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Dieses Bootcamp-Dossier dient als Best-Practice-Leitfaden fiir
junge Menschen, Jugendarbeiter und Organisationen, die ein
ahnliches, kompetenzorientiertes Bootcamp anbieten mochten. Es
ist praxisnah und ibertraghar: Es erlautert die Lernlogik des
Programms und bietet Beispiele fiir Aktivitaten, Reflexionen und
Ergebnisse, die zur Umsetzung in anderen Kontexten anregen
konnen.

BOOTCAMP-DOSSIER

Das Dossier wurde gemeinsam mit den Teilnehmenden entwickelt. Wahrend des
gesamten Bootcamps sammelten wir taglich Feedback, kurze Reflexionen und
Litate direkt von den Jugendlichen sowie Fotos und Ergebnisse der Workshops.
Lusatzlich fanden zwei Reflexionsrunden statt, in denen wir uns intensiv mit dem
Dossier selbst auseinandersetzten, seinen Zweck erlauterten und die
Teilnehmenden einluden, Anregungen zum Inhalt und zur sinnvollen Dokumentation
der Lernerfahrung zu gehen.

Dariiber hinaus wurden die abschliefende Evaluation und das /”
Gesamtfeedback integriert, um die wahrgenommene Wirkung des

Bootcamps widerzuspiegeln und zukinftige Verbesserungen zu

unterstiitzen. Fiir alle, die die Workshops durchfithren mochten,

enthalt der Anhang am Ende dieses Dokuments sofort einsetzbare

Materialien, Vorlagen und Ressourcen, die auf die im Bootcamp

vermittelten Kompetenzen abgestimmt sind.
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Das Bootcamp folgte einer einfachen, wiederverwendbaren Struktur: Jeder Tag konzentrierte
sich auf ein, zwei oder drei wichtige neue Kompetenzen, die in praktischen Workshops,
Teamibungen und kurzen Reflexionsphasen erarbeitet wurden. Der Erfolg lag in der
ausgewogenen Mischung aus praktischer Anwendung und Reflexion - die Teilnehmenden
hearbeiteten zundchst die Ubungen und diskutierten anschliefend, was die jeweilige Kompetenz |
hedeutet und wie sie diese iiber das Bootcamp hinaus anwenden konnen.

Um das Lernen praxisnah zu gestalten, integrierten wir auch praktische Aufgaben und kulturell
hedeutsame Besuche. Diese dienten als Gelegenheiten zum Beobachten, Reflektieren und
Verkniipfen von Fahigkeiten (wie Kommunikation, Eigeninitiative und Teamarbeit) mit realen
Situationen. Das Ergebnis war ein fesselndes und einpragsames Erlebnis, das dennoch ein
klares Lernziel verfolgte.
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DAILY SCHEDULE

17 NOVEMBER 2025 CONTEXT. CONNECTIONS. CULTURAL PRESENTATIONS.
CREATIVITY & INITIATIVE.

09-00-10:00 BREAKFAST

10:00-10:30 PROJECT INTRODUCTION

10:50-12:00 GETTING TO KHOW EACH OTHER |

12:00-13:00 GETTING TO ENOW EACH OTHER Ii

15:00-14:50 LUNCH

14:50-15:00 CREATIVITY & INITIATIVE WORKSHOP

K 00-1.00 PROJECT BRIEF SELF-ORGANISATION & GROUP TIME
#-00-20:00 DINKER

20000 FREE TIME

18 NOVEMBER 2025 ACTIVE LEARNING STRATEGIES. REASONING, PROBLEM-
SOLVING & IDEATION.

08:00-0%:00 BREAKFAST

0:00-10:30 ACTIVE LEARNING STRATEGIES WORKSHOP

10:30-11:00 FIKA BREAK

N:00-12:30 REASOMNING, PROBLEM-SOLVING & IDEATION WORKSHOP

13:00-14:00 LUNCH

14:00-1900 TRIP TO PALMA AMD SUCEVITA

19:00-20:00 DINMER

20:00 FREE TIME
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19 NOVEMBER 2025 TECHNOLOGY LITERACY & TECH DESIGN. TOOL-BASED
EXPOSITION.
O 00-10:200 BREAKFAST
10:00-11-50 TECHHOLOGY LITERACY WORKSHOP
M:30-12:00 FIEA BREAK
12:00-15:30 TECHNOLOGY DESIGH WORKSHOP
15:30-14:30 LUNCH
14:530-15:-30 PROJECT BRIEF. TIPS & GUIDELINES. WORLD-CAFE STYLE.
15:30-%-00 TEAMS WORKING TIME & PRESENTATIONS OF END-PRODUCTS.
00 20:00 DINMER
20:00 FREE TIME

20 NOVEMBER 2025 COMPLEX PROBLEM-SOLVING & ANALYTICAL
THINKING. DOSSIER FEEDBACK |. GLOBAL CHALLENGES

0%-00-10:00 BREAKFAST

10:00-12:00 WALE IN SADOVA

12:00-13:00 DOSSIER FEEDBACK FORM FOR FIRST HALF CAMP, NATION TEAMS.

13:00-14:00 LUNCH

14:00-15:30 COMPLEX PROBLEM-SOLVING WORKSHOP

15:50-14:00 FIKA BREAK

16:00-17:30 AMALYTICAL THINKING WORKSHOP

17:50-19:30 TEAMS WORKIMNG TIME & PRESENTATIONS OF END-PRODUCTS

19:00-20:00 DINNER

20:00 FREE TIME
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DAILY SCHEDULE
21 NOVEMBER 2025 CRITICAL THINKING. RESILIENCE & FLEXIBILITY

0F-00-10:00 BREAKFAST

10:00-11:30 CRITICAL THINKING WORKSHOP

N:30-12:00 FIKA BREAK

12:00-13:30 RESILIENCE AND FLEXIBILITY WORKSHOP

13:30-14:30 LUNCH

14:30-15:00 INNER PORTRAIT WORKSHOP

15:60-19-00 TEAMS WORKING TIME & PRESENTATIONS OF END-PRODUCTS.
19:00-20:00 DINNER

20:00 FREE TIME

22 NOVEMBER 2025 LEADERSHIP & SOCIAL INFLUENCE. DOSSIER
FEEDBACK Il. FESTIVITY DESIGN

0%-00-10:00 BREAKFAST

10:00-1:30 LEADERSHIP & SOCIAL INFLUENCE WORKSHOP

N:=30-12:00 FIEA BREAK

12:00-13:00 DOSSIER FEEDBACK FORM 2MD HALF CAMP [HATIOMNAL TEAMS). GEHERAL
FEEDBACK FORM.

15:00-14:00 LUNCH

14:00-15:00 THE MUSEUM OF WOOD ART

15:00-17:30 CULTURAL VISIT TO CAMPULUNG MOLDOVENESC

17:30-19:00 FINAL PROJECT BRIEF (FESTIVITY DESIGH) | TIPS; GUIDELINES.

12:00-20:00 DINNER

20000 END OF PROJECT FESTIVITY & CEREMONY AND PARTY
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*Die in diesem Dossier enthaltenen Riickmeldungen und Zitate stammen direke aus den Antworcen der Teilnechmer.
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*Die in diesem Dossier enthaltenen Riickmeldungen und Zitate stammen dircke aus den Antworcen der Teilnehmer.
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orten der Teilnechmer.




,Ich habe gelernt, meine Ideen einfach zu auBern, auch
wenn sie mir dumm vorkommen, selbst wenn die
Gesamtidee nicht gut ist, kann man trotzdem die guten
Aspekte herausfiltern. Wie es im IBM-Video hief: Hah
keine Angst vor Misserfolgen, um schneller Erfolg zu
haben.”

,Ich habe die Moglichkeit, mit mir unbekannten
Menschen aus anderen Landern in Kontakt zu treten
sehr geschatzt; es war eine einzigartige Erfahrung ;

,Dass es in Ordnung ist, ich selbst zu
sein und meine kreative Seite zu
fordern, und dass ich auch mehr Zeit
in die Organisation meines Plans
investieren muss, um ihn bestmoglich
zusetzen.” ,Die Teilnahme an diesen
europaischen Projekten ist eine
wirklich niitzliche und besondere
Erfahrung.”
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*Dic in diesem Dossier enthaltenen Riickmeldungen und Zitate stammen direke aus den™® orten der Teilnechmer.




SCHLUSSELWORTER FUR EINFACHES

TRANSNATIONALES BOOTCAMP
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GESAMTAUSWIRKUNGEN DES BOOTCAMPS
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WIE MAN DIESES BOOTCAMP NACHAHMT

LWeck
schairen Sie eine transnationale, kompetenzorientierte Lernerranrung, in

der junge Menschen neu erworbene Fahigkeiten durch Workshops, Teamarbeit
- Reflexion und praktische Anwendung uben

Kernformat

- * Dauer: 6 Tage (anpasshar auf 4-17)
= s Gruppengrofe: 25-40 Teilnehmer (+ Teamleiter)
\‘r * Tagesstruktur: 2 Workshop-Blocke + Zeit fir Teamarbeit + ein

= Qutdoor-/Kultur-Element + tagliche Reflexion
_o N
Kompetenzgestaltung
* Kombinieren Sie 1-2 sich erganzende Fahigkeiten pro Tag
e Fortschrittliche Entwicklung: Vernetzung —  Lernstrategien —
Problemlosung/Technologie — kritisches Denken/Resilienz — Fithrungskompetenz

* Beenden Sie jeden Tag mit einem kleinen Ergebnis (Poster, Prasentation, Mini-

Lasung, Reflexionswand) | A

@ & & &6 6 . - .
po Workshop-Rezept (wwderholhar)

* 10 Min.: Kontext (Warum diese Fahigkeit wichtig ist)
a « 45-60 Min.: Praktische Ubung (Herausforderung/Simulation)
’ * 15 Min.: Reflexion (Was haben wir gelernt?)

* 10 Min.: Transfer (Wie konnen wir es anwenden?)
OIS © 6 6 ¢ . . . L



Grundlagen der Inklusion und des Kinderschutses

* Es missen jederzeit mindestens 2 verantwortliche Erwachsene anwesend .ein.
 Gruppenvereinbarungen am ersten Tag (Respekt, Grenzen, Alkoholverbot,

Ruhezeiten)

* Klarer Meldeweg (wer zu kontaktieren ist + wie)

Dokumentation (zum Erstellen [hres Dossiers)

 Tagliches Feedbackformular (5-8 Min.) mit folgenden Angaben: Gelerntes /
Anwenden / Verbessern

* 5-10 Fotos pro Tag (Aktivitaten + Teamarbeit)

* 2 Teilnehmerzitate pro Tag (kurz, authentisch)

Was bewirkt das Funktionieren?
 Ausgewogener Rhythmus (Lernen + Pausen + informelle Momente)
* Praktische Aufgaben mit Bezug zu realen Situationen
 Kontinuierliche Reflexion und Einbeziehung der Teilnehmerstimme

Anpassungstipp
Behalten Sie den Fokus auf die Fertigkeiten und den Ablauf ,Aktivitat
Reriexion —  Anwenaung: Dbel, passen oie aber aie Keihentolge, die
ntensitat uno aie beispiele an Inr kruppenprofil und den lokalen Rontext an

L]
00000000
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Q000000000 0 6. ¢ 0
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Einleitung

Dieses Dokument enthalt die einsatzbereiten Workshop-Materialien, die wahrend des EASY Transnational
Bootcamps vermittelt wurden. Die Workshops werden im EASY Bootcamp Dossier vorgestellt und
kontextualisiert, wo Sie auch die Lernlogik, den Tagesablauf und die mit jeder Kompetenz verbundenen
Reflexionen der Teilnehmenden finden.

Der Zweck dieses Materialpakets ist es, die Wiederholbarkeit zu unterstitzen. Es blindelt die praktischen
Ressourcen, die fur die Umsetzung der Sitzungen bendtigt werden, einschlieRlich Aktivitdtsanleitungen,
Vorlagen und Moderationshinweisen. Jugendarbeiter*innen und Organisationen konnen die Materialien so
verwenden, wie sie sind, oder sie an ihren lokalen Kontext, das Gruppenprofil und die verfligbare Zeit
anpassen.

Alle Workshops sind kompetenzorientiert und mit partizipativen Learning-by-doing-Methoden konzipiert. Sie
zielen darauf ab, jungen Menschen zu helfen, aufkommende Kompetenzen, die fiir den heutigen Arbeitsmarkt

relevant sind, aktiv durch Teamarbeit, Reflexion und praxisnahe Anwendung zu tben.

Sitzung zu Modul 1: Analytisches Denken

Ziel: Teilnehmende dabei zu unterstitzen, komplexe Aufgaben in handhabbare Schritte zu zerlegen, diese als
Team zu priorisieren und zu diskutieren, wahrend sie sich mit realitdtsnahen Herausforderungssimulationen
konfrontiert sehen, die Entscheidungsfindung erfordern. Ubung von Fiihrungskompetenzen in der
Teamkommunikation innerhalb kleiner Gruppen sowie reflexionsbasierte Aufgaben-Iterationen.

Methoden: Gruppenbasiertes, gamifiziertes Simulationslernen; Gruppendiskussion; proaktive Reflexion (fiir
iteratives Lernen)

Dauer: 90 Minuten
Bendtigte Materialien: 5 Laptops (einer pro Team von 4-5 Mitgliedern).

Bendtigte Ressourcen: The Climate Game — Can you reach net zero?

Unterstiitzende Ressourcen: nicht zutreffend (nur gutes Internet)

Anleitung:

H]S lnstltutul N7\ O EPeKa W

Bucovina wipsee  ACCELERAS TOEUROPA
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Eisbrecher (10 Minuten): liegt im Ermessen der moderierenden Person (abhangig davon, ob es der erste
Workshop des Tages, eine Fortsetzung eines vorherigen oder damit verbunden ist). Auch abhangig vom
Energielevel der Gruppe. Erwagen Sie, ob es notwendig ist, nur eine Aufwarmaktivitat durchzufiihren oder
eine Aktivitat, die zu analytischen Denkiiberlegungen anregt.

Simulation realer Herausforderungen — Climate Game (60 Minuten):

Finf Mitglieder der Gruppe werden als Leitende ausgewahlt (Personen, die natiirlich geneigt sind, sich ihres
Potenzials jedoch weniger bewusst sind). Sie werden eingeladen, ausgewogene Teams hinsichtlich
Reflexion-Aktion-Theorie-integrierter Kompetenzen (basierend auf dem Kolbschen Lernzyklus) sowie
interkulturell zu bilden.

Ihnen wird dann die Herausforderung gestellt, die globale Erwarmung bis 2050 unter 1,5° zu halten. Ein reales,
dringendes und komplexes Problem, das Auswirkungen auf uns alle hat.

Dafiir spielen sie online das “Climate Game” der Financial Times, eine Simulation, die es ermoglicht zu
verstehen, wie ein komplexes Problem in mehrere kleinere Probleme unterteilt werden muss und wie jede
Handlung und Entscheidung die Endergebnisse beeinflusst. Sie zeigt auch, dass es manchmal keine “perfekte
Losung” und klare Ergebnisse gibt, sondern dass wir versuchen sollten, mit den Ressourcen, die wir in jedem
Moment haben, die bestmoglichen Ergebnisse zu erzielen.

Reflexionsfragen (10 Minuten)
Nach Abschluss der ersten Spielrunde werden die Gruppen eingeladen, gemeinsam (ber 3 verschiedene

Fragen zu reflektieren, die es ihnen erméglichen, sich in der zweiten Spielrunde zu verbessern. Das Ziel ist es,
dass die Mitglieder ihre Entscheidungen, deren Vor- und Nachteile sowie die Méglichkeiten zur Verbesserung
der Gruppenfiihrung analysieren, um das Spiel erfolgreich abzuschlieRen.

- Was war die Hauptstrategie lhres Teams bei der Punktezuweisung und was hat diese Entscheidungen
beeinflusst?

- Welche Aufgabe oder Entscheidung hat im Rickblick den grofRten Unterschied fir Ihr Ergebnis
gemacht, und warum wiirden Sie diese Wahl beim nachsten Mal beibehalten oder dndern?

- Wenn Sie diese Aktivitat wiederholen wiirden, was wiirden Sie anders machen?

Anschliefend wird eine zweite Spielrunde durchgefiihrt. (Jede Runde dauert zwischen 20 und 30 Minuten, je
nachdem, wie lange das Teamgesprach zu jeder Entscheidung dauert). Im Idealfall geben Sie als moderierende
Person die Reflexionsblatter separat fir jedes Team aus, nachdem sie ihre Aufgaben abgeschlossen haben,
ohne zu warten, bis jedes Team vor der Reflexion fertig ist.

Lernernte (20 Minuten): Jede Gruppe wird eingeladen, Erkenntnisse aus ihrem Prozess und dem, was sie
durch diese reale Herausforderung liber Analytisches Denken gelernt hat, zu teilen. Dann schreibt jede*r
Teilnehmende auf ein Post-it eine andere berufliche Herausforderung, bei der sie*er denselben Prozess
anwenden konnte, der wahrend dieses Workshops durchgefiihrt wurde, sowie eine kooperationsbezogene
Strategie, die ihnen dabei helfen kénnte, dies zu erreichen. Jede*r Teilnehmende klebt sie auf ein Flipchart,
und je nach Energie der Gruppe und verfligbarer Zeit kénnen einige, die dazu bereit sind, das Geschriebene
teilen und 1-2 zusatzliche Fragen von der trainierenden Person erhalten, die ihnen helfen, bei ihrer gewahlten
Aufgabe erfolgreich zu sein. Alternativ kann die moderierende Person zu einer Paarreflexion liber die gewahlte
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Strategie fiir 5 Minuten einladen (ohne gréBere Gruppenteilung). Wahlen Sie die zweite Option, wenn die
Gruppe zu diesem Zeitpunkt Aktivitdt dem Zuhoéren in der Gruppe vorzieht.

Tipps fir die moderierende Person:

Nehmen Sie sich etwas Zeit (etwa 15 Minuten), um das Climate Game selbst auszuprobieren. So kénnen Sie
die Regeln verstehen und die Gruppen besser unterstitzen. Es ermoglicht lhnen auch zu verstehen, wie viel
Zeit bendétigt wird, um es zu beenden, und einige Gruppen dazu anzuregen, schneller oder langsamer zu
werden. Ermutigen Sie jede Gruppe, die bestmoglichen Ergebnisse zu erzielen.

Alle weiteren Tipps sind im Abschnitt ,Anleitung” jeder Aktivitat enthalten.

Sitzung zu Modul 2: Aktive Lernstrategien

zZiel: Ubung des vollstindigen Kolb-Zyklus als Modell effektiven tiglichen persénlichen und beruflichen
Lernens. Reflexion tber die individuelle Resonanz zu jedem Teil der 4 Dimensionen von Kolb (wo die
Teilnehmenden glanzen und wo sie mehr lernen muissen). Identifikation von Schliisselaktionen nach dem
Bootcamp, die ein vollstandiges Zykluswachstum ermdoglichen.

Methoden: Kreatives Gruppen-Prototyping, Selbstbefragungsdialog in Paaren, Gruppendiskussionen.
Dauer: 90 Minuten (bis zu 3 Stunden)

Benotigte Materialien: 1 Flipchart-Papier, 20 Stiick Marshmallows, 3 Packungen Spaghetti, 5 Meter diinnes
Seil, 5 Scheren, 5 Meter Klebeband, Post-its (ca. 2 pro Teilnehmende*r), farbige Marker, 4 Blatter (A4)

Optional — Videoprojektor + Leinwand oder grolRer Fernseher mit HDMI-Kabel.
Bendtigte Ressourcen: Flipchart-Stander
Unterstiitzende Ressourcen: Anhang 1: Kolbs Lernzyklus

Anleitung:
Eisbrecher (15 Minuten)

Fihren Sie eine kurze Aufwarmaktivitat (2-3 Minuten) durch, die von der moderierenden Person ausgewahlt
wird und schnell und einfach ist. Geben Sie dann jeder*m Teilnehmenden ein Post-it und laden Sie sie ein, eine
Situation aus ihrer Vergangenheit aufzuschreiben, in der sie eine Initiative ergriffen haben, auf die sie stolz
waren. Laden Sie sie ein, es auf ein Flipchart mit der Aufschrift ,,Mein Schritt nach vorn“ zu kleben und es der
gesamten Gruppe in wenigen Worten zu beschreiben. Die Erkenntnis ist, dass ,die kleinsten Handlungen
Inspirationszeichen fiir Menschen und fir uns selbst sein kénnen”,

"Die Marshmallow-Challenge" (50 Minuten)
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Teilen Sie die Teilnehmenden in kleine Gruppen auf (4-6 Personen). Stellen Sie jeder Gruppe 20
Spaghetti-Stabe, 2 Meter Klebeband, 1 Meter Schnur und 1 Marshmallow zur Verfigung. Erklaren Sie ihre
Aufgabe: die hochste freistehende Struktur mit dem Marshmallow obenauf zu bauen (15 Minuten), ohne die
Decke als Stiitze zu verwenden.

Kiindigen Sie wahrend der Erfahrung verschiedene Meilensteine fiir jedes Team an, geben Sie auch eine
Zeiterinnerung nach 5 Minuten und 1 Minute. Die Strukturen missen am Ende der Zeit selbststandig stehen;
solche, die umfallen, werden nicht gemessen. Feiern Sie das Gewinnerteam mit der gesamten Packung
Marshmallows.

Debriefing (5 Min.): Wer hat natirlich die Fihrung Gbernommen? Wie hat sich die Gruppe organisiert? Hat
sich jede*r einbezogen gefiihlt?
Wenn sie die Erfahrung wiederholen wiirden, wie wiirden sie es anders angehen?

Holen Sie einige Erkenntnisse aus der Reflexion jedes Teams ein. Erklaren Sie, dass diese Aktivitat mit allen
moglichen Gruppen durchgefihrt wird und (iberraschenderweise nicht die Ingenieur*innen oder
Flihrungskrafte am besten abschneiden, sondern die Kinder. Das liegt daran, dass Kreativitat grenzenlos ist und
Kinder sich nach einem Fall viel leichter anpassen und viel leichter mit neuen Ideen beginnen. Eine weitere
Bemerkung ist, dass selbst eine ein Zentimeter hohe Struktur gréBer als 0 ist, und die Tendenz, ohne solide
Basis am hdchsten zu zielen, zum Scheitern fiihrt. Kleine Experimente und Flihrungserkenntnisse innerhalb des
Teams von Beobachter*innen, die ihre Perspektiven teilen und eine proaktive Rolle einnehmen, gewinnen
immer das Spiel oder sichern zumindest die grofSten Erfolgschancen.

Die Teilnehmenden werden zu einer zweiten Runde eingeladen, in der sie das gesamte Gelernte umsetzen und
auf diesen Reflexionen aufbauen kénnen. Weitere 15 Minuten. Derselbe Prozess. Der Gewinner erhalt eine
Marshmallow-Box. Unterstreichen Sie, wie alle Teams beim zweiten Mal besser abgeschnitten haben, indem
sie Uber ihr anfangliches Lernen reflektiert haben.

Kolbscher Lernzyklus (5 Minuten)

Prasentieren Sie der Gruppe auf einem Flipchart den Kolbschen Lernzyklus und erkldren Sie, wie jede Phase
mit der Erfahrung der Marshmallow-Challenge zuvor zusammenhangt. Nehmen Sie auftauchende Fragen der
Gruppe auf.

Selbstreflexion (10 Minuten)

Schreiben Sie auf 4 vorbereitete A4-Blatter ,Aktion”, ,Reflexion”, ,Theorie” und ,Voller Zyklus“, die die 4
verschiedenen Phasen des Kolb-Zyklus symbolisieren. Laden Sie die Teilnehmenden ein, sich dorthin zu stellen,
wo sie sich am starksten fuhlen. Laden Sie Teilnehmende aus verschiedenen Ecken ein, sich zu zweit
zusammenzufinden und kurz Gber ihre Griinde fiir die Wahl dieses Platzes und die Strategien zu reflektieren,
die sie anwenden, wenn sie diese besondere Rolle im Alltag einnehmen (5 Minuten). Am Ende besprechen Sie,
dass es wichtig ist zu wissen, wo verschiedene Menschen glanzen, um voneinander zu lernen und sich in
Arbeit und Leben zu ergdnzen.
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Tipps fir die moderierende Person: Beobachten Sie, wie die Gruppen reagieren und wie die Interaktionen
innerhalb der Gruppen wahrend der Marshmallow-Aktivitat ablaufen. Ermutigen Sie zu verschiedenen Zeiten
den Wettbewerb, indem Sie Teams begliickwiinschen, die friih Tirme aufbauen. Unterstreichen Sie, dass
Wettbewerb konstruktiv fir Energie genutzt werden kann, obwohl es wichtig ist, den Fokus auf unseren
Teamprozess zu halten und sich gegenseitig zu ermutigen, gemeinsam groRere Hohen zu erreichen. Kleben Sie
das anfangliche Flipchart fiir den Rest des Bootcamps an eine sichtbare Stelle. Teilen Sie das
Kolb-Zyklus-Modell im Gruppenchat fir zukiinftige Referenzen.

Sitzung zu Modul 3: Komplexes Problemldsen

Ziel: Verstandnis fur komplexes Probleml6sen vertiefen, ein reales Beispiel fiir CPS (Klimawandel) erleben,
seine Komplexitdt kennenlernen, die 6-Denkhiite-Strategie erlernen

Methoden: Simulationsspiel; Teamarbeit, 6 Denkhiite
Dauer: 90 Minuten

Bendtigte Materialien:

1 gedruckte Version der 6 Denkhiite (siehe Anhang 3 unten; oder etwas, das sie symbolisiert) flir jede Gruppe,
1 Szenario fir komplexes Problemlosen zur Verwendung wahrend der 6-Denkhite-Sitzung (Kann aus ldeen
der Teilnehmenden ausgewahlt oder der Beispielliste unter , Bendtigte Ressourcen” entnommen werden);
Flipchart; Stifte; Papiere; Post-its

Bendtigte Ressourcen: Anhang 2 - CPS-Beispiele fiir komplexe & einfache Probleme

Unterstiitzende Ressourcen:  Anhang 3 - Sechs Denkhite
How to use the Edward de Bono's Six Thinking Hats for decision making

Six Thinking Hats — De Bono Group
Anhang 4 - Cynefin-Framework fiir Problemldsung

Anleitung:
Eisbrecher (max. 10 Minuten): Wahl der moderierenden Person

Aufwdrmen, Erkennen komplexer Probleme (15 Minuten): Die moderierende Person gibt eine kurze
Einflhrung in komplexes Probleml6sen, erklart seinen Hauptpunkt, warum es wichtig ist, es zu erlernen, und
die Hauptunterschiede zum linearen Problemlésen (durch Prasentation und Erkldrung des Cynefin-Modells).
Die Teilnehmenden sollen so viele Problemldsungsszenarien wie moglich aus ihrem Alltag nach jedem der 4
Problemtypen brainstormen. Die Moderator*innen geben einige Beispiele (z. B. lhr Auto ist kaputt, Sie missen
eine Reise planen usw.). Alle Beispiele werden von der moderierenden Person auf ein Flipchart vor der
groBeren Gruppe geschrieben (das Modell ist vorgefertigt und in jeder Kategorie (Einfach, Kompliziert,
Komplex und Chaotisch) ist genug Platz, um etwa 3-5 Beispiele aus der Gruppe zu schreiben. Verschiedene
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Beispiele werden mit den Teilnehmenden diskutiert, um die Unterschiede zwischen den 4 Problemtypen
besser zu fixieren. Etwaige auftauchende Fragen werden kurz beantwortet.

Erforschen und Prototypen fiir Komplexitit (30 Minuten)

Die Teilnehmenden werden dann in Teams von 4/5 aufgeteilt und erhalten ein komplexes Problem aus der
Brainstorming-Phase oder aus der Liste in den ,Benétigten Ressourcen”. Im Laufe von 15 Minuten sollen sie
das Problem aus verschiedenen Blickwinkeln erkunden, die moéglicherweise zu seiner Entwicklung beitragen
kénnten, sowie mogliche Lésungen vorschlagen, die die komplexe Natur der Probleme beriicksichtigen. Die
Teilnehmenden kénnen frei wahlen, ob sie auf einem Flipchart oder mit einer Prasentation vorstellen. Dann
hat jedes Team 2 Minuten Zeit, um seinen Vorschlag vor der gréBeren Gruppe zu prasentieren und 1-2 Fragen
von der gesamten Gruppe zu erhalten.

6-Denkhiite-Methodik (40 Minuten)

Im gleichen Team wie zuvor erhdlt jede Gruppe ein anderes komplexes Problem, das mit der
6-Denkhiite-Methodik gel6st werden soll. Jeder Gruppe wird 1 Satz von 6 Hiten (oder etwas, das sie
symbolisiert) gegeben:

Jede Gruppe analysiert ihr eigenes Problem und verwendet bewusst 1 Hut nach dem anderen. Die
moderierende Person zeigt eine Folie mit Anweisungen und Details fir diesen spezifischen Hut und ruft die
Zeit aus, um zum nachsten zu wechseln (mindestens 3, maximal 5 Minuten pro Hut). Alternativ kann ein
Flipchart mit den Hutbeschreibungen bereitgestellt werden.

Am Ende haben wir ein kurzes Debriefing zum Prozess, und sie prasentieren die Lésungen, die sie mit dieser
Methodik gefunden haben.

Tipps fiir die moderierende Person:

Machen Sie sich mit dem Konzept des komplexen Problemlésens und seinen Unterschieden zum linearen
vertraut. Wenn lhnen relevantere ,Beispiele fiir komplexes und einfaches Problemlésen” einfallen, kdnnen Sie
sie gerne zur Liste hinzufiigen. Es ist moglich, die ,Aufwdrm“-Ubung anzupassen, um sie komplexer zu
gestalten.

Sitzung zu Modul 4: Kritische Analyse

Ziel: Den Teilnehmenden zu helfen, personliche und soziale Vorurteile zu erkennen, Beobachtungs- und
Reflexionsfahigkeiten zu entwickeln und ihre Fahigkeit zu starken, Informationen im beruflichen und
alltaglichen Kontext kritisch zu analysieren.

Methoden:

- Interaktive Diskussion
- Visuelle und narrative Techniken (Dixit-Karten, Empathy Walk)
- Gefiihrte Reflexion
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Dauer: 90 Minuten

Bendétigte Materialien:

Einflihrung & Eisbrecher (Dixit-Karten) — 15’
Bias-Spiel (,Wahr oder Falsch?”) — 10’

KI & Kritisches Denken Mini-Challenge — 20’
Empathy Walk — 25’

Diskussion zu KI und Kritischem Denken — 10
Reflexion & Erkenntnisse (GefaR-Aktivitat) — 10’

Bendtigte Ressourcen:
Dixit-Karten; Projektor
Anhang 5. EMPATHY WALK ROLLEN

Anhang 6. WAHR ODER FALSCH

Anhang 7. EMPATHY WALK AUSSAGEN
Post-it-Zettel; kleine , Reflexionsgefalle”

Unterstiitzende Ressourcen: Platz zum Bewegen fiir die Teilnehmenden

Anleitung:

Aufwarmen - Dixit-Geschichten : Jede*r Teilnehmende wahlt eine Dixit-Karte und teilt eine kurze Geschichte
mit ihrer Interpretation

der gewahlten Karte. Debriefing: Wie unterscheiden sich unsere Interpretationen? Was formt unsere
Perspektiven?

Teilen Sie die Teilnehmenden in kleine Gruppen auf (je 4—6 Personen).

Bias-Spiel — ,Wahr oder Falsch?“:

Prasentieren Sie 8—10 Aussagen (eine Mischung aus wahren und falschen) zu Jugendbeschéftigung, Bildung
und sozialen Trends in Europa. Bitten Sie jede Gruppe, 5 Minuten lang zu diskutieren und zu markieren, ob sie
jede Aussage flr wahr oder falsch halten.

Enthillen Sie die richtigen Antworten und geben Sie kurze Erklarungen.

Reflektieren Sie liber die Ergebnisse:
- Was hat |hr Urteil beeinflusst — Vertrautheit, Formulierung oder wahrgenommene Autoritat?

- Wie oft nehmen wir an, dass etwas wahr ist, weil wir es ,,schon einmal gehort haben”?

Betonen Sie, wie kritisches Denken erfordert, Quellen gegenzupriifen, Annahmen zu hinterfragen und sich
emotionaler Ausloser in der Datenprasentation bewusst zu sein.
Empathy Walk:

Verteilen Sie Rollenkarten (1 pro Teilnehmende*n). Jede beschreibt eine Figur mit bestimmtem Alter,
Geschlecht, Hintergrund oder personlicher Herausforderung. Bitten Sie die Teilnehmenden, sich Seite an Seite
hinten im Raum aufzustellen. Lesen Sie eine Reihe von Aussagen zu Beschaftigung, Freiheit, sozialem Zugang
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und Wohlbefinden vor (z. B. ,,Ich kann mich auf jeden Job bewerben, den ich mochte.” / ,Die Leute nehmen
mich ernst, wenn ich spreche.”). Die Teilnehmenden machen einen Schritt nach vorne, wenn die Aussage auf
ihre Rolle zutrifft, oder bleiben stehen, wenn nicht. Setzen Sie dies flir 10-15 Aussagen fort.

Beobachten Sie, wer am Ende vorne oder hinten ist — und warum.

Reflexion:
- Was hat Verletzlichkeit oder Privilegien gepragt?
- Wie haben Sie sich in lhrer Rolle gefiihlt?
- Wie schnell bilden wir uns Meinungen lber die Fahigkeiten und Werte anderer?

Verbinden Sie dies mit kritischem Denken: Unsere schnellen Urteile beruhen oft auf Stereotypen oder
unvollstandigen Daten.

Kl & Kritisches Denken:

Studien zeigen, dass GbermaRiges Vertrauen auf Kl-generierte Ergebnisse zu folgenden Effekten flihren kann:
verringertes analytisches Engagement, Verlust von

Skepsis: Wenn Kl als neutral oder ,kliger” wahrgenommen wird, hinterfragen Nutzer*innen weniger,

kognitive Tragheit.

ReflexionsgefaR fiir kritisches Denken (15’)

Verteilen Sie Post-it-Zettel und ein GefiR/einen Umschlag pro Teilnehmende*n. Bitten Sie alle, eine
Erinnerung an ihr zuklnftiges

Selbst zu schreiben — etwas, woran sie sich erinnern mochten, wenn sie mit Informationen oder
Entscheidungen konfrontiert werden.

Anregungen: ,Wenn ich das nachste Mal etwas online lese, werde ich mich fragen...

,Wenn ich mir Gber etwas sicher bin, werde ich es Giberpriifen...” ,Ich werde innehalten, bevor ich teile oder
reagiere, weil...”

Laden Sie die Teilnehmenden ein, ihre Notizen zu falten und in ihr GefaR zu legen. Offnen Sie sie und lesen Sie
sie laut vor, um

die Sitzung abzuschlieRen.

Tipps fiir die moderierende Person:

Schaffen Sie eine sichere, wertfreie Atmosphare — beim kritischen Denken geht es um Neugier, nicht darum,
»recht zu haben”,

Ermutigen Sie verschiedene Stimmen; wirdigen Sie alle Beitrdge, bevor Sie die Reflexion leiten.
Beobachten Sie, wie der Empathy Walk tiefe Diskussionen oder persénliche Gedanken auslésen kann.

Sitzung zu Modul 5: Kreativitat & Initiative
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Ziel: Emotionen als Ausgangspunkt fiir kreatives Selbstvertrauen wahrnehmen und ein vertrautes Gefiihl mit
Unsicherheit/Uberraschung als giiltige Quellen fiir Kreativitat entwickeln, selbst unter Zeitdruck.

Methoden: Improvisationsprasentationen; Zeichnen; emotionale Kontextualisierung; Theater.
Dauer: 90 Minuten bis 3 Stunden

Bendtigte Materialien: ein A3-Papier pro Teilnehmende*n; farbige Bleistifte; farbige Post-its; Stifte; eine Art
Schatzkiste; ein Flipchart-Papier

Bendtigte Ressourcen: Internetzugang; Flipchart-Stander; Videoprojektor; ein Laptop

Unterstiitzende Ressourcen:
Random Slides Improv (eng).pdf

Anhang 8. Beispiel fiir zuféllige Folien (Sie kdnnen lhre eigenen erstellen

13 positive & negative Emotionen auf Post-its

Anleitung:

Aufwdrmen (10 Minuten): wird von der moderierenden Person passend zur Reihenfolge des Workshops und
den vorherigen Aktivitaten gewadhlt. Wenn dies die erste Aktivitat mit den Teilnehmenden in lhrem Bootcamp
ist, verwenden Sie ,,Imagindres Kaugummi*, bei dem ein unsichtbares Objekt spontan mit Hinden und Korper
erzeugt und dann nach rechts weitergegeben wird. In Stille. Die nachste Person formt es zu etwas anderem
und gibt es an die nachste Person weiter. Machen Sie 2 Runden und stellen Sie den Zusammenhang zwischen
dieser Aktivitat und Kreativitat her (die oft Stille und viel Vertrauen in endlose Moglichkeiten erfordert, selbst
wenn scheinbar nichts vor uns ist).

Emotionale Quellenfindung (30 Minuten)

Jede*r Teilnehmende wahlt ein Post-it mit einer positiven und einer negativen Emotion aus der Box und teilt
einen Kontext, in dem sie diese Emotion erlebt haben (im Kreis sitzend, ohne Stihle, auf dem Boden). Dann
erhalten die Teilnehmenden ein A3-Papier und es wird erklart, dass die nachste Aktivitdt von ihnen verlangt,
eine Emotion und einen zugehdrigen Kontext in Betracht zu ziehen (es muss nicht einer der zuvor
ausgewadhlten sein), der mit geschlossenen Augen und ohne den Stift vom Papier zu heben, auf Papier
gezeichnet wird. Jeder Person wird eine Minute gegeben, um eine Emotion auszuwahlen, dann werden die
Teilnehmenden eingeladen, einen Bleistift in einer fir die Emotion und den Kontext passenden Farbe
auszuwahlen. Mit geschlossenen Augen und in volliger Stille zeichnen die Teilnehmenden 3 bis 5 Minuten lang
die Form dieser Emotion und des zugehorigen Kontexts auf das Papier. Sie konnen in jeder beliebigen Position
bequem sitzen (auch auf dem Bauch). Die Augen werden gedffnet, wenn sie bereit sind, und die
Teilnehmenden drehen die Blatter um, um den Namen der Emotion und 3 pragnante Worter flir diese
Erfahrung aufzuschreiben. Wer mochte, kann der restlichen Gruppe seine Zeichnung und die Geschichte
dahinter mitteilen. Am Ende erklart die moderierende Person, wie Kreativitdt am besten flieRt, wenn sie nicht
durch Urteile unterbrochen wird (daher die geschlossenen Augen) und wenn sie von Visualisierung (eines
spezifischen Kontexts in diesem Fall, aber eine Vision eines Projekts oder einer Idee kann fiir andere Umstande
extrapoliert werden) und Gefiihlen geleitet wird.
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Schlieflich werden die Teilnehmenden in 5 Teams aufgeteilt und erhalten eine negative Emotion, die sie durch
Improvisationstheater zum Leben erwecken sollen, wobei jedes Teammitglied eine Rolle in der Geschichte
libernehmen muss. Diese Erfahrung festigt weiter die Verbindung zwischen Emotionen, Kreativitat und
Initiative sowie Teamarbeit.

Improv-Folien (40 Minuten)

Die Teilnehmenden werden eingeladen, paarweise zu kommen und gemeinsam eine 5-Folien-Geschichte mit
zuféllig ausgewahlten Folien und Bildern unter Zeitdruck (60 Sekunden pro Folie) zu prasentieren. Das Ziel ist
es hier aufzuzeigen, wie selbst unerwartete Umstande Bedeutung erhalten kénnen, wenn wir uns dafir
entscheiden, obwohl dies von unserer Fahigkeit abhangt, die Initiative zu ergreifen, um dieser Bedeutung fir
die Erfahrungen, die wir leben, Ausdruck zu verleihen. Etwa 5-6 Runden decken die Halfte der Teilnehmenden
ab (normalerweise mdchte nicht jede*r diese Aktivitat aufgrund ihrer komplexen, scheinbar herausfordernden
Natur durchfiihren). Die Teilnehmenden kénnen auch in Dreiergruppen oder einzeln prasentieren, wenn sie
dies bevorzugen. Das abschlieRende Debriefing durch die trainierende Person gibt Einblick, wie die Aktivitat
nicht darauf ausgelegt ist, professionell zu sein, sondern unsere Fahigkeit zu zeigen, spontan und mit viel
Prazision und koharenter Erzahlung zu brainstormen, selbst wenn wir nicht wissen, was als Nachstes zu
erwarten ist. Dies ist ein ermutigendes Beispiel fiir den professionellen Umgang mit Herausforderungen im
Leben, die oft von uns verlangen, spontan zu denken.

AbschlieBende Ernte (10 Minuten)

Auf einem Post-it definiert jede*r Teilnehmende , Kreativitdt” und auf einem weiteren schreibt sie*er eine
Handlung in einem beliebigen Lebensbereich, in dem sie Kreativitdt einsetzen werden, um eine bestimmte
Herausforderung im Laufe des nachsten Monats zu Giberwinden. Dann kleben sie es auf ein Flipchart, das an
einem sichtbaren Platz im Workshop-Raum durch das gesamte Bootcamp hindurch aufgehangt ist.

Tipps fir die moderierende Person:

Bewahren Sie wahrend des gesamten Workshops eine ruhige Haltung (insbesondere wahrend der
emotionalen Quellenfindung). Spielen Sie dabei keine Hintergrundmusik, da jede Emotion in den Kopfen der
Menschen eine andere Tonalitat hat. Lassen Sie die Teilnehmenden in Stille sitzen, wenn sie nicht bereit sind,
sich fir Improv-Folien zu melden, jemand wird schlieBlich gehen. Wenn wenige Personen es ausprobieren
mochten, bitten Sie sie um einen Weg, Freiwillige auszuwdhlen, oder Uberspringen Sie die Aktivitat
andernfalls.

Sitzung zu Modul 6: Fihrung & Sozialer Einfluss

Ziel:

Die Ubergeordneten Ziele dieser Aktivitdt sind, dass die Teilnehmenden verstehen, dass Fihrung ein
Einflussprozess ist, der in Empathie, Zusammenarbeit und Kommunikation verwurzelt ist, nicht nur in
Autoritat.
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1. Lernziele fir Einfiihrung und Eisbrecher

- Erkennen, dass jede*r in seinem*ihrem Alltag bereits Einfluss ausibt

- Die verschiedenen Arten erkennen, wie Menschen andere beeinflussen
- Einen kollaborativen Ton fiir die Sitzung setzen

2. Lernziele fiir Teil 1: Aufbau von Team-Zusammenhalt

- Gruppendynamik erleben und beobachten, wie Flihrung in einer Gruppe natiirlich entsteht

- Die Bedeutung von Zusammenarbeit, Inklusion und gemeinsamen Zielen fiir den Teamerfolg verstehen

- Daruber reflektieren, wie Flihrungskrafte eine Gruppe zusammenfiihren kénnen, indem sie vielfaltige
Rollen wertschatzen und Teilhabe fordern

3. Lernziele fiir Teil 2: Rollenspiel Aktives Zuhoren

- Zwischen passiven, abgelenkten und aktiven Zuhérverhalten unterscheiden.

- Verstehen, wie aktives Zuhoren Vertrauen, Empathie und Kommunikationseffektivitat starkt.
- Bewusstsein dafiir entwickeln, wie Zuhéren Motivation und Engagement beeinflusst.

4. Lernziele fiir Teil 3: Fiihren zur Beeinflussung der Entscheidungsfindung

- Gruppenentscheidungen lben und verschiedene Einflussstrategien beobachten

- Uber den persénlichen Einflussstil in Gruppensituationen reflektieren

- Den Zusammenhang zwischen Einfluss, Zusammenarbeit und Flihrungseffektivitit verstehen

Methoden:

Diese Lernsitzung basiert auf Prinzipien des nicht-formalen und erfahrungsorientierten Lernens:
- Lernen durch Tun
- Reflexiver Lernzyklus
- Peer-Learning
- Kollaboratives Lernen

Dauer: 90 Minuten

Einfiihrung und Eisbrecher - ,,Einfluss in Aktion” (10 Minuten)
Benotigte Materialien:
- Flipchart, um wahrend des Plenums-Debriefings Schliisselwérter zu notieren (z. B. Kommunikation,
Empathie, Uberzeugung, Beispiel, Vertrauen)
- Klebezettel, auf denen die Teilnehmenden kurze Beispiele fiir Einfluss notieren und an die Wand
kleben

Benotigte Ressourcen:
- Liste von Leitfragen, um die Diskussion fokussiert zu halten (z. B. ,Welche Strategien haben Sie
verwendet?“, ,Wie hat die andere Person reagiert?”

Unterstiitzende Ressourcen: Keine

] S Instltutul N/ O EPeKa W

Bucovina wipSEe  ACCELERAS TNOEUROPA



merging
® rndvanced B Co-funded by

/’« Kills M the European Union

outh

*

Anleitung:

- Ziel: Zeigen, dass jede*r bereits andere beeinflusst.
- Anleitung:
- Fragen Sie die Teilnehmenden: , Denken Sie an eine Zeit, in der Sie die Meinung einer anderen
Person gedndert oder sie zum Handeln motiviert haben. Wie haben Sie das gemacht?“
- Tauschen Sie diese Beispiele paarweise aus.
- Debriefing im Plenum: heben Sie hervor, wie Einfluss nicht nur mit Macht zu tun hat, sondern
auch mit Kommunikation, Empathie und Présenz.
Tipps fir die moderierende Person: Halten Sie diesen Teil einfach, ohne Druck, nur um die Gruppe an die
Kompetenz heranzufihren.

Teil 1 — Zuhoren: Rollenspiel Aktives Zuhéren (25 Minuten)
Benotigte Materialien:
- Handout oder Folie, die die Struktur der Triade und die jeweilige Rolle zusammenfasst (Sprecher*in,
Zuhorer*in, Beobachter*in)
- Feedback-Blatt fiir Beobachter*innen (optional — kdnnte Anregungen enthalten wie ,Hat der*die
Zuhorende Augenkontakt hergestellt?”, ,Hat er*sie paraphrasiert?”)

Bendtigte Ressourcen:
- Liste von aktiven Zuhorverhalten (fiir das Debriefing)
- Reflexionsfragen (z. B. ,Wie haben Sie sich gefihlt, als Sie unterbrochen wurden?“, ,Was hat dazu
gefihrt, dass Sie sich verstanden fiuhlten?”)

Unterstiitzende Ressourcen: Keine

Anleitung:
- Aktivitat: "Die Zuhor-Triaden"

- Bilden Sie Dreiergruppen: ein*e Sprecher*in, ein*e Zuhdrer*in und ein*e Beobachter*in.

- Runde 1 (5 Min.): Der*die Sprecher*in spricht iber ein Thema — hier wére die Idee, sie*ihn
dariber sprechen zu lassen, wie sie*er sich nach dem Bootcamp fiihlt, was sie*er gelernt hat,
wie sie*er diese Erfahrung erlebt hat, um durch diese Aktivitdt einen ersten Einblick in
ihre*seine Erfahrung zu erhalten. Der*die Zuhorer*in unterbricht, gibt Ratschlage, wirkt
abgelenkt. Der*die Beobachter*in macht sich Notizen.

- Runde 2 (5 Min.): Dieselbe Geschichte, aber diesmal tbt der*die Zuhoérer*in aktives Zuhoren
(Augenkontakt, Paraphrasieren, offene Fragen stellen).

- Der*die Beobachter*in gibt Feedback.

- Debriefing (10 Minuten):
- Wie hat es sich angefiihlt, gehort vs. unterbrochen zu werden?
- Welche Verhaltensweisen haben dazu gefiihrt, dass Sie sich verstanden fihlten?
- Verbindung zur Fihrung: Zuhoren baut Vertrauen und Glaubwirdigkeit auf.
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Tipps fiir die moderierende Person: Da die Gruppen aus 5 Personen bestehen werden, kénnen Sie es so
einrichten, dass es 2 Zuhoérer*innen und 2 Beobachter*innen gibt. Sie konnten auch auf die
Beobachter*innen-Rolle verzichten und die Gruppe in Paare aufteilen. Dariiber hinaus kdnnen Sie auch
entscheiden, eine Runde mit einer Person als Aktive*r Zuhorer*in zu gestalten, wahrend in der nachsten
Runde dieselbe Person diejenige sein kann, die spricht (damit beide Personen im Paar beide Rollen erleben).

Teil 2 - Fiihren: Einfluss bei der Entscheidungsfindung (30 Minuten)
Benotigte Materialien:
- Gedruckte Liste der 10 Kompetenzen (eine pro Gruppe)
- Rangordnungsblatter oder -karten (Teilnehmende kdnnen Karten schneiden oder verschieben, um ihre
Top 5 visuell zu priorisieren)
- Marker, Post-its und Flipchart-Papier flr die Gruppenarbeit

Bendtigte Ressourcen:
- Vorlage, damit die Gruppen ihre Top-5-Kompetenzen und deren Begriindung festhalten kénnen
- Optionale Folie mit Leitfragen fiir das Debriefing:
,Wie sind Sie zu einer Einigung gekommen?“
- ,Was hat die endgiiltigen Entscheidungen beeinflusst?”
,Was sagt dies Uber berufliche Prioritaten in lhrem Land aus?“

Unterstiitzende Ressourcen:

Anhang 9. Gameplan-Vorlage

Anleitung:

Ermoglichen Sie den Teilnehmenden, iber die 10 Kompetenzen zu reflektieren, die sie wahrend des Trainings
erkundet haben, zu identifizieren, welche sie fiir ihre Zukunft als am wichtigsten erachten, und zu erleben, wie
Gruppenentscheidungen und Einfluss kollektive Prioritaten formen.

- Aktivitat: ,Die Kompetenz-Herausforderung”

- Szenario: ,lhre Gruppe wurde ausgewahlt, ein Folgeprogramm fiir junge Berufstatige in Ihren
spezifischen Landern zu entwerfen. Sie kdnnen sich nur auf 5 der 10 Kompetenzen
konzentrieren, mit denen Sie wahrend dieses Trainings gearbeitet haben. |hre Aufgabe ist es,
sich als Gruppe darauf zu einigen, welche 5 Kompetenzen in lhrem Land priorisiert werden
sollen und warum.”

- Individuelle Reflexion (5 Min.): Jede*r Teilnehmende ordnet die 10 Kompetenzen vom
wichtigsten zum unwichtigsten fur die berufliche Zukunft der jungen Menschen in
ihrem*seinem Land.

- Gruppendiskussion (15 Min.): In Nationalitdtengruppen teilen sie ihre Rangordnungen und
verhandeln eine gemeinsame Liste von 5 Top-Kompetenzen.
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- Ermutigen Sie sie, ihre Entscheidungen zu begriinden — mit Verbindung zu
personlicher Erfahrung, Karrierebestrebungen oder sozialen Bedirfnissen.
- Plenum-Debriefing (10 Min.): Jede Gruppe prasentiert ihre endgiiltigen 5 und erklart kurz, wie
sie zu einem Konsens gekommen ist.

Tipps fiir die moderierende Person: Gehen Sie in die verschiedenen Gruppen, um deren unterschiedliche
Ideen zu horen, und versuchen Sie herauszufinden, ob es groRere Unterschiede zwischen den Landern gibt.
Vergessen Sie nicht, die Rangordnungen nach Nationalitdt zu notieren, um sie spater verwenden zu kénnen.
Sie kdnnen auch je nach verfliigbarer Zeit wahlen, das ,GamePlan“-Modell fiir einen strukturierten Aktionsplan
basierend darauf anzuwenden, wie jede Gruppe die Umsetzung dieser 5 Kompetenzen in ihren nationalen
Kontext im Laufe der nachsten 6 Monate vorsieht. Dann kann jedes Team seine Arbeit prasentieren und Fragen
aus der groBeren Gruppe erhalten.

Abschlussreflexion - 5/10 Minuten
Benotigte Materialien:
- Flipchart oder Poster mit dem Zyklus Zusammenfiihren — Zuh6ren — Fiihren
- Marker oder Sticker, mit denen Teilnehmende abschlieBende Worte oder Gefiihle hinzufligen kdnnen

Anleitung:
- Schnelle Runde: Jede*r Teilnehmende teilt eine Erkenntnis mit, die sie*er in ihr*sein zukinftiges
Berufsleben Gber das Fiihren und Beeinflussen anderer mitnehmen wird.
- Der*die Trainer*in hebt den symbiotischen Zyklus hervor: Zusammenfiihren — Zuhéren — Fihren.

Sitzung zu Modul 7: Technologienutzung

Ziel: Die Bedeutung der Technologiekompetenz in unserem Leben verstehen, verstehen, wie schnell sich
Technologien verdndern, Gber das personliche Niveau der Technologiekompetenz reflektieren, nitzliche
Werkzeuge zur Losung realer Aufgaben entdecken

Methoden: Individuelle Reflexion, Teamarbeit, Online-Spiel
Dauer: 90 Minuten

Benotigte Materialien:

- Anhang 10. Historische Kontexte & Umgebungen __um sie wahrend der Ubung zur
Technologieentwicklung zu leiten
- Papier, Stifte + farbige Bleistifte, ein Flipchart-Papier pro Team
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Bendtigte Ressourcen:
Anhang 11. Lernpyramide

Unterstiitzende Ressourcen:

Anleitung:

Eisbrecher: Ich selbst und Technologie (15 Minuten): Die Teilnehmenden erhalten ein weilles Papier und
arbeiten eigenstandig. In der Mitte des Papiers stellen sie sich selbst mit einem Kreis/Stern mit ihrem Namen
in der Mitte dar (oder einer schnellen Zeichnung von sich selbst). Rundherum zeichnen sie ihre eigene
, Technologie-Konstellation“, wobei jeder weitere Stern/Kreis eine der Technologien darstellt, die sie in ihrem
Leben verwenden/mit denen sie interagieren (sowohl privat als auch beruflich). Je groBer der Stern, desto
wirkungsvoller ist diese Technologie fir sie. (10 Minuten)

Ein kurzes Debriefing wird mit dem Ziel durchgefiihrt, ihnen bewusst zu machen, wie sehr Technologie Teil
unseres Lebens ist, wie sehr wir von ihr abhdngen und wie wichtig es ist zu wissen, wie man sie angemessen
nutzt. (5 Minuten)

Technologieentwicklung und Auswahl (30 Minuten)

Die Gruppe wird in kleinere Teams von 6 Personen aufgeteilt. Jedes Team erhalt eine andere Aufgabe (z. B. ein
Buch schreiben, Menschen zu einer Hochzeit einladen, ein Haus bauen, ein Treffen mit einem weit entfernten
Freund planen usw.), und sie missen die besten technologischen Werkzeuge identifizieren, um diese Aufgabe
zu erfiillen, und die dafiir erforderliche Zeit schitzen. Sie miissen diese Ubung mehrmals durchfiihren und
jedes Mal vorgeben, sich in einer anderen Zeit der Geschichte zu befinden, in der sie die zu diesem Zeitpunkt
verfligbaren Werkzeuge und Technologien auswahlen miissen. Sie bewegen sich von einer dlteren Zeit zur
Gegenwart. Sie kbnnen bei Bedarf online recherchieren (z. B. Rdmisches Reich/Mittelalter/Industrielle
Revolution/2. Weltkrieg/1970 (ohne Computer)/2010 (Computer, aber kein Smartphone)/2020 (Smartphone,
aber keine Kl)/Heute).

Wenn sie bei ,Heute” angelangt sind, missen sie einen komplexeren Auswahlprozess durchfiihren. Sie missen
eine Liste moglicher nitzlicher Werkzeuge als Optionen erstellen und die 3 Fragen zu den 3 Ebenen der
Technologiekompetenz beantworten:

- Welche modernen Optionen gibt es fiir diese Aufgaben?
- Wie funktionieren sie, welches Potenzial haben sie?
- Warum sollte ich diese spezifischen Werkzeuge anstelle anderer verwenden? Was sind die Vorteile?

Debriefing (15 Minuten)

Die Gruppen kommen wieder zusammen, jede Gruppe erklart den anderen, welche Aufgaben ihnen
zugewiesen wurden und welche Werkzeuge sie in jeder Zeitperiode ausgewahlt haben. Diese Ubung zeigt, wie
sich die verwendete Technologie zur Erfiillung derselben Aufgabe je nach historischem Kontext unterscheidet
und wie sich die Dinge in den letzten 30 Jahren viel schneller verandern als in der langeren Geschichtsperiode
davor, was zum Nachdenken dariiber anregt, auf dem Laufenden zu bleiben und die besten verfiigbaren
Werkzeuge fiir eine Aufgabe zu entdecken. Dies wird mit der Notwendigkeit von Technologie im Arbeitsumfeld
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Lernen, Verlernen, Neulernen (20 Minuten)

Die moderierende Person fiihrt schnell das Konzept ,Lernen, Verlernen und Neulernen“ ein, (Anhang 12.
Lernen & Neulernen), indem sie es mit dem Debriefing der vorherigen Ubung verkniipft, in der es darum ging,
wie schnell neue Technologien auftauchen und wir unser Wissen standig aktualisieren missen, um ,nicht in
der Vergangenheit stecken zu bleiben”. Es folgt ein Moment der persénlichen Reflexion, in dem jede*r
Teilnehmende (ber eine ,Herausforderung” nachdenkt, die sie*er beruflich hat/etwas, das sie*er verbessern
mochte. Mit der Herausforderung im Kopf werden sie einen realistischen Plan erstellen, um ihr Wissen tiber
eine spezifische Technologie, die fiir ihre berufliche Entwicklung im Laufe der nachsten 3 Monate nutzlich ist,
zu verbessern.

FRAGEN:

® Was ist mein berufliches Entwicklungsziel? Beeinflussen neue Technologien dies?

e Wenn ich meine ,Technologie-Konstellation” betrachte: Sind die Werkzeuge/Methoden, die ich jetzt
verwende, wirklich die beste Wahl oder die, mit der ich am vertrautesten bin? Welche kdnnen
inzwischen als veraltet betrachtet werden?

® Welches neue technologische Werkzeug kann ich lernen zu nutzen/besser zu nutzen, um mein Ziel zu
erreichen?

® Welche meiner bestehenden Kenntnisse/Fahigkeiten werden mir dabei helfen? Und welche miissen
aktualisiert werden?

Am Ende macht jede*r ,ein Selbstversprechen”, das ausgewéahlte Werkzeug zu lernen und zu verbessern.
Tipps fiir die moderierende Person:

Machen Sie sich mit dem Thema vertraut, indem Sie den theoretischen Teil des von uns vorbereiteten E-Kurses
lesen hier.

Wahrend , Ich selbst und Technologie” werden die meisten Menschen sofort an Smartphone, Laptop, soziale
Medien usw. denken. Das sind gliltige Antworten, aber sie sollten versuchen, ins Detail zu gehen, z. B. welche
App/Software sie verwenden, und die Moderator*innen sollten auch an Technologien erinnern, die nicht
digital sind (z. B. Auto/Zug/Bus, die man zur Arbeit/Schule benutzt, Brille/Kontaktlinsen, eingenommene
Medikamente, Kartenzahlungen, spezifische Software oder Elektrowerkzeuge, die in ihrem Beruf verwendet
werden usw.).

Technologieentwicklung und Auswahl: Sie konnen die zugewiesene Aufgabe dndern, wenn lhnen die
vorgeschlagene nicht gefallt, denken Sie daran, dass es sich um eine reale, praktische Aufgabe handeln sollte.
In dieser Sitzung kénnen die Teilnehmenden versuchen, Werkzeuge und Zeit anhand ihres Wissens
einzuschatzen, aber erlauben Sie ihnen auch, das Internet und Kl zu nutzen, um etwas Uber die verschiedenen
Technologien zu erfahren, die in den verschiedenen Epochen verfligbar sind. Wenn sie dies tun, lassen Sie sie
wahrend des Debriefings dariliber reflektieren, dass es viel zeitaufwendiger ware, eine ,traditionelle”
Recherche durchzufiihren, und dass es als gute Technologienutzung betrachtet werden kann, eine Aufgabe in
einer begrenzten Zeit zu erfillen.

Die letzten Jahrzehnte in der Ubung liegen bewusst nahe beieinander, um zu zeigen, wie schnell sich
Technologie entwickelt und unser Leben beeinflusst. Hier kénnen Sie einen Uberblick iber die wichtigsten
digitalen Innovationen erhalten, die sie mit sich bringen:
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- 1990 (Computer werden haufiger)

- 2000 (Google ist jahrealt)

- 2010 (Verbreitung sozialer Medien)

- 2020 (Verbreitung von Smartphones)
- Heute (Verbreitung von Kl)

»Lernen, Verlernen und Neulernen”: Zeigen und studieren Sie selbst Anhang 12 (Lernen Neulernen), um das
Konzept besser zu verstehen und zu erklaren. Wenn Sie wenig Zeit haben, kdnnen Sie die letzte Frage andern,
um sie schneller zu beantworten, aber behalten Sie die ,,praktische Planung” bei.
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Sitzung zu Modul 8: Technologiedesign & Programmierung

Ziele:
- Praktisches Verstandnis fiir nutzerzentriertes Technologiedesign durch praktische Anwendung von
Agile-Prinzipien und Sprint-Methoden entwickeln.
- In Teams zusammenarbeiten, um eine Prototyp-Losung zu entwerfen und zu prasentieren, die das
Bedirfnis einer realen Nutzer-Persona adressiert, und dabei effektives Zeit- und
Kommunikationsmanagement anwenden.

Methoden:
- Gruppen-Slideshow-Design, Entscheidungsfindung und Prasentation
- User Mapping (Arbeitsblatt)
- Visuelles Prototyping

Dauer:
- 90 Minuten

Benotigte Materialien:
- Flipchart
- Farbige Bleistifte (gespitzt)
- Videoprojektor (x1)
- Laptops (x5)
- Farbige Post-its
- 6 Empathy Maps in Farbe gedruckt
- 5 groRe Tische fir die Gruppenarbeit

Bendtigte Ressourcen:
- Internetzugang (WLAN) fiir Canva. Gmail-Konten zum Einloggen.
- Anhang 13. Agile-Prinzipien
- Anbang 14. Empathy Map

Unterstiitzende Ressourcen:
- Agile Manifesto Download (kurze Lektire fiir Trainer*innen, die mit der Methodik nicht vertraut sind)

Anleitung:

Einfilhrungsmodul (10 Minuten). Was ist Agile und warum ist es wichtig?

Agile ist eine Methode, die iterierte Arbeitsabldufe im Projektmanagement ermoglicht (liberwiegend im
Tech-Bereich). Das Hauptmerkmal ist der Sprint (max. 2 Wochen Arbeit). Es verbindet sich mit Design Thinking
(von gestern — basierend auf einem realen Nutzerbedrfnis — Geschichte). Jeder Tag beginnt mit Stand-ups —
Check-in zum aktuellen Fortschritt. Jeder Sprint beinhaltet Planung (die Define-Phase aus Design Thinking). Die
Retrospektive befasst sich mit der Qualitdt der Teamarbeit und Kommunikation. Review mit erreichten
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Ergebnissen. Jeder Sprint flieft mit Verbesserungen in Team-Zusammenhalt und Workflow in den nachsten
Gber.

Anhang 13. Agile-Prinzipien

User Persona (20 Minuten) Wahlen Sie ein digitales Werkzeug und entwerfen Sie die User Persona
entsprechend. Eigenstandige Ubung.

Anhang 14, Empathy Map

Agile Simulation

(Planning; 15 Minuten). Teams von 5 — stellen Sie lhre Persona der Gruppe vor. Wahlen Sie eine und das
dazugehorige Werkzeug aus (ein Kriterium: gesellschaftliche Wirkung und Selbstlernen maximieren).
Definieren Sie eine digitale App, die dieser Person hilft, dieses Werkzeug effektiv zu erlernen. Verwenden Sie
ein Flipchart (Fokus auf Visuelles — ein Bild ist 100 Worte wert). Prasentieren Sie in wenigen Worten vor der
Gruppe.

(Sprint - 30 Minuten). Entwerfen und entwickeln Sie einen funktionsfahigen Prototyp, den alle aus einer
2-minltigen Prasentation (Slideshow) verstehen kénnen. Machen Sie ihn fiir Menschen nachvollziehbar.

(Review & Retrospektive; 30 Minuten). Beginnen Sie mit den Prasentationen (Stand-up & Review). Senden Sie
sie an unsere E-Mail: raiaserban@gmail.com

Bewerten Sie dann die Qualitat Ihres Gruppenprozesses (Kommunikation) anhand von 3 Fragen (After Action
Review)
- Was ist passiert? (z. B. ungleichmdflige Beitréige, zu viel Reden usw.)
- Was sollte passieren?
- Was kénnen wir beim nachsten Mal anders machen? (d. h. lernen aus dem Unterschied zwischen
Erwartung & Realitdt)

Notieren Sie auf einem Post-it eine Sache, die Sie aus Agile mitnehmen und die lhnen auf lhrem weiteren Weg
helfen konnte. Kleben Sie die Map an die Wand.

Tipps fiir die moderierende Person:

- Sammeln Sie alle Materialien, die wahrend des Workshops entstanden sind, fir zukiinftige Referenzen
(z. B. Dossier-Entwicklung)

- Sammeln Sie alle Slideshow-Prasentationen per E-Mail fiir zuklinftige Referenzen.

- Verbringen Sie nicht zu viel Zeit mit der Erklarung der Theorie hinter Agile. Dies soll auf den ersten
Blick eine Verkorperung sein (90 Minuten Dauer - nicht genug Zeit; am besten konzentrieren Sie sich
darauf, den dynamischen Sprint-Aspekt zu erleben).

- Stellen Sie sicher, dass die Teilnehmenden verstehen, dass die anfangliche Gruppenarbeit fir das
Design der Hilfs-App dazu dient, die Geschichte der App zu prasentieren. Sie kénnen sich wahrend der
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zweiten Phase des Prototypings (Erweiterung in der Slideshow mit visuellen Designs) tiefer mit Ul/UX
befassen.

- Die Teilnehmenden bleiben wahrend des gesamten Workshops in denselben Teams. Sie sollten in
Teams aufgeteilt werden, je nachdem, wie gut sie miteinander auskommen (wie es normalerweise
passiert, wenn man ein Start-up griindet).

- Sie kdnnen erwahnen, dass After Action Reviews von militarischen Trainings inspiriert sind, aber auch

in Unternehmensschulungen fiir schnelles Lernen am Ort von Notfdllen integriert sind.

Sitzung zu Modul 9: Resilienz & Flexibilitat

Ziel:

e Verstehen, warum Resilienz und Flexibilitat als aufkommende Fahigkeiten fiir persénliche Entwicklung
und Beschaftigungsfahigkeit im heutigen Arbeitsmarkt gelten.
Uber Lebenserfahrungen reflektieren und Stirken und Bewiltigungsstrategien identifizieren.
Erforschen, wie Flexibilitdt und Resilienz Teamarbeit und Flihrung verbessern.

® Personliche Resilienz mit beruflicher Anpassungsfahigkeit und kritischem Denken verbinden.

Methoden:

Dauer:

90 Minuten:

Aufwarmen & Brainstorming: 10 Min.
Life Map-Ubung: 20 Min.
Resilienzbdaume: 25 Min.

Flihrungsstile — Papierboote: 25 Min.
Reflexion & Abschlussdiskussion: 10 Min.

Benotigte Materialien:

Flipcharts & Marker

Klebezettel / Post-it-Zettel
Flipcharts

Farbige Stifte oder Bleistifte
A4-Papier zum Bauen von Booten
Projektor

Bendtigte Ressourcen:
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Anhang 15. Man mentstil
Anhang 16. Life Map

Unterstiitzende Ressourcen:

Anleitung:

Aufwdrmen & Brainstorming

Anleitung: Flipcharts mit den Bezeichnungen ,,Resilienz” und ,,Flexibilitat“.
Die Teilnehmenden schreiben Worter/lIdeen auf Klebezettel:

Eine Farbe = Resilienz

Eine Farbe = Flexibilitat

Klebezettel auf die Flipcharts kleben.

Gruppendiskussion:

Welche Muster oder gemeinsamen Themen fallen lhnen auf?

Life Map-Ubung

Jede*r Teilnehmende erhilt ein Life Map-Arbeitsblatt und markiert individuell 4-5 Schlisselmomente
(Herausforderungen, Wendepunkte, Erfolge). Reflektieren Sie fiir jeden Moment lber: die Schwierigkeiten,
denen Sie gegeniiberstanden, die Reaktion (innere Stirken & duRere Unterstitzungen), gelernte Lektionen /
personliches Wachstum

Schreiben Sie auf Klebezettel 5 Schliisselstdrken/-ressourcen, die Sie aus diesen Erfahrungen gewonnen haben.
Teilen Sie in Paaren und identifizieren Sie Gemeinsamkeiten.

Resilienzbaume Materialien:

In 4 Gruppen aufteilen.

Zeichnen Sie einen Baum:

Waurzeln: Herausforderungen / Schwierigkeiten (Schwerpunkt auf Arbeitsmarkt oder Berufsleben)
Aste / Blitter: Entwickelte Fihigkeiten, Erfolge und Strategien

Die Gruppen prasentieren ihre Baume und reflektieren tiber ihre Erfahrungen.

Aktivitat Fiihrungsstile — Papierboote:

In 4 Gruppen aufteilen: 1 Manager*in, 3 Teammitglieder, 1 Beobachter*in

Weisen Sie dem*der Manager*in einen Fihrungsstil zu: Autoritar, Demokratisch, Laissez-Faire, Coaching
Aufgabe: In 5 Minuten so viele Papierboote wie moglich bauen, den Anweisungen des*der Manager*in
folgend.

Beobachter*innen notieren Teamdynamik, Kommunikation und Anpassungsfahigkeit.

Debriefing-Diskussion:
- Welcher Fiihrungsstil war am effektivsten?

- Wie fuhlten sich die Teammitglieder unter jedem Stil?
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Was haben die Beobachter*innen tGber Teamarbeit und Flexibilitat bemerkt?

Reflexion & Abschlussdiskussion (15 Min.)

Wie helfen uns Resilienz und Flexibilitat, stressige Situationen zu ertragen?
Wie kdnnen diese Fahigkeiten in Arbeit, Studium oder Alltag angewendet werden?

Tipps fur die moderierende Person:

e Ermutigen Sie wahrend der Life Map- und Baumiibungen zu Ehrlichkeit und Verletzlichkeit.
e Uberwachen Sie wihrend der Fiihrungsstile-Aktivitat die Gruppendynamik, um sicherzustellen, dass
alle teilnehmen.
e Versuchen Sie, personliche Erkenntnisse mit beruflichen Fahigkeiten zu verknipfen.
Sitzung zu Modul 10: Argumentation & Ideenfindung
Ziel:
1. Bewusstsein flur metakognitive Prozesse und den Wechsel zwischen schnellen und langsamen
Denksystemen entwickeln.
2. Ein schitzendes Netz aus Ressourcen identifizieren, die beim Problemlésen helfen, indem sie als
Gruppe kartiert werden.
3. Die komplementdre Natur zwischen Design Thinking und Partizipativer Entscheidungsfindung
verstehen, indem Theater als Werkzeug flir Empathie und Prototyping verwendet wird.
Methoden:
- Systems Mapping
- Improvisationstheater
- Gruppendiskussion & Prdsentationen
- Reflexions-Aktionsblatt mit Mikroverpflichtungen
Dauer:

90 Minuten

Benotigte Materialien:

Post-its

A4-Papierstapel

Flipchart-Papier

Blaue Kugelschreiber

Farbige Marker (orange, blau, schwarz, rot und griin)
Farbige Stifte (groRe Auswahl, auch Kreide wenn moglich)
Videoprojektor fir Folien und Prasentationen

Stuhle / Kissen zum Sitzen auf dem Boden / 6 Tische
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Bendtigte Ressourcen:
- Anhang 17. Systembeschreibungen
- Anbang 18. Reflexionsblatter
- Anhang 19. Jugend-Fille _Geschichtentheater

- Anhang 20. Design Thinking (weiterfihrende Lektiire fir Design & Double Diamond — LINK)
- Anhang 21. Double Diamond-Modell

Unterstiitzende Ressourcen:
- Der*die Trainer*in hat sich mit der Metakognition (Thinking Fast and Slow von David Kahneman),
Design Thinking von IDEO und Partizipativer Entscheidungsfindung von Sam Kaner vertraut gemacht.
- Verstehen Sie die Bedeutung von Systems Mapping.

Anleitung:

1. Einfiihrung (10 Minuten)

Kurze Einflihrung in den Tag (Agenda) erklart. Regeln fiir die Kommunikation (ausgesetztes Urteil,
Neugier, Verbindung). Er6ffnungsfrage zur Selbstreflexion {iber Denkstile (,Wie wiirden Sie lhr eigenes
Denken in zwei getrennten Systemen beschreiben?“). Prasentieren Sie sie ohne Sprache zu
verwenden. Alle sitzen in einem Kreis, in einer strukturierten Rundform. Stellen Sie die beiden von
Daniel Kahneman definierten Systeme vor und die Bedeutung der Metakognition als assoziierter
Prozess zur effektiven Navigation zwischen den beiden verschiedenen Systemen.

2. Thinking Fast and Slow (40 Minuten)

Teilen Sie die Gruppe in System 1 und System 2 auf. Jede Gruppe weiter in 3 Untergruppen mit
derselben folgenden Aufgabe. Jede muss eine Systems Map mit Faktoren erstellen, die die Entwicklung
ihres spezifischen Systems positiv oder negativ beeinflussen (auf Flipchart-Papier). Zeichnen Sie einen
groRen Kreis und notieren Sie rund um den Kreis verschiedene Faktoren, die die Funktion des Systems
beeinflussen. Zeichnen Sie dann Korrelations- oder Kausalitatslinien zwischen verschiedenen Faktoren.
Umkreisen Sie Abschnitte, in denen viele Linien zusammenlaufen, was bedeutet, dass dies ein Hotspot
ist und wahrscheinlich mehr Einfluss hat als andere Faktoren. Nach 15 Minuten miissen die 3
Untergruppen gemeinsam ein einziges Flipchart-Papier entwerfen, das die Informationen aus allen 3
urspriinglichen enthalt (jetzt 10 Minuten fir diesen Teil).

Prasentieren Sie sie vor der groReren Gruppe (5 Minuten pro Gruppe, insgesamt 10 Minuten fir die
Prasentationen).

3. Design Thinking und Partizipative Entscheidungsfindung (30 Minuten)

Geben Sie einen Zettel mit einer Geschichte Uber eine junge Person, die mit einer von zwei
besonderen Denkarten zu kdmpfen hat. Laden Sie sie ein, eine kleine Prototyp-Geschichte zu
entwerfen, die diese*n spezifischen Jugendliche*n inspirieren kdnnte, ihre*seine Sicht auf das Leben
zu dndern, indem sie diese kurze Improvisationstheaterszene ansehen (2 Minuten Dauer). Teilen Sie 6
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Gruppen mit je 5 Mitgliedern auf. Mit 10 Minuten zur Vorbereitung. Fiihren Sie die Prasentationen
durch. Behalten Sie das Zeitmanagement im Auge.

Das Publikum schreibt 2-3 Post-its fiir die Perspektiven jeder Gruppe, so als waren sie diese*r
Jugendliche, was sie beeindruckt hat und was das nachste Mal besser sein konnte. Ein Flipchart pro
Gruppe (6 insgesamt). Kleben Sie sie an. Gehen Sie nicht mit der ndchsten Improvisationsszene weiter,
ohne vorher Post-its angebracht zu haben.

Am Ende stellen Sie den Teilnehmenden Design Thinking und Double Diamond als theoretische
Modelle vor, die die Phasen beschreiben: Empathie mit einem*einer Nutzer*in, ldentifizierung
ihrer*seiner Bedirfnisse, gemeinsame Losungsfindung als Team (mit einer schwierigen
Groan-Zone-Interaktion in der Mitte), einige ldeen entstehen, einige Menschen {bernehmen
Fihrungsrollen und schlieflich wird eine Idee prototypisiert, Feedback gesammelt und idealerweise
wird ein neuer Test eingesetzt.

4. Selbstreflexion (10 Minuten)

Lesen Sie am Ende alle Post-its vom Flipchart laut vor und laden Sie die Teilnehmenden ein, auf einen
Reflexionszettel Antworten auf 3 verschiedene reflektierende Fragen zu notieren:
- ,An welchem Denksystem muss ich in den ndchsten 6 Monaten arbeiten?“
- ,Welcher 1 Kernfaktor in meiner Umgebung beeinflusst die Entwicklung dieses Systems
positiv? Aber negativ?”
- ,Wie kdénnen Sie ab nachster Woche anders handeln, um einen positiven Einfluss auf lhre
Systementwicklung zu erleichtern? Notieren Sie 2-3 konkrete Handlungen”

Jede*r Teilnehmende kann ihre*seine Erkenntnisse innerhalb der groReren Gruppe teilen, wenn sie*er
mochte. Pragnante Sprache wird empfohlen.

APPLAUSRUNDE UND DANKBARKEIT EINE MAGISCHE DANKBARKEITSMINUTE

(sitzen Sie 1 Minute lang schweigend im Kreis, mit geschlossenen Augen, und nehmen Sie den
Workshop und seine personliche Bedeutung mit Dankbarkeit fiir die individuelle Arbeit, Moderation,
den Raum, das Team und die entstehenden Erkenntnisse auf).

Tipps fiir die moderierende Person:

- Teilen Sie keine personlichen Informationen (iber |hre eigenen Denkprozesse. Erlauben Sie
investigative Erkundung aus einer unbekannten Selbst-Neugier-Perspektive. Keine Rezepte. Fordern Sie
einen Raum fir Erkundung.

- Erklaren Sie Design Thinking und den Partizipativen Entscheidungsfindungsprozess nebenbei, ohne
einen eigenen Abschnitt zu widmen, um Zeit zu sparen und proaktives Lernen statt theoretischem
Stoff zu ermoglichen.
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Die goldene Dankbarkeitsminute von einer Minute kann durch eine besondere Glocke (Anfang und
Ende) eingeldutet werden.

Erstellen Sie optional eine kurze Folie mit Design Thinking und partizipativem Design Thinking (als
Ressource verfligbar, aber es liegt an der moderierenden Person, ob sie es wahrend des Prozesses
einfuhrt).

Bleiben Sie wahrend des gesamten Prozesses neugierig auf die Antworten der Teilnehmenden
Behalten Sie die Zeit fiir Prasentationen gut im Blick. Erlauben Sie den Teilnehmenden, die
Jugendgeschichte wahrend der ersten Minute ihrer Prasentation vorzulesen.

Laden Sie das Publikum ein, wahrend des Zuhérens die Rolle der Jugend in der spezifischen Geschichte
zu Gbernehmen.

Seien Sie bereit, Uberrascht zu werden und sich an entstehende Umstiande anzupassen. Es gibt
eindeutig viel Inhalt abzudecken und begrenzte Zeit. Wenn einige Teilnehmende zurickfallen,
ermutigen Sie sie, aktiv zu sein, aber lassen Sie sie zuriickbleiben, wenn sie passiver sein mochten.
Solange sie teilnehmen, ist es gut genug. Sie mdchten vielleicht nur Beobachter*innen sein, daher ist
es gesund, wenn sie das brauchen.
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Anhang 1. Kolbs Lernzyklus (Aktive Lernstrategien)

Kolbs Lernzyklus

Aktives Betonerfahrung
Experimentieren =~ Tatsachliche
Das Gelernte Erfahrung
ausprobieren

Abstrakte Reflektierende
Konzeptualisierung Beobachtung
us ErfahrunglernenRickblick auf die

Erfahrung
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Anhang 2. Beispiele fir komplexe und einfache Probleme im CPS

-Gefllichteten helfen, sich in einer neuen Stadt zu integrieren

-Eine Diagnose fiir eine kranke Person stellen

-Eine Marketingkampagne fiir ein neues Getrank entwickeln und starten
-Den Klimawandel bekdmpfen

-Die Menge an Abfall in der Stadt reduzieren

-Die Schulabbruchsquote senken

-Die zuldssigen Grenzen fir den Einsatz von KI am Arbeitsplatz festlegen
-Kritisches Denken bei Jugendlichen lehren

-Ein neues erfolgreiches Unternehmen griinden

-Psychische Gesundheit und Wohlbefinden fordern

-Ubertourismus bewiltigen

-Alteren Menschen helfen, Desinformation zu erkennen

LINEARE/EINFACHE PROBLEMLOSUNGS-SZENARIO-BEISPIELE

-Das Haus putzen, bevor die Mutter zu Besuch kommt

-Das Passwort des E-Mail-Kontos vergessen

-Monatliches Budget fiirs Essengehen berechnen

- Einen Projektbericht mit strikter Frist einreichen

-lhre kaputte Kaffeemaschine reparieren

-Eine Reise mit Freunden fir den Sommer planen

-Eine Theaterauffiihrung vorbereiten

-Ein neues Rezept kochen, das Sie noch nie zuvor ausprobiert haben
-Eine Wahl fiir den Stadtrat vorbereiten
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Anhang3. Sechs-Denkhiite-Modell

e & &

Blue Hat Red Hat Yellow Hat
Successful reflection Intuition and feelings Optimistic judgment,
process Benefits and Hope
White hat Black Hat Green Hat
Available and required Critical judgement, Risks Creative and
information and Weaknesses Alternative Ideas
Blue Hat Red Hat Yellow Hat
Successful reflection Intuition and feelings ~ Optimistic judgment,
process Benefits and Hope
White hat Black Hat Green Hat
Available and required Critical judgement, Risks Creative and
information and Weaknesses Alternative Ideas
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Anhang 4 - Cynefin-Framework fir Problemlésung

Complex Complicated

The relationship between casue
and effect can only be perceived
in hindsight

The relationship between cause and effect

requires analysis or some other form of
investigation and/or the appication of

expert knowledge

e - respond sense - analysis - respond

Emergent practice good practice

disorder

novel practice Best practice
The relationship between cause

The relationship between cause
and effect at system level

and effect is obvious to all

dacCl - sense - respond sense - categorise - respond

Chaotic Obivous
Cynefin framework by Dan Snowden
Complex Complicated

The relationship between casue
and effect can only be perceived

The relationship between cause and effect
requires analysis or some other form of

in hindsight investigation and/or the appication of
expert knowledge
probe ense - respond sense - analysis - respond

Emergent practice

good practice

novel practice Best practice

The relationship between cause

The relationship between cause
and effect at system level

and effect is obvious to all

=~ - i i R —— —— R — e ——
dCl - Sense - respond ense - categorise - respond
L} =

Chaotic Obivous

Cynefin framework by Dan Snowden

. = - N7
318 mlnshtutul N7\

Bucoina  iseis ACCELERAS

*

* %

Co-funded by
the European Union

TAVO E UROPA



*

merging
® rdvanced SRl Co-funded by

/’« Kills M the European Union

outh

Anhang 5. Empathy Walk Rollen

Eine 28-jahrige Analphabetin kimmert sich um ihre drei kleinen Kinder; ihr Mann ist Fischer.

Ein 17-jahriges Madchen wird von ihrem Vater kdrperlich misshandelt, der ihr nicht erlaubt, das Haus zu
verlassen.

Ein 18-jdhriges Madchen, eine Studentin, lebt mit ihrer Mutter und zwei Schwestern.
Ein 55-jahriger Mann, unverheiratet, arbeitslos, lebt mit seinem Vater.
Ein 20-jahriger Mann studiert Medizin, lebt auf dem Campus und arbeitet in Teilzeit.

Eine 24-jahrige Frau mit Depressionen und psychischer Stérung, Mutter von zwei Kindern, Ehemann oft im
Ausland.

Ein 22-jahriger Mann, der glaubt, ein berihmter Filmstar zu sein, und sich seltsam verhalt.

Ein 10-jahriges Madchen mit einer schweren psychischen Erkrankung, das mit seinen Eltern und alteren
Geschwistern lebt.

Ein 26-jahriger Mann, Journalist fur eine Lokalzeitung, lebt mit seiner Mutter und jlingeren Schwestern.
Eine 35-jahrige Frau, Krankenschwester, hat zwei Kinder und einen unterstiitzenden Ehemann.

Eine 20-jahrige Frau, die die Universitat abgebrochen hat, nimmt an einer mannlichen politischen
Aktivistengruppe teil.

Eine 26-jahrige Frau, die nicht gehen kann.

Eine 18-jahrige Waise kiimmert sich um ihren GrolRvater, der an Demenz leidet.
Eine 30-jahrige Politikwissenschaftlerin arbeitet im Parlament.

Ein 26-jahriger gehorloser Mann lebt mit seiner Mutter.

Eine 19-jahrige Frau, die Menschenrechte studiert und mit ihrem arbeitslosen Vater lebt, der die Politik
aufmerksam verfolgt.

Eine 22-jahrige transgender Person, die in einem fremden Land lebt.
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Ein 23-jahriger Mann, der kiirzlich wegen einer Psychose hospitalisiert wurde, arbeitslos ist und bettelt.

Eine 32-jahrige alleinerziehende Mutter arbeitet als Kassiererin in einem Supermarkt und unterstiitzt zwei
Kinder.

Ein 28-jahriger Mann, ein kirzlich eingewanderter Immigrant, arbeitet im Baugewerbe und lebt in einem
Wohnheim.

Eine 25-jahrige IT-Studentin, lebt mit einer Mitbewohnerin, leidet unter Prifungsangst.

Ein 40-jahriger arbeitsloser Ingenieur, geschieden, kimmert sich um zwei Kinder.

Eine 21-jahrige Instagram-Influencerin, studiert auch Kommunikation.

Ein 19-jahriger Mann, freiwilliger Helfer bei einer NGO fiir Gefllichtete, lebt mit seinen Eltern.
Eine 34-jdhrige Arztin in einem Krankenhaus, ist geschieden und hat ein Kind.

Ein 35-jahriger Mann, ehemaliger Soldat, leidet an PTBS, lebt allein.

Eine 29-jahrige junge Unternehmerin, kimmert sich um altere Eltern und zwei Kinder, arbeitet 14 Stunden am
Tag.

Ein 24-jahriger Mann, kirzlich arbeitslos, nachdem er bei einem Start-up entlassen wurde, lebt bei seiner
Grollmutter und versucht, eine stabile Arbeit zu finden.

Eine 31-jahrige Frau mit Sehproblemen arbeitet remote fiir ein Technologieunternehmen und lebt allein mit
einem Haustier.

Ein 38-jahriger Mann, ein Gefllichteter aus Syrien, arbeitet auf einer Baustelle und lebt mit seiner Frau und
zwei Kindern in einer Notunterkunft.
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Anhang 6. WAHR ODER FALSCH

«2 Aktivitat 2: ,,Wahr oder Falsch?”

1., 70 % der jungen Beschaftigten kiindigen ihren ersten Job innerhalb des ersten Jahres.”
2. ,,Griechenland hat die héchste Jugendarbeitslosigkeitsrate in der Europdischen Union.”

3. ,Die meisten europdischen Jugendlichen glauben, dass KI mehr Arbeitsplatze schafft, als sie
vernichtet.”

4. ,Kl-generierte Lebenslaufe und Anschreiben werden von fast 40 % der Arbeitssuchenden in Europa
verwendet.”

5. ,Weniger als 20 % der jungen Menschen vertrauen Informationen, die von Influencer*innen geteilt
werden.”

6. ,Kl-generierte Bilder werden heute von Menschen in (iber 80 % der Falle korrekt erkannt.”
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Anhang 7. EMPATHY WALK AUSSAGEN

Aussagen:

"Bei der Arbeit, wenn ich melde, dass mein*e Vorgesetzte*r mich anschreit und vor meinen
Kolleg*innen erniedrigt,

habe ich Angst, meinen Job zu verlieren."
"Ich habe im letzten Jahr mehr als 30 Bewerbungen verschickt, werde aber fast nie zu einem
Vorstellungsgesprach eingeladen."

"Bei einem Vorstellungsgesprach hatte ich Angst, dass sie mich etwas lGiber meine Familie fragen
wirden."

"Ich war bei der Arbeit sexuellen Anspielungen ausgesetzt."
"In sozialen Medien ist es leicht fiir Menschen, mir bedrohliche Nachrichten zu senden."

"Ich habe Angst, liber meine psychische Gesundheit zu sprechen, weil die Leute denken werden, ich
sei schwach."

"Bei der Arbeit ignorieren sie mich manchmal oder fragen nicht nach meiner Meinung."

"Wenn sie mich ignorieren oder verspotten, fiihle ich mich wiitend, weil aber nicht, wie ich
reagieren soll."

"Ich habe das Gefiihl, dass ich nicht viele Aufstiegsmoglichkeiten habe, weil ich nicht die richtigen
Verbindungen habe."
"Ich vermeide oft die Teilnahme an sozialen Veranstaltungen oder Treffen."

"Ich habe in meinem privaten oder 6ffentlichen Leben Anspielungen oder Kommentare erhalten."
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Anhang 8. Beispiel fur zufallige Folien (Sie kdnnen |hre eigenen erstellen,

indem Sie zufallige Bilder, Text verwenden und Raum fir Interpretationen
lassen)

Sadova - Easy Project

Antiquity

J*
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Anhang 9. Gameplan-Vorlage (Teilnehmende kdnnen auf Flipcharts

zeichnen)
YOUR COMPANY'S GAMEPLAN
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Anhang 10. Historische Kontexte und Umgebungen

Aufgabenvorschlag

-Eine Hochzeit mit 300 Gasten organisieren
-Ein Buch schreiben

-Eine Skulptur erstellen

-Steuern erheben und zahlen

-Ein Selbstportrat anfertigen

-Einen Kuchen/10 kg Brot backen

Anhang 11. Lernpyramide

PA

Lectlre 5%

Readina 10%
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Anhang 12. Lernen- und Neulernen-Modell
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Anhang 13. Agile-Prinzipien

© =

Individuals and Working software
interactions over over comprehensive
process & tools documentation

Agile

Manifesto

O ©

Customer Responding to
collaboration over change over
contract negotiations following a plan
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Anhang 14. Empathy Map

USER

SAYS THINKS

DOES oQOo FEELS
>
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Anhang 15. Managementstile

@ AUTHORITARIAN MANAGER

o "MY WAY ONLY"

« "DO EXACTLY WHAT | SAY, STEP BY STEP.”

o "NO QUESTIONS — JUST FOLLOW MY
INSTRUCTIONS.”

« "I DECIDE, YOU ACT.”

Your role: Give strict, step-by-step
instructions. Expect full compliance — no
guestions, no discussion.

Tone: Firm, commanding.

@ LAISSEZ-FAIRE MANAGER

« "YOU FIGURE IT OUT”

» "I TRUST YOU TO ORGANIZE YOURSELVES.”

» "FIGURE OUT YOUR OWN STRATEGY — I'LL
OBSERVE.”

» "TRY TO INNOVATE AND SEE WHAT WORKS
BEST.”

Your role:

Give the task and step back. Let the team
decide how to organize, plan, and act.
Tone: Relaxed, trusting.

RN Co-funded by
LN the European Union

DEMOCRATIC MANAGER

"LET'S DECIDE TOGETHER"

"WHAT DO YOU THINK IS THE BEST WAY TO
START?”

"SHARE YOUR IDEAS — ALL ARE WELCOME."
"WE WILL DECIDE AS A TEAM.”

Your role:

Ask for ideas, discuss methods, and agree
as a group before starting.

Tone: Inclusive, encouraging.

COACHING MANAGER

*I GUIDE AND SUPPORT YOU"

« "HERE'S ONE IDEA — WHAT DO YOU THINK?”
*I'M HERE TO HELP — ASK IF YOU NEED
GUIDANCE.”

B
Your role: ‘F
Offer encouragement and feedback while -

:UROPA

letting the team take initiative.

Ask reflective questions (*"What could
work better?”).

Tone: Supportive, motivating.
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Anhang 16. Life Map

LIFE MAP

MAPPING YOUR LIFE & STRENGTHS
BIRTH I l I
e .l l l. 000 ©
[ I I I
NOWI!

Identify and spot 4-5 significant moments or turning points in your life.
These can be challenges, transitions, or proud achievements.

Reflect on them:
« .. What was difficult or challenging?
e . How did you respond? What helped you cope or move forward?
« # What did you learn or gain from this experience?
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Anhang 17. Systembeschreibungen

System 1 — schnell, automatisch und intuitiv. Behandelt schnelle, alltagliche Entscheidungen und
basiert auf Mustern und Emotionen.

System 2 — langsam, Uberlegt und anstrengend. Wird flr komplexe Aufgaben und Problemlésung
eingesetzt und erfordert Konzentration und Logik.

System 1 — schnell, automatisch und intuitiv. Behandelt schnelle, alltdgliche Entscheidungen und
basiert auf Mustern und Emotionen.

System 2 — langsam, Uberlegt und anstrengend. Wird flr komplexe Aufgaben und Problemlésung
eingesetzt und erfordert Konzentration und Logik.

System 1 — schnell, automatisch und intuitiv. Behandelt schnelle, alltdgliche Entscheidungen und
basiert auf Mustern und Emotionen.

System 2 — langsam, Uberlegt und anstrengend. Wird fir komplexe Aufgaben und Problemlésung
eingesetzt und erfordert Konzentration und Logik.

System 1 — schnell, automatisch und intuitiv. Behandelt schnelle, alltagliche Entscheidungen und
basiert auf Mustern und Emotionen.

System 2 — langsam, Uberlegt und anstrengend. Wird flr komplexe Aufgaben und Problemlésung
eingesetzt und erfordert Konzentration und Logik.

System 1 — schnell, automatisch und intuitiv. Behandelt schnelle, alltdgliche Entscheidungen und
basiert auf Mustern und Emotionen.

System 2 — langsam, Uberlegt und anstrengend. Wird flr komplexe Aufgaben und Problemlésung
eingesetzt und erfordert Konzentration und Logik.
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Anhang 18. Reflexionsblatter

NAME

»An welchem Denksystem muss ich in den nachsten 6 Monaten arbeiten?”

,Welcher 1 Kernfaktor in meiner Umgebung beeinflusst die Entwicklung dieses Systems positiv? Aber
negativ?”

,Wie konnen Sie ab ndchster Woche anders handeln, um einen positiven Einfluss auf lhre Systementwicklung
zu erleichtern? Notieren Sie 2-3 konkrete Handlungen”

NAME

,»An welchem Denksystem muss ich in den nachsten 6 Monaten arbeiten?”

,Welcher 1 Kernfaktor in meiner Umgebung beeinflusst die Entwicklung dieses Systems positiv? Aber
negativ?“

,Wie kdénnen Sie ab ndchster Woche anders handeln, um einen positiven Einfluss auf lhre Systementwicklung
zu erleichtern? Notieren Sie 2-3 konkrete Handlungen“
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Anhang 19. Jugend-Falle _ Geschichtentheater

System-1-Defizit:

Antonia fallt es schwer, alltdgliche Aufgaben zu erledigen, weil sie standig darliber nachdenkt, wie
man sie richtig macht. Wenn sie beispielsweise versucht, die Wasche zu waschen, Uberpriift sie
immer jedes Etikett auf Temperaturen, denkt zu viel iber Waschzyklen nach und fragt sich, was sie
wahrend der 40-minutigen Waschzeit tun soll, bevor sie Uberhaupt den Timer stellt.

Theateraufgabe: Erstellen Sie eine Geschichte, die Antonia hilft, entspannte Menschen zu treffen, die
ihr helfen, Wasche zu falten und dabei Spall zu haben, und ihr beibringen, dass ,erledigt* manchmal
besser ist als ,perfekt”.

System-1-Defizit

Leila ist Kunststudentin und hat seit drei Monaten nichts gemalt. Jedes Mal, wenn sie sich vor die
Leinwand setzt, verbringt sie Stunden damit, sich fur Farben, Komposition oder die ,Bedeutung®
hinter dem Werk zu entscheiden, bevor sie einen einzigen Pinselstrich macht. Sie recherchiert, was
berihmte Kinstler*innen getan haben, schaut Tutorials und plant detaillierte Skizzen... aber die
Leinwand bleibt leer. Wenn sie endlich etwas malt, 16scht sie es gleich danach, Uberzeugt davon,
dass es nicht ,die richtige ldee” war.

Theateraufgabe: Erstellen Sie eine Geschichte, die Leila hilft, Spontaneitat, Unvollkommenheit und
emotionalen Fluss wiederzuentdecken: mit Instinkt zu malen, nicht aus Angst, falsch zu liegen.

System-1-Defizit

Tudor liebt es, Gastgeber zu sein, aber in letzter Zeit sind die Abendessen zu stressigen,
mikromanagten Veranstaltungen geworden. Er misst die Salzkorner, Uberpruft Rezepte dreimal und
plant den Abend minutengenau. Wenn die Gaste ankommen, ist er so damit beschaftigt, die Dinge
Lrichtig“ zu machen, dass er vergisst, tatsachlich mit jemandem zu sprechen. Am Ende bricht er
erschopft zusammen und denkt, alle hatten eine schreckliche Zeit gehabt... obwohl alle sagen, es sei
wunderschdn gewesen.

Theateraufgabe: Erstellen Sie eine Geschichte, die Tudor hilft, die Freude an Verbindung und
Unvollkommenheit wiederzuentdecken: tiber ein angebranntes Gericht zu lachen und bei seinen
Gasten prasent zu bleiben statt bei seinen Checklisten.

System-2-Defizit:

Michael ist auRerst effektiv, wenn es um alltagliche Aktivitdten zu Hause und die Erledigung
korperlicher Aufgaben geht, sowie alles, was eine Art Routine beinhaltet. Leider blockiert er jedes
Mal, wenn er Uber die Losung komplexerer Herausforderungen wie die Anpassung eines
Trainingsprogramms an seine Fitnessziele nachdenken muss. Das liegt daran, dass er versucht zu
vereinfachen und nicht die Geduld hat, alle verschiedenen Faktoren zu berucksichtigen, die
erforderlich sind, um zu einer guten Entscheidung zu gelangen. Darlber hinaus hat er nicht viel
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Erfahrung darin, Uber seine eigenen Erfahrungen zu reflektieren und zu identifizieren, was er
braucht.

Theateraufgabe: Erstellen Sie eine Geschichte, die Michael hilft, eine Fitnessstudio-Herausforderung
anzunehmen, bei der Teilnehmende ihre eigenen Routinen planen mussen. Er scheitert in den ersten
Wochen, aber dann stellt ihm ein anderes Mitglied das FUhren eines Tagebuchs und die
inkrementelle Reflexion vor.

System-2-Defizit

lonut hat in zwei Jahren sechs Mal den Job gewechselt. Jede neue Gelegenheit klingt aufregend...
bis er nach ein paar Wochen merkt, dass sie ,nichts fir ihn“ ist. Er nimmt sich selten die Zeit zu
bewerten, was er will oder was schief gelaufen ist, bevor er weitermacht. Wenn Freund*innen fragen,
welche Art von Arbeit ihn wirklich erfiillen wiirde, lacht er und sagt: ,Ich werde es wissen, wenn ich es
sehe.” Er ist voller Energie und Enthusiasmus, aber hat keine Struktur flr Entscheidungsfindung oder
Selbstbewertung.

Theateraufgabe: Zeigen Sie, wie lonut langsamer werden, reflektieren oder Orientierung suchen
koénnte, um fundiertere Entscheidungen zu treffen: impulsive Veranderung in intentionales Wachstum
zu verwandeln.

System-2-Defizit

Mara ist kreativ, effizient und praktisch; bis Teamarbeit kompliziert wird. Wenn ihre Kolleg*innen
anfangen, verschiedene Perspektiven zu diskutieren, entscheidet sie schnell, dass ,die einfachste
Lésung® die beste ist, und besteht darauf. Wenn die Dinge chaotisch werden, wird sie ungeduldig
und sagt: ,Lass uns es einfach auf meine Art machen; wir verschwenden Zeit.“ lhre
Teamkolleg®innen flhlen sich ungehdért, und dem Projekt fehlen wichtige Nuancen, die es groRartig
hatten machen kénnen. Mara denkt, sie sei pragmatisch, aber in Wahrheit vermeidet sie tieferes
Denken und Zusammenarbeit.

Theateraufgabe: Erstellen Sie eine Szene, in der Mara lernt, langsameren Dialog, aktives Zuhéren
und den Wert mehrerer Perspektiven beim Erreichen durchdachter Entscheidungen zu schatzen.
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Anhang 20. Design Thinking

' [ » Share ideas
A= Interviews
/| * Shadowing ,ff All ideas worthy

£ » Diverge/Converge
! * Seek to understand
! - i
| » Non-judgmental P‘fffﬁ _ﬂ_ﬂd thinking
* Prioritize

| * Mockups
/’: . Storyboards
|+ Keep it simple
| = Fail fast
i + Iterate quickly

PROTOYPE

= Personas

* Role objectives
= Decisions

* Challenges

el « Understand impediments |

« What works?
* Role play
= Iterate quickly
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Anhang 21. Double Diamond-Modell

DESIGN THINKING

PROCESS

PROBLEM . SOLUTION

INSIGHT INTO
THE PROBLEM

SCOPE DOWN POTENTIAL
THE FOCUS SOLUTIONS

SOLUTIONS
THAT WORK &
RECEIVE FEEDBACK

RESEARCH DESIGN
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Der Inhalt dieses Toolkits spiegelt ausschliefSlich die Ansichten der Autor*innen wider und stellt nicht
notwendigerweise die Ansichten der Europdischen Union oder anderer unterstiitzender Einrichtungen dar.
Weder die Europdische Union noch das Erasmus+-Programm kénnen fiir die Verwendung der darin enthaltenen
Informationen verantwortlich gemacht werden. Die bereitgestellten Informationen dienen Bildungszwecken
und sollen junge Menschen, Pddagog*innen und politische Entscheidungstréiger*innen dabei unterstiitzen,
zentrale Beschdftigungsfédhigkeiten zu verstehen und zu entwickeln.

© 2025 EASY Project Consortium. Alle Rechte vorbehalten. Die Vervielfiltigung oder Verbreitung von Teilen
dieses Leitfadens ist fiir nichtkommerzielle Zwecke mit ordnungsgemdfer Namensnennung der Autor*innen
und Anerkennung des Erasmus+-Programms zuléissig.
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	TRANSNATIONALE ERFAHRUNG
	BOOTCAMP-DOSSIER
	TAG 4
	TAG 5
	TAG 6
	ANALYTISCHES DENKEN
	Unübersichtliche Daten analysieren, um die Ursache eines Problems zu finden und eine Lösung vorzuschlagen.
	REALWELTKONTEXT
	WARUM DAS WICHTIG IST?

	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	AKTIVE LERNSTRATEGIEN
	REALWELTKONTEXT
	WARUM DAS WICHTIG IST?
	BOOTCAMP-WORKSHOP ZU DIESER FÄHIGKEIT

	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	Wir haben die Kunst des „Schnell-Scheiterns“ perfektioniert und mithilfe von Reflexionen aus einer gescheiterten Struktur ein erfolgreiches Design entwickelt. Am Ende wussten die Teilnehmenden, wie sie sich mithilfe des Kolbschen Lernzyklus in Echtzeit selbstständig neue Fähigkeiten aneignen können.

	KOMPLEXE PROBLEMLÖSUNG
	REALWELTKONTEXT

	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	KRITISCHE ANALYSE
	REALWELTKONTEXT
	KI auf Fakten prüfen und Verzerrungen aufdecken, bevor sie die Strategie eines Projekts ruinieren.

	WARUM DAS WICHTIG IST?
	Im Zeitalter von KI-generierten Fehlern sind wir der unverzichtbare „menschliche Filter“ für Qualität und Wahrheit.

	BOOTCAMP-WORKSHOP ZU DIESER FÄHIGKEIT
	Dieses Modul nutzte ein Bias-Spiel und einen Empathie-Spaziergang, um den Teilnehmenden zu helfen, die versteckten Annahmen und sozialen Stereotypen zu erkennen, die ihr Urteilsvermögen trüben. Außerdem wurde ihre Skepsis anhand einer KI-Herausforderung getestet, um sicherzustellen, dass sie beim Umgang mit Technologie nicht einfach nur „kognitiv faul“ sind.


	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	Unsere 26 Jugendlichen erwarben die Fähigkeit, Fakten mithilfe ihres eigenen Verstandes zu überprüfen und versteckte Vorurteile und Stereotypen aufzudecken, die ihre beruflichen Entscheidungen gefährden könnten. Dies machte sie zu kritischen Denkern, die die Wahrheit hinter oberflächlichen Informationen und KI-Ergebnissen erkennen können.

	2 BETONANWENDUNGEN (BEISPIELE)
	FEEDBACK DER TEILNEHMER
	„Eine neue Sache, die ich heute über kritisches Denken gelernt habe, ist die Wichtigkeit, zugrunde liegende Annahmen aktiv zu hinterfragen, bevor man Informationen als wahr akzeptiert.“

	KREATIVITÄT UND INITIATIVE
	REALWELTKONTEXT
	Eine originelle Kampagnenidee entwickeln und diese selbstständig umsetzen.

	WARUM DAS WICHTIG IST?
	Künstliche Intelligenz ist hervorragend darin, Muster zu erkennen, aber sie kann unseren einzigartigen „menschlichen Funken“ für Innovation nicht erreichen.

	BOOTCAMP-WORKSHOP ZU DIESER FÄHIGKEIT

	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	FÜHRUNG UND SOZIALER EINFLUSS
	REALWELTKONTEXT
	Wir motivieren unsere Teammitglieder, auf Kurs zu bleiben, auch wenn wir nicht der offizielle Chef sind.

	WARUM DAS WICHTIG IST?
	Moderne Arbeitswelt ist kollaborativ; die Fähigkeit, Menschen zu bewegen und zu inspirieren, ist eine berufliche Superkraft.


	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	Wir entwickelten die „unsichtbaren“ Führungskompetenzen des aktiven Zuhörens und der Präsenz, die Menschen dazu bewegen, uns tatsächlich zu folgen. Die Teilnehmenden erfuhren, wie sie die Richtung einer Gruppe durch Vertrauensbildung lenken können, anstatt sich nur auf einen Titel oder Autorität zu verlassen.

	2 BETONANWENDUNGEN (BEISPIELE)
	FEEDBACK DER TEILNEHMER
	„Dieser soziale Einfluss kann so vielfältig sein. Und wir alle beeinflussen andere Menschen auf so vielfältige Weise.“

	TECHNOLOGIEAUSNUTZUNG
	REALWELTKONTEXT
	Mit digitalen Werkzeugen und KI-Plattformen eine 8-Stunden-Aufgabe in 4 Stunden erledigen.

	WARUM DAS WICHTIG IST?
	Digitale Kompetenz ist kein „Plus“ mehr – sie ist die Grundvoraussetzung für fast jeden Job in der Wirtschaft des Jahres 2030.

	BOOTCAMP-WORKSHOP ZU DIESER FÄHIGKEIT

	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	Die Teilnehmer lernten, die effektivsten digitalen Werkzeuge zu bewerten und auszuwählen, indem sie verglichen, wie verschiedene Technologieepochen dieselben Alltagsprobleme lösen. Dadurch wurden sie nicht nur passive Nutzer von Technologie, sondern strategische Experten für die von ihnen gewählten Werkzeuge.

	2 BETONANWENDUNGEN (BEISPIELE)
	FEEDBACK DER TEILNEHMER
	„Technologie ist ein grundlegendes Bedürfnis des Menschen, und es ist wichtig zu wählen, mit welcher Technologie man keine Zeit verschwendet. Technologie kann die Umsetzung eines großen Projekts erheblich erleichtern.“

	TECHNOLOGIE-DESIGN & PROGRAMMIERUNG
	REALWELTKONTEXT
	WARUM DAS WICHTIG IST?
	BOOTCAMP-WORKSHOP ZU DIESER FÄHIGKEIT

	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	Die jungen Teilnehmer verstanden den Kern der Technologieentwicklung, indem sie die agilen Methoden anwendeten, die von führenden Entwicklern weltweit genutzt werden. Dies gab ihnen die Anleitung, wie sie iterative Projekte managen können, in denen sie in schnellen, hochproduktiven Zyklen entwickeln, testen und verbessern.

	2 BETONANWENDUNGEN (BEISPIELE)
	FEEDBACK DER TEILNEHMER
	„Ich habe heute gelernt, dass effektives Technologie-Design oft mit der Erstellung schneller Prototypen beginnt, um Ideen frühzeitig zu testen und sie auf der Grundlage von Benutzerfeedback zu verfeinern.“

	RESILIENZ UND FLEXIBILITÄT
	REALWELTKONTEXT
	Die Ruhe bewahren und schnell reagieren, wenn sich die Projektziele in letzter Minute ändern.

	WARUM DAS WICHTIG IST?
	BOOTCAMP-WORKSHOP ZU DIESER FÄHIGKEIT
	Die Teilnehmenden erstellten Resilienzbäume, um ihre vergangenen Herausforderungen und die „Wurzeln“ ihrer Stärke, die ihnen beim Überleben halfen, darzustellen. Anschließend mussten die Teams in einem Papierboot-Wettbewerb ihren Arbeitsstil spontan anpassen, da ihnen verschiedene Führungsstile präsentiert wurden.


	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	Die Teilnehmer erstellten eine persönliche „Resilienzlandkarte“, die ihre inneren Stärken aufzeigte und sie auf berufliche Krisen vorbereitet. Sie lernten außerdem, ihren Arbeitsstil spontan an unterschiedliche Teamdynamiken anzupassen, ohne dabei ihre Konzentration oder Präsenz zu verlieren.

	2 BETONANWENDUNGEN (BEISPIELE)
	FEEDBACK DER TEILNEHMER
	„Ruhe bewahren und mich schnell anpassen, wenn sich Pläne ändern, hilft mir, Herausforderungen leichter zu meistern und weiter voranzukommen.“

	LOGISCHES DENKEN, PROBLEMLÖSUNG UND IDEENFINDUNG
	REALWELTKONTEXT
	Die Verknüpfung verschiedener Ideen, um einen logischen, erfolgversprechenden Weg nach vorn zu finden.

	WARUM DAS WICHTIG IST?
	BOOTCAMP-WORKSHOP ZU DIESER FÄHIGKEIT

	LERNZIELE DES WORKSHOPS
	Wir haben uns das „systemische Denken“ angeeignet, um zu verstehen, wie die verschiedenen Teile eines komplexen Projekts miteinander verbunden sind und sich gegenseitig beeinflussen. Dadurch konnten sie innovative Ideen entwickeln, die die Ursache eines Problems lösen, anstatt nur die Symptome zu bekämpfen.

	2 BETONANWENDUNGEN (BEISPIELE)
	FEEDBACK DER TEILNEHMER
	„Ich habe gelernt, meine Ideen einfach zu äußern, selbst wenn sie mir dumm vorkommen. Selbst wenn die Gesamtidee nicht gut ist, kann man immer noch die positiven Aspekte herausfiltern. Wie es im IBM-Video hieß: Hab keine Angst vor Misserfolgen, um schneller zum Erfolg zu gelangen.“
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