ums Auspro-
bieren und schnelle Testen von Ideen. Daher
braucht es erste Entwiirfe oder Prototypen
der Idee oder des Projektes, um herauszu-
finden, ob die Annahmen zutreffend sind.
Auch das erneute Testen mit der Zielgruppe
kann und sollte Ziel sein. Hier geht es nicht
um perfekte Entwurfe, sondern lediglich um
einfache Darstellungen, Funktionsmuster,
Entwurfe fur Flyer oder Beschreibungen,
Nachstellungen oder Miniaturen.

Vorher: Definition von einer oder mehrerer
konkreter Ideen (je weniger desto besser).

Ziel: Ziel ist es, etwas zum Vorzeigen oder
Auszuprobieren zu produzieren. Am besten
stark visuell oder etwas zum Anfassen, um

dieses als Team oder im Kontakt mit der
Zielgruppe auszuprobieren und sich die Idee
besser vorstellen zu konnen.

Erstellen eines Prototypen oder eines
Entwurfs der Idee zum Ausprobieren.

In der Box zu finden in Level 4
- Ideen finden:
Prototyp basteln
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6. Testen

Wie in Phase 2 geht es hier hauptséchlich um
den Kontakt zur Zielgruppe und das Austes-
ten der Annahmen mit Hilfe einer konkreten
Idee und eines Prototypen. Auch ohne Ziel-
gruppe geht es in dieser Phase um das Visu-
alisieren und greifbar machen von Ideen.

Vorher: Einen nutzbaren oder vorzeigbaren
Prototypen, Modell oder Ahnliches.

Ziel: Das Austesten von Annahmen, Funk-
tionsweise, Aussehen oder Nutzbarkeit von
Ideen.

» Testen der Idee mit Hilfe
eines Prototyps.

» Inder Box zu finden in Level 5
- Projekt planen:
Das Projekt Canvas, Thinking Hats
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Jugendbildung auf Augenhdhe
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Impressum

beWirken - Jugendbildung auf Augenhdhe guG
(haftungsbeschrankt)

Vor dem Bardowicker Tore 15

21339 Luneburg

Tel: + 49 4131 677 2331
Mail: info@bewirken.org
Webseite: www.bewirken.org

Geschaftsfuhrer*innen:
Nora Hilbert, Bjérn Adam

Downloadmaterial und Links
> Druckvorlagen: box.bewirken.org
Passwort: Potential
b Erklarvideos: challenge.bewirken.org
b Evaluations Umfrage: feed.bewirken.org

> “Projekt Challenge” App: app.bewirken.org
(Android|iOS|Web)

be@\\'Ke ;

Jogendbidune auf Augent!

Quellen

> http://erziehungsberatung-fulda.de/wp-content/
uploads/EB-Fulda-Autonomieentwicklung-bei-
Kindern-und-Jugendlichen.pdf

> http://paed-psych.uni-mannheim.de/hofer_2008_

autonomie_enzyklopaedie_psychologiev5.pdf

> https://www.youtube.com/watch?v=VGrcetsOE6I
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