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Ubersicht

Die Innobox ist nicht dazu gedacht, sie so schnell wie moglich oder an direkt aufein-
anderfolgenden Tagen durchzuarbeiten. Vielmehr geht es darum, sich konzentriert in
die Aufgaben zu vertiefen und so in einen echten innovationsprozess einzutauchen.
Alle Zeitangaben sind Schatzungen - euer eigenes Tempo ist das beste Tempo.

Ziel: Sich mit den Arbeitsmaterialien
vertraut machen

Dauer: Rund 4 Stunden
Arbeitsform: Einzelarbeit

Ziel: Aufwarm- und Denkiibungen sowie
Entwicklung einer ersten Idee

Dauer: ~ 4 Stunden

Arbeitsform: Einzel- oder Gruppenarbeit
Anmerkung: Idealerweise die Abschnitte
2 und 3 in direkter Abfolge bearbeiten.

Ziel: Anpassen und Verbessern

Dauer: Rund 4 Stunden

Arbeitsform: Einzel- oder Gruppenarbeit
Anmerkung: Idealerweise die Abschnitte
4 und 5 in direkter Abfolge bearbeiten.

Ziel: Ausprobieren und letzter Schliff
Dauer: 1 bis 3 Tage

Arbeitsform: Einzel- oder Gruppenarbeit
Anmerkung: Am besten fiir die
Bearbeitung viel Zeit einplanen.
Idealerweise liber mehrere Tage verteilt
angehen.
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Was ist die Innobox?

Schon, dass du einen Blick in die Innobox wirfst! Sie begleitet dich mit Ubungen und

Aufgaben auf einem Innovationsprozess. Die Innobox wurde eigens dafiir konzipiert,
digitale Jugendarbeit weiterzuentwickeln oder damit zu beginnen - ob allein, in der
Gruppe oder sogar als gesamte Institution.

Urspriinglich wurde die Innobox durch Verke entwickelt, dem Kompetenzzentrum fir
digitale Jugendarbeit in Finnland. Fiir den deutschsprachigen Raum wurde die Innobox
mit freundlicher Genehmigung von lerke durch das Prokjekt Digitale Jugendarbeit!
Ubersetzt und inhaltlich leicht angepasst. »digitalejugendarbeit.de« entwickelt
Weiterbildungsangebote fur Jugendarbeiter:innen rund um das Thema Digitalisierung.

!Einfach ausgedriickt bedeutet Digitale Jugendarbeit die Nutzung oder das Thematisieren
digitaler Medien und Technologien in der Jugendarbeit. Digitale Technologien werden dabei
nicht nur als ein Medium verstanden, sondern als Inhalt, Aktivitat und Arbeitsmittel. Weitere
Informationen findest du in deutsch auf »digitalejugendarbeit.de« und in englisch und finnisch
auf verke.org.



Fiir wen ist die Innobox gedacht?

Die Innobox soll euch dabei unterstitzen, echte Innovationsprozesse anzustofien. Sie
konnte sich zum Beispiel als niitzlich erweisen, falls ihr:

ein Jugendzentrum, -camp oder Aktivitaten (um)gestalten mochtet;

die interne Kommunikation im Kolleg:innenkreis modernisieren wollt;

die Kommunikation mit Besucher:innen, Eltern und Kooperationspartner:innen neu
gestalten mochtet;

neue Angebote entwickeln méchtet, die fir junge Menschen attraktiv sind;

neue Einsatzmoglichkeiten fir digitale Spiele entwickeln wollt;

Vorkehrungen fir zukiinftige digitale Entwicklungen treffen méchtet;

die Welt verbessern wollt;

neue ldeen und Strategien entwickeln wollt.

Die Aufgaben in dieser Box werden es euch ermoglichen, neue Arbeitsansatze fiir eure
Jugendarbeit zu schaffen.



Anleitung

Auf manchen Karten finden sich Angaben zur Arbeitsform. Prinzipiell kann jeder
Arbeitsschritt aber auch allein absolviert werden - lass dich also nicht davon irritieren,
wenn sich die Ansprache haufig an eine Gruppe richtet. Solltet ihr in einer grofieren
Gruppe mit der Innobox arbeiten, konnt ihr eine:n Teamleiter:in bestimmen, damit sich
jemand um die Moderation und Zeitplanung kiimmert. Kein Grund zur Sorge - diese
Person wird genauso wie jede:r andere an den Aufgaben mitarbeiten.

Wahrend ihr mit der Innobox arbeitet, ist es sicherlich vorteilhaft, die Telefone stumm
zu schalten. Internet benétigt ihr hier und da aber schon, also haltet eure Gerate in
Reichweite. Die Arbeit mit der Innobox erfordert Kreativitat, deshalb bleibt fokussiert
und meidet Ablenkungen.

Neben den Materialien der Innobox werden noch folgende Dinge benotigt:

DIN A4- & Flipchart-Papier
Unterschiedliche Arten von Stiften
eine Uhr

Internet

Verpflegung
Eine kreative, stressfreie Athmosphare LI\BI\)I(O



Achtung, fertig? Los!

Toll, dass ihr euch auf den Weg macht!

Ihr werdet Zeit fur die Arbeit mit der Innobox einplanen missen - je nach Zielsetzung,
Anzahl der Teilnehmenden und der Gruppenkonstellation mindestens einen bis hin

zu einigen Tagen. In einem Rutsch solltet ihr die Methode jedoch nach Moglichkeit
nicht durcharbeiten. Denn Ideen reifen, wenn sie Raum bekommen. Auierdem kénnte
hier und da externe Hilfe notwendig sein, um qualifizierte Einschatzungen oder
Aufdenperspektiven zu erhalten.

Die Innobox kann euch dabei helfen, eine Problemstellung eurer Wahl zu identifizieren,
zu analysieren und schliefllich anzugehen. Dabei nehmt ihr im Prozess verschiedene
Perspektiven ein, vielleicht verandert sich die Herausforderung durch eure
Erkenntnisse sogar im Laufe der Zeit. Am Ende haltet ihr jedoch ganz sicher ein fertiges
Konzept in euren Handen.

L



Die Strategie der Organisation

Bei der Entwicklung neuer Angebote ist es wichtig, einen genauen Blick auf die
bestehenden Ziele und Strategien zu werfen, da diese das Fundament bilden,
auf welchem man aufbaut. Neue Angebote sind nur sinnvoll, wenn sie nicht mit
den grundlegenden Werten eurer Organisation in Konflikt stehen. Aus diesem
Grund konzentriert sich die folgende Ubung auf das Identifizieren der Ziele eurer
Organisation, unter der Berlicksichtigung ihrer Grundwerte und Strategien.

Ziel der nachfolgenden Aufgabe ist es, sich mit den Leitlinien vertraut zu machen,

welche eurer Arbeit Orientierung bieten, oder die aktuell fir den Jugendsektor
insgesamt wichtig sind.

L



Sichtung von Strategien und Leitlinien

Mache dich mit den Aktionsplanen, den Strategien oder mit vergleichbaren
Dokumenten deines Sektors oder deines Arbeitsbereichs vertraut (offene
Jugendarbeit, digitale Jugendarbeit etc).

Falls du Teil einer gréf3eren (Trager-)0rganisation bist, mache dich mit der Strategie
deiner gesamten Organisation oder mit anderen Dokumenten vertraut, welche die
Tatigkeiten deiner Organisation regional oder national beeinflussen.

EINZELARBEIT (Arbeitsheft, Aufgabe 1)

Wahle aus dem Strategiepapier oder einem anderen entsprechenden Dokument
deines Arbeitsbereichs einen Punkt aus, den du fiir wichtig haltst, und den du

in deiner Arbeit klinftig starker betonen mochtest. In dieser Phase lohnt es sich
daruber nachzudenken, welcher Aspekt deiner Arbeit vielleicht bisher nicht genug
Beachtung gefunden hat. Halte deine Gedanken im Arbeitsheft fest.

Lies dich in die Ubergeordneten Leitfaden, Aktionsplane und Strategiepapiere ein
und wahle 2 Punkte aus, die deiner Meinung nach mehr Aufmerksamkeit erfordern.
Notiere deine Beobachtungen im Arbeitsheft.

Mit deinen Notizen wirst du oder werdet ihr spater noch arbeiten.

Dauer
60-120 Minuten LI\:’I;I(O



Die Welt im Wandel

Die Welt verandert sich rasant und der Wandel wird junge Menschen auf eine Weise
betreffen, die wir noch nicht ganzlich liberblicken kénnen. Um auch in Zukunft
sinnstiftende und passende Angebote fiir junge Menschen anbieten zu kénnen, muss
die Jugendarbeit mit diesen Entwicklungen Schritt halten.

Eine Moglichkeit, die Veranderung in der Welt wahrzunehmen, sind die Analysen

des Zukunftsinstituts. Bei der Betrachtung der Zukunft ist es wichtig, in grofieren
Zusammenhangen zu denken und dariiber nachzudenken, wie sich Veranderungen auf
die Jugendarbeit und andere Bereiche auswirken.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 2)

Welcher Megatrend ist deiner Meinung nach der bedeutendste?
Wie wirkt sich dieser Megatrend auf junge Menschen aus?
Wie wirkt sich dieser Megatrend auf deine oder eure Arbeit aus?

Dauer
30-60 Minuten

Erfahre mehr unter: zukunftsinstitut.de/artikel/die-megatrend-map/ @ INNO
BOX



Technologische Entwicklungen (A)

Der Schwerpunkt der Innobox liegt auf dem Anstof3en von auf Technologie
basierenden Innovationen. Eure ldeen miissen jedoch nicht zwangslaufig
technologiegetrieben sein. Wichtig ist, dass sie zur Erreichung der Ziele der
Jugendarbeit beitragen. Die Ubungen der Innobox laden euch spiter dazu ein, zu
analysieren, wie eure Idee rein digital aussehen wiirde - oder aber ohne jegliche
digitalen Elemente.

Es ist wichtig, sich bewusst zu machen, welche Entwicklungen es aufierhalb der
Jugendarbeit gibt. Technik entwickelt sich rasant, taglich werden neue Apps,
Technologien und Angebote entwickelt, welche den Alltag vieler, gerade auch junger
Menschen beeinflussen.

L



Technologische Entwicklungen (B)

Mache dich mit Nachrichtenquellen rund um das Thema Technologien vertraut.

Lies Nachrichten zu Innovationen, Dienstleistungen oder neuen Erfindungen. Beschranke
dich nicht auf den Diskurs hierzulande, erweitere deinen Blick. Starte deine Erkundung
beispielsweise bei einer Nachrichtenwebsite, die sich auf Technik spezialisiert hat.

EINZELARBEIT (Arbeitsheft, Aufgabe 3)

Wirf einen Blick auf 5 verschiedene Websites

z.B. Heise online (DE), Technology Review (EN) netzpolitik.org (DE), The Verge (EN),
TechGrunch (EN), Technikfaultier (DE), Hacker News (EN).

Notiere 5 Beobachtungen in deinem Arbeitsheft.

Wahle die fur dich entscheidende technologische Entwicklung aus und denke
darlber nach, wie diese deine Arbeit in Zukunft beeinflussen konnte.

Denke dariiber nach, welche Art von Kompetenzen junge Menschen in flnf Jahren
benaotigen.

Schreibe alle deine Antworten in dein Arbeitsheft.

Dauer
60-90 Minuten

Anmerkung: An dieser Stelle kannst du oder kénnt ihr einen vorldufigen Schluss-
punkt setzen und vielleicht an einem anderen Tag den 2. Abschnitt angehen.






Wozu braucht man lWarm-Ups?

Die folgenden Ubungen sollen euch in die richtige Stimmung bringen und euer Denken
beweglich machen. Wenn ihr in Denkprozesse einsteigt, ohne euch aufzuwarmen,
besteht die Gefahr, dass eure Ideen in gewohnten Fahrwassern bleiben. Tatsachlich

entstehen die besten Projekte jedoch manchmal aus zunachst véllig verrickten Ideen.

Manche Menschen nutzen Musik um in eine kreative Stimmung zu kommen, manche
unternehmen einen Spaziergang in die Natur - jede:r hat eigene Wege, die Kreativitat
zu wecken.

Wir haben 10 Aktivitaten zusammengestellt, die euch inspirieren sollen.
Wichtig ist, dass ihr die Ubungen mit Offenheit angeht. Der Zweck der Ubungen ist es,
konventionelle Denkmuster zu verlassen und kreativ zu sein.



Warm-Ups

Die folgenden Karten enthalten eine Vielzahl an Ubungen, von denen einige einzeln
und andere in der Gruppe durchgefiihrt werden kénnen. Ihr kénnt alle Ubungen den
eigenen Bedirfnissen angepassen. Auch kann es sinnvoll sein, zwischendurch immer
mal wieder auf diese Ubungen zuriickzugreifen, insbesondere wenn ihr nach einer
langeren Pause die Arbeit an der Innobox wieder aufnehmt.

AUFGABE

Wihle drei bis fiinf der folgenden Ubungen aus und fiihre sie durch.

Perspektivwechsel (Karte 2. 3)

Eine Kaffeetasse fiir den Weltfrieden (Karte 2.4)
Jetzt geht’s rund! (Karte 2.5)

Katzenvideos for future (Karte 2.6)

Die Karte der Traume (Karte 2.7)

Dinosaurier (Karte 2.8)

Papierflieger (Karte 2.9)

Tablet (Karte 2.10)

Kombinationen (Karte 2.11)

Etwas Neues (Karte 2.12) INNO
BOX



Perspektivwechsel

Arbeitsform
Einzel- oder Gruppenarbeit
Material
Arbeitsheft, Stift, Uhr
Ziel
Das Ziel ist es, neue Verwendungsmoglichkeiten fiir vertraute Objekte zu (er)finden.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 4)

Erfinde 20 neue Anwendungsmaoglichkeiten fiir einen beliebigen Gegenstand in

eurer Reichweite und notiert sie. AnschliefBend prasentiert ihr euch die Ergebnisse
gegenseitig. Wenn ihr diese Ubung in einer Gruppe macht, bietet es sich an, am Anfang
ein:e Schreiber:in zu benennen.

Dauer
5 Minuten + 5 Minuten Prasentation

L



Eine Kaffeetasse fuir den Weltfrieden

Arbeitsform
Einzel- oder Gruppenarbeit

Material
Arbeitsheft, Stift, Uhr

Ziel
Ziel dieser Ubung ist es, dariiber nachzudenken, wie unterschiedliche Objekte um
dich herum - wie beispielsweise deine Kaffeetasse - zum Weltfrieden beitragen
konnen.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 5)

Schau dich fiir einen Moment um. Welche Dinge siehst du?
Wahle 3 Dinge aus deiner Umgebung aus und denke daritiber nach, wie du damit zum

Weltfrieden beitragen kannst.
Notiere die Objekte in deinem Arbeitsheft und beschreibe, wie du sie fiir den

Weltfrieden einsetzen mochtest.
INNO
BOX



Jetzt geht’s rund!

Arbeitsform
Einzelarbeit
Material
Arbeitsheft, Stift, Uhr
Ziel
Ziel ist es, in der vorgegebenen Zeit fiir so viele leere Kreise wie moglich neue Inhalte
zu erfinden.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 6)

Im Arbeitsheft findest du 16 runde Kreise. Finde fiir jeden Kreis eine Verwendung -

du kannst zum Beispiel aus einem eine Sonne und aus einem anderen eine Tomate
machen. Du kannst malen oder schreiben, aber denke nicht zu lange nach, du hast nur
5 Minuten!

Dauer
5 Minuten

L



Katzenvideos for future

Arbeitsform

Einzelarbeit
Material

Computer bzw. Tablet oder Smartphone, Arbeitsheft, Stift, Unr
Ziel

Ziel ist es, in kurzer Zeit eine neue Fahigkeit zu erlernen.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 7)

Gib auf YouTube ,Katze zeichnen lernen” ein. Wahle eines der ersten Videos aus,
welches weniger als 5 Minuten dauert. Folge der Anleitung im Video und versuche in
weniger als 20 Minuten eine Katze zu zeichnen. Male die finale Version deiner Katze in
dein Arbeitsheft. Glickwunsch, du hast gelernt eine Katze zu malen!

Dauer
30 Minuten

Ny



Die Karte der Traume

Arbeitsform
Einzelarbeit

Material
Flipchart-Papier oder ein anderes grofies Papier, Filzstifte, alte Zeitungen oder
Zeitschriften, Klebestifte, Scheren (alternativ: Computer)

Ziel
In dieser Aufgabe erstellst du die Karte einer perfekten Welt. Ziel ist es, Ideen und
Visionen zu visualisieren.

AUFGABE

Die Ubung kann entweder vollstiandig analog auf Papier oder alternativam Computer
durchgefiihrt werden. Wenn du die Ubung auf Papier machst, versuche so viele

Bilder aus Zeitungen oder Zeitschriften zu benutzen, wie moglich. Ziel ist es, Dinge
auszuschneiden, aufzukleben oder zu zeichnen, die eine perfekte Welt reprasentieren.

Mit Hilfe folgender Websites kannst du die Ubung auch am Computer ausfiihren:
»gomoodboard.coms, »canva.com, »pinterest.com«

Dauer

30 Minuten @
INNO
BOX



Dinosaurier

Arbeitsform
Einzelarbeit
Material
Arbeitsheft, Stift
Ziel
Ziel dieser Ubung ist es, eigene Meinungen zu formulieren.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 8)

Schreibe deine Gedanken in das Raster im Arbeitsheft: Was kommt dir als erstes in den
Sinn, wenn du an Dinosaurier denkst? Was wirdest du einem Dinosaurier gerne mal
sagen? Wie denkst du liber Dinosaurier? Was wiirdest du mit ihnen unternehmen?

Dauer
8 minutes
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Papierflieger

Arbeitsform
Gruppenarbeit
Material
Fir jede Gruppe Din Ad-Papier, Stoppuhr
Ziel
Das Ziel dieser Ubung ist es, gemeinsam in einer Gruppe einen Papierflieger zu
basteln. Es geht dabei um Teamarbeit und Abstimmungsprozesse in der Gruppe.

AUFGABE

Baut gemeinsam einen Papierflieger fur eure Gruppe. Dabei diirft ihr nur die

jeweils schwachere Hand benutzen (Rechtshander:innen nutzen die linke Hand,
Linkshander:innen die rechte Hand).

Ihr habt 5 Minuten Zeit, einen Papierflieger zu bauen. Wenn die Zeit um oder der
Papierflieger fertig ist, stellt ihr euch in eine Reihe und jemand aus der Gruppe wirft
den Papierflieger mit der schwacheren Hand. Die Gruppe, deren Flieger am weitesten
fliegt, gewinnt.

Dauer

10 Minuten @ INNO
BOX



Tablet

Arbeitsform
Einzel- oder Gruppenarbeit
Material
Arbeitsheft, Stift
Ziel
Diese Ubung soll Kreativitit anregen.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 9)

Die Aufgabe besteht darin, verschiedene Einsatzmoglichkeiten fiir ein Tablet ohne
Bildschirm zu erfinden.

Wofur wiirdet ihr z.B. ein iPad verwenden, wenn der Bildschirm nicht funktioniert?
Notiere im Arbeitsheft so viele Ideen wie moglich und bereite dich darauf vor, den
anderen die besten Ideen zu prasentieren.

Dauer
5 Minuten + 5 Minuten Prasentation

L



Kombinationen

Arbeitsform
Einzel- oder Gruppenarbeit
Material
Arbeitsheft, Stift
Ziel
Diese Ubung soll Kreativitit anregen.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 10)

Finde so viele Einsatzmoglichkeiten fiir die Objektkombinationen (siehe Arbeitsheft)
wie moglich und halte diese schriftlich fest. Am Ende prasentiert ihr euch die besten
Losungen.

Diese Aufgabe funktioniert am besten zu zweit oder in kleinen Gruppen.

Dauer
10 Minuten

L



Etwas Neues

Arbeitsform
Einzel- oder Gruppenarbeit
Material
Arbeitsblatt 1: Kombinationen, Stift, Klebezettel
Ziel
Diese Ubung hat das Ziel, neue Angebote zu entwickeln.

AUFGABE (Arbeitsblatt 1: Kombinationen)

Nehmt euch Klebezettel und schreibt darauf zu jedem Thema so viele Dinge auf, wie
euch einfallen. Ordnet sie in das Raster auf dem Arbeitsblatt ein.

Mensch (z.B. Schlaf, Zuneigung, Bewegung, Ernahrung, etc.)

Technik (z.B. Computer, Website, Chat, Konsole etc.)

Gesellschaft (z.B. Bank, Schule, Schwimmbad, Geld etc.)
Wenn ihr die Notizen aufgeklebt habt, wahlt nach dem Zufallsprinzip einen Klebezettel
aus jeder Spalte aus (Mensch, Technik, Gesellschaft) und klebt sie in die Spalte
»Kombination® Entwicklt ein Angebot, einen Service oder eine Innovation auf Grundlage
dieser Kombination.

Dauer

30 Minuten @ INNo
BOX






Einleitung & Reflexion (A)

Sucht die Innovation nicht nur im Neuen, sondern betrachtet auch bestehende Dinge
aus neuen Perspektiven. Es erfordert Mut, bewahrte Ideen und Methoden mit Offenheit
zu hinterfragen, aber es lohnt sich. Vielleicht werdet ihr nicht sofort auf eine perfekte
Idee kommen - wichtig ist erstmal Anstof3e zum Nachdenken zu bekommen.

In Abschnitt 1 ging es um eure Organisation und um lbergeordnete Ziele. Geht fir
einen Moment zu den Uberlegungen im Arbeitsheft (Aufgaben 1-3) zurlick, um diese
Uberlegungen aufzufrischen.

In der nachsten Phase werdet ihr euch den spezifischen Problemen und
Herausforderungen der Jugendarbeit zuwenden. Dabei identifiziert ihr Dinge, die nicht
funktionieren, um anschlieffend Losungen dafir zu finden. Gute Ideen entstehen oft
aus dem Wunsch heraus, ein Problem l6sen zu wollen. Ideen und Innovationen miissen
also nicht aus dem Nichts entstehen. Von Problemen auszugehen hat den Vorteil, dass
ein wichtiger Teil des Innovationsprozesses schon abgeschlossen ist. Das Problem

bestimmt das Ziel und die Innovation ist der Weg dorthin.
INNO
@ BOX



Einleitung & Reflexion (B)

Halte einen Moment inne, um deine Gedanken und Gefiihle zu reflektieren. Hoffentlich
bist du durch die Warm-Ups in eine kreative Stimmung gekommen. Neben Kreativitat
brauchst du haufig ein klares Ziel vor Augen. Dieses kannst du in dieser Aufgabe
scharfen.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 11)

Notiere in deinem Arbeitsheft, warum es fiir dich wichtig ist, etwas zu verandern und
was dich motiviert, Innovationen anzustof3en.
Mache dir Notizen dazu, was deine Ziele fiir Innovationen sind.

Dauer
Nimm dir mindestens 20 Minuten Zeit



Problemanalyse
Perspektive junger NMenschen

Welche Probleme oder Herausforderungen gibt es in Bezug auf die Jugend und

das Jungsein? Am besten sprichst du mit jungen Menschen und erfahrst die
Herausforderungen aus erster Hand und beziehst sie in die Problemanalyse mit

ein. Sonst nimmst du so gut wie moglich die Perspektive junger Menschen ein. Die
Probleme kénnen dabei alle Aspekte des Lebens einer jungen Person betreffen. Du
solltest das Ausmaf eines Problems in dieser Phase nicht in den Vordergrund stellen,
sondern alle Herausforderungen gleichberechtigt betrachten.

Es ist wichtig, dass die Probleme in erster Linie mit jungen Menschen und nicht mit
Jugendarbeit zusammenhangen.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 12)

Findet euch in Gruppen: 2-5 Personen zusammen (die Aufgabe kann aber auch allein
erledigt werden).

Ihr werdet die nachsten Aufgaben (Abschnitt 3 | Karte 4-8) in diesen Gruppen
bearbeiten.

Fihrt nach Moglichkeit Kurzinterviews mit jungen Menschen.

Bearbeitet Aufgabe 12 im Arbeitsheft.

Dauer INNO
20 Minuten (ohne Kurzinterviews) BOX



Problemanalyse
Perspektive Jugendarbeiter:innen

In der vorherigen Ubung habt ihr Probleme aus der Sicht junger Menschen betrachtet.
Nun werdet ihr die Perspektive von Jugendarbeiter:innen in den Fokus riicken.

~Problem® ist vielleicht nicht ganz die richtige Bezeichnung. Gemeint sind in diesem
Zusammenhang Dinge, die besser gemacht werden konnten oder die momentan
nicht genug Aufmerksamkeit erhalten. Die Probleme konnen sich auf den Umgang
mit Jugendlichen, auf praktische Tatigkeiten oder andere Fragen der Jugendarbeit
beziehen. Du kannst beispielsweise deine Arbeitswoche einmal im Kopf durchgehen,
um dabei Herausforderungen und Probleme zu identifizieren.

An dieser Stelle sollte nicht das Ausmaf3 eines Problems im Vordergrund stehen,
sondern alle Herausforderung gleichberechtigt betrachtet werden.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 13)

Arbeite in der gleichen Gruppe weiter (Die Aufgabe kann aber auch allein erledigt
werden).
Bearbeitet Aufgabe 13 im Arbeitsheft.

Dauer
INNO
20 Minuten @ BOX



Problemlosung
Perspektive junger NMenschen

Nun ist es an der Zeit liber Problemlésungen nachzudenken. Gehe die Liste der
Herausforderungen mit Bezug zu jungen Menschen durch und lberlege, wie diese
angegangen werden konnten. Was ist der jeweils beste Weg, um diese Probleme zu
|[6sen? Wahle 3 Probleme aus, und denke liber Losungen nach.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 14)

Wahle 3 Probleme aus und suche nach Losungen.
Halte die Probleme mit den dazugehorigen Losungsansatzen im Arbeitsheft fest.

Dauer
25 Minuten

L



Problemlosung
Perspektive Jugendarbeiter:innen

Jetzt ist es an der Zeit, liber Problemlésungen nachzudenken. Gehe die Liste der
Probleme mit Bezug zur Jugendarbeit durch und liberlege, wie diese angegangen
werden konnten. Was ist der jeweils beste Weg, um diese Probleme zu I6sen?
Wahle 3 Probleme aus und denke liber Lésungen nach.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 15)

Wahle 3 Probleme aus und suche nach Losungen.
Halte die Probleme mit den dazugehorigen Losungsanséatzen im Arbeitsheft fest.

Dauer
25 Minuten

L



Auswahl der Herausforderung

Anmerkung: Wenn du allein an Innovationen arbeitest, kannst du diese Karte
tiberspringen und direkt mit Karte 8 dieses Abschnitts (Der Elevator Pitch)
weiterarbeiten.

Wahlt eine Idee aus, die ihr einer anderen Gruppe prasentieren méchtet. Es spielt keine
Rolle, ob ihr dabei aus der Liste der Probleme mit Bezug auf junge Menschen oder mit
Bezug auf Jugendarbeit auswahlt.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 16)

Wahlt einen Losungsansatz aus, den ihr einer anderen Gruppe prasentieren mochtet.
Notiert euch dafiir das Problem und die Losung in euer Arbeitsheft.

Dauer
15 Minuten

L



Der Elevator Pitch

Material
Flipchart-Papier, Filzstifte, Stoppuhr

Eine wichtige Voraussetzung dafir, dass deine innovativen Ideen auch umgesetzt
werden, ist die Fahigkeit, diese auf pragnante Weise beschreiben zu kénnen und die
Vorteile deiner Losungsansatze herauszustellen. Ein Elevator Pitch soll bei Zuhorer:in-
nen Interesse, Neugier und vielleicht sogar Begeisterung auslésen.

Ein Elevator Pitch sollte maximal 90 Sekunden dauern. In dieser Zeit sollten alle notwen-
digen Informationen Uber das Projekt bzw. die Idee benannt werden. Folgende Fragen
koénnen helfen, die Kernidee herauszuarbeiten:

Was ist das Problem, das angegangen werden soll?
Wer ist von diesem Problem betroffen?
Was ist eure Losung? Welchen Nutzen bringt diese Losung fiir die Betroffenen?

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 17)

Bereitet einen Elevator Pitch vor, der 90 Sekunden nicht tUberschreitet.
Gebt der Person, die den Elevator Pitch vortragen wird, die Zeit, den Pitch zu tiben.
Visualisiert euer Projekt auf einer Flipchart, um den Elevator Pitch zu unterstiitzen.

Dauer
: INNO
25 Minuten @ BOX






Ideen auswahlen und bewerten
(Ablauf)

In diesem Abschnitt geht es darum, sich mit anderen tber die ldeen auszutauschen.
Du wirst Elevator Pitches horen, [deen bewerten und fir die weitere Ausarbeitung
auswahlen.

Es ist wichtig, offen fiir andere Ideen zu sein, eigene Visionen gegebenenfalls
hintanzustellen und das eigene Fachwissen fiir die Weiterentwicklung eines anderen
Projekts einzubringen. Es kann aber ebenso wichtig sein, mutig flr seine eigenen Ideen
einzustehen.

Falls ihr diesen Prozess mit Moderation durchlauft, startet ihr mit Abschnitt 4 | Karte 2.
Wenn ihr selbststandig als Gruppe arbeitet, startet ihr mit Abschnitt 4 | Karte 3
Wenn du allein arbeitest, starte mit Abschnitt 4 | Karte 5



Ideen auswahlen und bewerten
(mit Moderation)

Jede Gruppe ist nun bereit, eine Idee zu prasentieren. Zu diesem Zeitpunkt ist

es fur Teilnehmer:innen immer noch moglich, die Gruppe zu wechseln, wenn fir
jemanden eine andere Idee spannender ist. Das Ziel dieser Ubung ist es, einige Ideen
auszusortieren und die inhaltlich interessanteste Gruppe fiir jede:n Teilnehmer:in zu
finden. Fiir den weiteren Verlauf ist es wichtig, dass sich jede:r mit der Idee und der
Gruppe wohlfuhlt.

1. Jede Gruppe halt ihren Elevator Pitch (max. 90 Sekunden).

2. Alle Teilnehmer:innen haben die Moglichkeit, ein Thema fiir sich auszuwahlen.
Es muss nicht die Idee sein, an der man vorher gearbeitet hat - das individuelle
Interesse jede:r Teilnehmer:in ist entscheidend.

3. Die Teilnehmer:innen finden sich anschlieffend zu den endgliltigen Gruppen
zusammen.

Wenn ihr damit fertig seid, macht weiter mit Abschnitt 5 | Karte 1.

L



Ideen auswahlen und bewerten
(ohne Moderation, A)

Jede Gruppe ist nun dazu bereit, eine Idee im Format eines Elevator Pitches zu
prasentieren. Zu diesem Zeitpunkt ist es immer noch méglich, die Gruppe zu wechseln,
wenn fiir jemanden die Idee einer anderen Gruppe spannender ist. Das Ziel dieser
Ubung ist es, gegebenenfalls Ideen mit weniger Resonanz beiseite zu legen und die
beste Gruppe fir jede:n Teilnehmer:in zu finden. Fiir den weiteren Verlauf ist es wichtig,
dass sich jede:r mit der Idee und der Gruppe wohlfihlt.

Da anschlieflend intensiv an den Ideen weitergearbeitet werden soll, ware es
wiinschenswert, wenn nicht zu viele Ideen Ubrigbleiben. Die Anzahl der Ideen hangt
von der Gruppengrofie ab: Wenn ihr weniger als 5 Menschen seid, bietet es sich an, nur
an einer Idee weiterzuarbeiten. Wenn ihr 10 Menschen seid, ist es ratsam, sich auf 2
Ideen zu beschranken usw.

L



Ideen auswahlen und bewerten
(ohne Moderation, B)

Material
Flipchart-Papier, Filzstifte, Auswertungstabelle

Diese Methoden wurden entwickelt um euch zu helfen, [deen zu vergleichen oder zu
verwerfen. Behaltet im Kopf, dass die Ideen noch weiterentwickelt werden. Wenn sich
also noch keine Idee vollstandig anfiihlt, wahlt eine Idee aus, die euch auf irgendeiner
Ebene spannend erscheint.

1. Jede Gruppe prasentiert ihren Elevator Pitch (90 Sekunden). Hangt die
Flipcharts fir die Prasentation gut sichtbar auf. Jede:r Teilnehmer:in fiillt die
Bewertungstabelle (siehe Innobox) aus.

2. Errechne, fiir welche Idee du die meisten Punkte vergeben hast.

Addiert die Punktzahlen aller Bewertungstabellen und ermittelt so ein Ranking.

3. Wahlt so viele Ideen aus dem Ranking aus, wie es potenzielle Gruppen gibt.

4. Lasst diejenigen Flipcharts hangen, welche die einzelnen Teilnehmer:innen als die
interessantesten bewertet haben. Ordnet euch jeweils einer Idee zu. Die Gruppen
sollten idealerweise gleich grof3 sein.

5. Jetzt solltet ihr die endglltige(n) Gruppe(n) gefunden haben und kénnt somit in
die nachste Phase einsteigen.

Wenn ihr fertig seid, konnt ihr mit Abschnitt 5 | Karte 1 weitermachen. @ Ll\g\)l(o



Ideen auswahlen und bewerten
(Einzelarbeit, A)

Material
Auswertungstabelle, Stift

Das Ziel dieser Ubung ist es, die Anzahl deiner Ideen einzugrenzen. Diese Eingrenzung
muss nicht endgliltig sein, da du spater die Moglichkeit hast, an den anderen

Ideen weiterzuarbeiten. Es ist jedoch an diesem Punkt wichtig, sich auf eine Idee
festzulegen, an der du jetzt weiterarbeiten mochtest. Wenn du dir schon sicher bist,
an welcher Idee du arbeiten willst, kannst du diese einfach auswahlen. Alternativ
kannst du mit der Auswertungstabelle aus der Innobox systematisch ein Ranking
ermitteln, dass dir bei der Auswahl helfen kann. Manchmal hilft auch ein Austausch mit
Kolleg:innen.

L



Ideen auswahlen und bewerten
(Einzelarbeit, B)

Material
Auswertungstabelle, Stift

An dieser Stelle bietet es sich an, mit anderen Menschen gemeinsam auf die eigenen
Ideen zu blicken. Falls du zehn gute Ideen hast, solltest du deinen Kolleg:innen nicht
alle vorstellen - zu viele Ideen kénnten sie Uberfordern. Beschranke dich auf 2 bis

4 der besten Ideen. Bereite dich darauf vor, eine kurze, pragnante Prasentation zu
geben, die nicht langer als 90 Sekunden pro Idee dauert. An diesen Fragen kannst du
dich orientieren:

Was ist das Problem oder die Herausforderung, die angegangen werden soll?

Wen betrifft dieses Problem?

Was ist die Losung? Welchen Nutzen bringt diese Losung fir die Betroffenen?
Prasentiere deinen Elevator-Pitch einer oder mehreren Personen, vielleicht auch
direkt deiner potentiellen Zielgruppe. Falls du mehrere Ideen prasentierst, kannst du
den Zuhorenden die Bewertungstabelle zur Verfligung zu stellen. Die Bewertungen
helfen dir, ein Ranking zu erstellen, um anschlieBend an der beliebtesten Idee
weiterzuarbeiten.

Gehe weiter zu Abschnitt 5 | Karte 1. @ %“,'(0






Ideen weiterentwickeln

Ihr habt bei eurem Innovationsprozess schon einen sehr weiten Weg zuriickgelegt -
toll dass ihr dran bleibt!

Inzwischen solltet ihr eine gute Idee haben, die wahrscheinlich davon profitiert, noch
an ihr zu feilen und sie aus mehreren Perspektiven anzugehen. Die nachsten Karten
enthalten daher 5 Ubungen, die euch dabei helfen, eure Idee noch mal in anderem
Licht zu sehen.

Wzhrend ihr diese Ubungen absolviert, kann sich die urspriingliche Idee komplett

verandern - das ist vollig in Ordnung und ein natiirlicher Teil des Innovationsprozesses.



Lotusbliite

Material
Arbeitsblatt 2: Lotusblite

Schreibt eure Idee in das Feld in der Mitte des Arbeitsblattes. Danach konnt ihr in

die umliegenden Kreise Ideen eintragen, die mit der Kernidee in irgendeiner Weise
zusammenhangen. Das konnen zum Beispiel auch Assoziationen sein, wie Begriffe, die
euch im Zusammenhang mit der urspriinglichen Idee in den Kopf kommen. Ein Satz pro
Feld reicht vollkommen aus.

Wenn ihr damit fertig seid, wahlt einen Kreis der Lostusbliite aus und libertragt ihn in
das zentrale Feld eines neuen Lotusbllte-Arbeitsblatts. Nun startet den Prozess von
vorn. Wiederholt dieses Vorgehen solange, bis ihr auf neue Ideen kommt.

Uberpriift am Ende, ob eine der neuen Ideen besser ist als das Original, oder ob eine
der neuen Ideen etwas Neues zum urspriinglichen Konzept beitragen kann.

Dauer
20-40 Minuten



Was ware wenn?

Material
A4-Papier, Stifte, Arbeitsheft

Die Aufgabe besteht darin, zu Uberlegen, wie sich die Idee verandern wiirde, wenn eine
Ressource fur das Konzept (z.B. Arbeitszeit, Werkzeuge, Menschen, Geld o.4.) nicht zur
Verfligung stiinde oder durch eine andere ausgetauscht wiirde. Stellt euch vor, eure
Idee ist es, wochentliche Spielkonsolen-Turniere zwischen Jugendlichen und euren
Mitarbeiter:innen zu starten. Zu den Ressourcen, die ihr benotigt, gehoren Jugendliche,
Mitarbeiter:innen, eine Konsole, mind. 2 Controller, ein Raum mit Sofa, Spiele etc.

Wie wiirde sich die Idee entwickeln, wenn bei diesem Projekt Jugendliche nicht gegen
Jugendarbeiter:innen antraten, sondern gegen Senior:innen?

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 18)

Listet zunachst alle Ressourcen auf, die ihr zur Umsetzung eurer Idee bendtigt.
Uberlegt, was die wichtigsten Ressourcen sind. Durchdenkt, wie sich eure Idee
verandern wiirde, wenn ihr auf eine davon verzichten misstet.

Notiert mindestens 3 Wege, wie ihr die Idee umsetzen wiirdet, ohne diese Ressource
zur Verfiigung zu haben. Sind diese vielleicht sogar besser?

Wenn ihr méchtet, konnt ihr diese Ubung beliebig wiederholen, indem ihr auf andere
Ressourcen verzichtet.

Dauer :mll(o
20-40 Minuten



Wirkungsabschatzung

Material
Arbeitsblatt 3: Wirkungsabschatzung

Diese Ubung dient dazu, die Wirkung eurer Idee auf junge Menschen - sowohl auf
lokaler als auch auf nationaler Ebene - abzuschatzen. Weiterhin soll reflektiert werden,
wie sich die Idee auf die gesamte Jugendarbeit auswirkt:

Wird das Konzept einen grofien Einfluss auf alle Jugendlichen haben oder nur auf

eine engere Zielgruppe? Wird eure Idee die Art und Weise andern, wie Jugendarbeit

in eurem Land gemacht wird? Ist die Idee auf andere Kontexte libertragbar oder
funktioniert dieser Ansatz nur in eurem spezifischen Arbeitskontext?

Nehmt das Arbeitsblatt 3: Wirkungsabschatzung zur Hand.

Schreibt eure Idee auf einen Klebezettel.

Denkt Gber eure Idee nach und klebt sie an die richtige Stelle des Arbeitsblattes.
Denkt dariiber nach, wie sich eure Idee verandern musste, damit sie an eine andere
Stelle des Arbeitsblatts passen konnte.

Erstellt 3 verschiedene Versionen der Idee, sodass in jedem Feld des Arbeitsblatts

eine Version klebt.
INNO
@ BOX



Digital oder analog?

Material
Arbeitsblatt 4: Skala

Jetzt werdet ihr abschatzen, wie stark der technologische Bezug eurer Idee ist. Seid
ihr mit eurem Konzept der technologischen Entwicklung eher ,voraus®, ,voll dabei”
oder konnte es noch von weiteren technologischen Aspekten profitieren?

Nehmt das Arbeitsblatt 4: Skala zur Hand.

Schreibt eure Idee auf einen Klebezettel.

Ordnet eure Idee auf der Skala ein, je nachdem, wie stark der Bezug zu Technik ist.
Verandert die urspriingliche Idee, sodass 2 Versionen entstehen, die sich auf der
Technik-Skala moglichst weit voneinander entfernt einordnen lassen.

L



66
How!

Material
Arbeitsblatt 5: ,Wow!*

Dies ist eure letzte Aufgabe. Jetzt ist es an der Zeit, die ausgewahlte Idee aus vielen
unterschiedlichen Perspektiven zu betrachten.

Ziel ist es, auf Klebezetteln zu notieren, welche Aspekte der Idee langweilig

(»so lala®) oder atemberaubend (,wow!*) sind. Auch jetzt konnen noch Veranderungen
vorgenommen werden. Reduziert eure Idee auf eine grundlegende Version, die sich
lediglich auf die wirklich notwendigen Aspekte fokussiert (,,Basis”). Anschliefiend
genau das Gegenteil: Schreibt auf, was notig ware, um den Wert und die Tragweite
eurer Projektidee zu vervielfaltigen (,Maxi®).

Jeder in der Gruppe sollte mindestens einen Klebezettel pro Feld im Arbeitsblatt
platzieren.
Geht zusammen die Ideen auf dem Arbeitsblatt durch und tiberlegt, wie diese das

urspringliche Konzept verandern wiirden.



Zusammenfassung

lhr habt eure Idee nun aus verschiedenen Perspektiven hinterfragt und die Idee, an der
ihr gearbeitet habt, hat sich sicherlich im Verlauf der Ubungen verandert. Nun ist es an
der Zeit, sich fiir eine endgliltige Form des Projekts zu entscheiden.

AUFGABE (Arbeitsheft, Aufgabe 19)

Schaut euch alle alternativen Versionen an, die ihr ausgehend von der urspriinglichen
Idee entwickelt habt. Wahlt die Idee aus, welche euch am meisten liberzeugt.

Notiert diese Idee im Arbeitsheft - ein Absatz ist in dieser Phase vollig ausreichend.
Vielleicht findet ihr bereits einen Titel fiir euer Projekt.

Innovation erfordert viel Arbeit und ihr seid schon sehr weit gekommen.

Aber es liegt noch ein gutes Stlick Arbeit vor euch. Im nachsten Abschnitt werdet ihr
eure |dee prazisieren und in der Praxis testen.

L






Ein erstes Konzept

Material
Arbeitsblatt 6: Leinwand, Klebezettel

Herzlichen Gliickwunsch! Jetzt habt ihr eine Idee, an der ihr bis zum Ende des
Prozesses arbeiten werdet. Nichtsdestotrotz solltet ihr nicht aufhoren, dariber
nachzudenken, ob etwas geandert oder korrigiert werden sollte.

Nehmt das Arbeitsblatt 6: Leinwand heraus und schaut euch die verschiedenen
Felder an. Notiert eure Gedanken auf den beiliegenden Klebezetteln und ordnet sie
entsprechend in die Felder ein. Wenn ihr in einer Gruppe arbeitet, sollte moglichst
jederr Teilnehmer:in mindestens einen Klebezettel pro Feld auf dem Arbeitsblatt
beitragen. Nachdem alle ihre Klebezettel auf das Blatt geklebt haben, solltet ihr diese
gemeinsam Uberfliegen und diskutieren, ob etwas Neues dabei ist, was Ubernommen
werden sollte.

Schreibt basierend auf eurer Diskussion das Konzept eurer Idee in das Arbeitsheft

(Arbeitsheft, Aufgabe 20).



Prototyp

Material
Abhangig von eurer Idee bendtigt ihr unterschiedliche Materialien. Unter anderem
konnten Karton, Klebeband, Filzstifte, Flipchart-Papier, Computer oder Smartphones,
Scheren, Legosteine oder Knete hilfreich sein.

Der Prototyp ist ein entscheidender Schritt im Innovationsprozess. In der Regel
entwickelt sich das Produkt oder Angebot wahrend des Anfertigens oder Testens des
Prototyps noch weiter.

Erstellt einen Prototyp eurer Idee. Fertigt ihn so, dass er moglichst nah an der spateren
Nutzer:iinnenerfahrung ist. Das Erlebnis eures Produkts sollte fiir eine:n Vertreter:in
eurer Zielgruppe so deutlich wie moglich werden. Je nach euren Fahigkeiten konnt ihr,
wenn ihr beispielsweise eine App entwickeln wollt, diese entweder auf Papier zeichnen,
aber auch digital umsetzen. Je konkreter und greifbarer der Prototyp ist, desto grofier
ist der Lerneffekt beim Basteln und desto spezifischer ist das Feedback, das ihr

bekommt.
INNO
@ BOX



Testen und Modifizieren (A)

Bald startet der Praxistest, doch zuvor solltet ihr Folgendes festlegen:

Sollen die Testpersonen den Prototypen selbststandig erforschen? Oder gibt es ein
vorgegebenes Testszenario?

Soll es zwei Testgruppen in verschiedenen Umgebungen geben?

Wo soll der Praxistest mit eurer Zielgruppe stattfinden? Online, innerhalb oder
auferhalb eures Jugendzentrums?

Wie sammelt ihr Feedback? Uber einen Fragebogen, oder reicht teilnehmendes
Beobachten aus?

Wenn ihr die Innobox in einer Gruppe bearbeitet, konnte es vorteihaft sein, sich

vor dem eigentlichen Test liber eine Rollenverteilung zu einigen. Wer wird die Idee
vorstellen? Wer beobachtet?

Jetzt kann es losgehen! Seid offen fuir Kritik, aber freut euch vor allem darauf, eure
Idee erstmals in der Umsetzung zu sehen.



Testen und Modifizieren (B)

Sammelt und ordnet das Feedback und die Nutzer:innenerfahrung.
Welche Fragen hatten die Testpersonen? Haben die Testpersonen Anregungen, Zweifel
oder Kritik gedufiert? Hat ihnen etwas gefehlt? Was war besonders gut?

Uberlegt, welche Riickmeldungen eure Idee weiterbringen kénnten und passt

diese entsprechend an. Es ist wichtig, so schnell wie moglich auf die Nutzer:innen
einzugehen und experimentierfreudig zu bleiben. So konnt ihr frithzeitig herausfinden
ob sich eine Anpassung des Prototypen lohnt.

’



Das fertige Konzept (A)

Ihr seid auf der Zielgeraden eures Innovationsprozesses! Jetzt musst ihr eure Idee
in ein endgiiltiges, umsetzungsfahiges Konzept giefien. Ein gutes Konzeptpapier
ermoglicht es euch, die Idee gegentiber Vorgesetzten, Kolleg:innen oder
Geldgeber:innen zu prasentieren.

Bisher habt ihr Ideen aufs Papier gebracht, einen Prototypen hergestellt und Tests
durchgefiihrt. Nun bringt ihr alles zusammen. Lasst alles was ihr gelernt habt, in die
endgiiltige Beschreibung der Idee mit einflieflen.

Wichtig ist es zielgruppenspezifische Konzepte zu schreiben - Kolleg:innen tiberzeugt
ihr wahrscheinlich mit anderen Argumenten und Schwerpunkten als Geldgeber:innen.
Auch kann es sinnvoll sein, zu recherchieren, ob es ahnliche Projekte schon

woanders gibt. Die dadurch gewonnenen Erfahrungen sollten natiirlich auch in die
Projektbeschreibung einflieBen.

Auf der nachsten Karte findet ihr eine Checkliste, die euch dabei unterstiitzt, ein
moglichst vollstandiges, verstandliches und insgesamt rundes Konzept zu erstellen.

o



Das fertige Konzept (B)

Eure Idee sollte so beschrieben werden, dass jede:r durch die Lektiire des Konzepts
ein gutes Verstandnis von eurem Vorhaben bekommt. Nehmt euch Zeit dafur!
Verwendet die Checkliste, um eine umfassende Beschreibung sicherzustellen.

In die Projektbeschreibung solltet ihr Folgendes aufnehmen:

Eine Einschatzung der Langzeitwirkung

Den Aspekt der Ubertragbarkeit auf andere Kontexte und andere Akteur:innen
Kosten und Ressourcen (Menschen, Raumlichkeiten, Ausstattung und Gerate)
Ubereinstimmung des Konzepts mit den Zielen eurer Zielgruppe beziehungsweise
eurer eventuellen Geldgeber:innen

Einen realistischen Zeitplan

Ansprechpersonen und Zustandigkeiten

Maogliche Kollaborationen und Projektpartner:innen

Beteiligungsmoglichkeiten fiir junge Menschen

Beschreibung der einzelnen Mafinahmen (Ziele, praktische Umsetzung, vorgesehene

Resultate)
INNO
L



Prisentieren und Uberzeugen

Mit der Innobox konnen grofie und kleine Innovationen umgesetzt werden. Manche
Innovationen erfordern finanzielle Investitionen, bei anderen reicht ein zeitlicher
Aufwand. Fir manche Ideen braucht es engagierte Organisationen, welche die Idee
mit Begeisterung vorantreiben, um das Interesse von Entscheidungstrager:innen zu
wecken. In anderen Fallen reicht ein einfacher Elevator Pitch aus. Auf jeden Fall wird
friher oder spater der Moment kommen, in dem ihr euer Projekt Auf3enstehenden
vorstellen misst. Die letzte Aufgabe ist es nun, euer Projekt zu ,verkaufen®

Bereitet eine Prasentation der Idee vor (z.B. mit PowerPoint oder Keynote).

Stellt sicher, dass euer Prototyp auf dem neuesten Stand eures Konzepts ist.
Schaut euch euren Elevator Pitch an und aktualisiert ihn gegebenenfalls.

Es ist ratsam, verschiedene Prasentationsarten vorzubereiten, beispielsweise in
verschiedenen Léangen (90 Sekunden, 5 Minuten und 15 Minuten), mit und ohne
Folien.

Jetzt habt ihr eine runde und prasentierfahige Idee.
Damit steht der Umsetzung nichts mehr im Wege!



Herzlichen Gliickwunsch!

Ihr habt die Innobox bis zur letzten Karte durchgearbeitet - darauf konnt ihr stolz sein.

Ihr habt etwas Neues, Einzigartiges und Innovatives in euren Handen. Dafir haben sich
der lange Prozess und der Aufwand sicherlich gelohnt. Hoffentlich war die Reise, die
ihr mit der Innobox unternommen habt, hilfreich und belohnend.

Wir wiinschen euch viel Erfolg mit eurer Idee.

Grufe von Digitale Jugendarbeit

PS: Gebt uns gerne Feedback zur Innobox auf Twitter »@freiraumdigital«
oder per E-Mail »hallo@digitalejugendarbeit.de«
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Arbeitsheft

Es ist ratsam, das Arbeitsheft immer zur Hand zu haben, wenn ihr mit
der Innobox arbeitet. Im Verlauf eurer Arbeit solltet ihr immer auch
auf bereits bearbeitete Aufgaben zurlickgreifen knnen.

An dem Arbeitsheft konnt ihr auch ablesen, wie weit ihr schon
gekommen seid und wie sich eure Idee im Verlauf entwickelt hat.
Nicht zuletzt konnt ihr das Arbeitsheft auch dazu benutzen, spontane
Ideen festzuhalten.



AUFGABE 1: SICHTUNG VON STRATEGIEN UND LEITLINIEN

R) Was ist deiner Meinung nach der wichtigste Bestandteil der
vorliegenden Strategiepapiere?
B) Welche zwei Aspekte sollten mehr Aufmerksamkeit bekommen?

L



AUFGABE 2: DIE WELT IM WANDEL

R) Was ist der fiir euch bedeutsamste Megatrend?
B) Wie wird dieser Megatrend junge Menschen betreffen?
C) Wie wird dieser Megatrend deine Arbeit betreffen?

L



AUFGABE 3: TECHNISCHE ENTWICKLUNG

R) Welche Beobachtung findet ihr am spannendsten?

B) Wie werden die von euch ausgewahlten Veranderungen eure
Arbeit betreffen?

C) Welche digitalen Kompetenzen bendtigen junge Menschen in der
Zukunft?

L



AUFGABE 4: PERSPEKTIVWECHSEL

Schreibe 20 Verwendungsmaoglichkeiten fir einen Gegenstand
deiner Wahl auf, beispielsweise fiir einen Notizblock:

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
1.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

L



RUFGABE 5: KAFFEETASSE FUR DEN WELTFRIEDEN

Notiert euch das Objekt, was ihr fir den Weltfrieden einsetzen wollt.
Beispielsweise eine Kaffeetasse. Beschreibt, wie das Objekt zum
Weltfrieden beitragen kann.

Objekt:

/ Weltfrieden

L



AUFGABE 6: JETZT GEHT'S RUND!

Ziel ist es, so viele neue erwendungs- und Bedeutungsmoglichkeiten
wie moglich zu finden, und diese in den Kreisen zu illustrieren.

@
OOOC
OOOC
OOOC

L



AUFGABE 7: KATZENVIDEOS FOR FUTURE

Lerne mithilfe von YouTube eine Katze zu zeichnen.

L



AUFGABE 8: DINOSAURIER

Schreibe deine Gedanken Uber Dinosaurier in dieses Raster:

Was wirdest du gerne zu ihnen sagen? Was denkst du Uber sie?

Was wirdest du mit ihnen unternehmen?

Ich denke

Ich sage

Ich fiihle

Ich tue




AUFGABE 9: TABLET

Schreibe so viele Anwendungsmaoglichkeiten fir ein Tablet ohne
Bildschirm auf, wie dir einfallen.

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.



AUFGABE 10: KOMBINATIONEN

Deine Aufgabe ist es, aus den untenstehenden Objektkombinationen
Anwendungsmaglichkeiten zu finden. Je mehr, desto besser.

Overhead-Projektor + Schuhregal =

Rasenmaher + Luftmatratze =

Gief3kanne + Rollkoffer =

L
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AUFGABE 11: REFLEXION

Was motiviert dich, Innovationen anzustof3en?

L



AUFGABE 12: PROBLEMANALYSE AUS PERSPEKTIVE JUNGER MENSCHEN

Notiere dir Probleme oder Herausforderungen, von welchen junge
Menschen betroffen sind, oder welche einen Bezug zu jungen
Menschen haben. Beschreibe so konkret wie moglich.

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

L
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AUFGABE 13: PROBLEMANALYSE PERSPEKTIVE JUGENDARBEITER:INNEN

Notiere dir Probleme und Herausforderung in Bezug auf
Jugendarbeit. Beschreibe so konkret wie moglich.

L



RUFGABE 14: PROBLEMLOSUNG PERSPEKTIVE JUNGER MENSCHEN

Notiere dir Losungsansatze zu 3 Problemen und Herausforderungen,
von welchen junge Menschen betroffen sind.

Problem / Herausforderung:

/ Losung

L



RUFGABE 15: PROBLEMLOSUNG AUS PERSPEKTIVE VON JUGENDARBEITER:INNEN

Notiere dir Losungsansatze zu Problemen und Herausforderungen,
welche die Jugendarbeit betreffen.

Problem / Herausforderung:

L



AUFGABE 16: WAHL DER HERAUSFORDERUNG

Wahle ein Problem aus und beschreibe eine Losung.

Problem:

/ Losung

L
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AUFGABE 17: DER ELEVATOR PITCH

Mache dir Notizen fir deinen Elevator Pitch:

L



RUFGABE 18: WAS WARE WENN?

Notiere dir konkrete Ressourcen, die du flr deine Idee bendtigst.

Schreibe die wichtigsten Ressourcen auf.

Beschreibe, wie sich deine Idee verandern wiirde, wenn du auf die
wichtigste Ressource verzichten musstest.

INNO
BOX
18
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AUFGABE 19: ZUSAMMENFASSUNG

Beschreibe deine Idee:



AUFGABE 20: EIN ERSTES KONZEPT

Beschreibe die Veranderungen, die deine Idee bis zu dem jetzigen
Stand durchlaufen hat. Halte anschlief3end die finale Idee noch
einmal schriftlich fest.

Veranderung:

Finale Idee:

L



NOTIZEN

L
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winnovation bedeutet zu sehen, was alle sehen und
das zu denken, was noch niemand gedacht hat.*

- Dr. Albert Szent-Gyorgyi

INNO Kofinanziert durch das
BOX r— rasmus+ Programm

S
der Europaischen Union



AUFGABENBLATT 6, LEINWAND

Probleme Losungen Alleinstellungsmerkmal Ubertragbarkeit Zielgruppe

Was sind mogliche Schwachstellen Wie konnte man die Probleme Was unterscheidet die Idee von anderen? Ist die Idee oder das Produkt auf Versuche, die Zielgruppe so genau

deiner Idee? (Max. 3 Klebezettel) losen? (Max. 3 Klebezettel) Warum sollte ausgerechnet diese Idee andere Kontexte oder Organisationen wie moglich abzugrenzen.
umgesetzt werden? ubertragbar?

Messbarkeit Wow-Effekt Kanale

An welchen Indikatoren kann das Gelingen Gibt es Aspekte, die liberraschend und Welche Kanale konnen genutzt werden, um

deiner Idee gemessen werden? erstaunlich sind? das Produkt oder die Idee erfolgreich zu
verbreiten?

Ressourcen Vorteile
Was braucht ihr fur die Umsetzung? (Menschen, Geld, Ausstattung etc.) Wie profitiert die Zielgruppe von der Idee oder dem Produkt?

INNO
BOX



AUSWERTUNGSTABELLE

Schreibe den Namen der Idee in die Spalte. Die Ideen werden bewertet, indem sie verglichen werden. Startet damit, Idee A mit allen anderen Ideen zu vergleichen.
Schreibe dabei immer den Buchstaben der besseren Idee auf und notiere die Punktzahl in der gleichen Zelle.

Anleitung zum Ausfiillen der Tabelle

Weil jede Idee mit allen anderen |deen verglichen werden soll, aber nicht mit sich selbst, sind manche Zellen geschwarzt. Die Bewertung beginnt in Zeile A. Hier ist
Spalte A schwarz, weil I[dee A nicht mit Idee A verglichen werden soll. Spalte B ist jedoch frei. Entscheide dich nun, ob du Idee R oder B besser findest und notiere
den Buchstaben der favorisierten Idee in Spalte B. Schreibe die Punktzahl (1, 2 oder 3) als eine Bewertung daneben. Gehe nun zur nachsten freien Zelle in der Reihe
und vergleiche Idee A mit Idee G und vermerke wieder den Buchstaben der besseren Idee mit der Punktzahl. Setze diesen Vorgang fort, bis du die ganze Tabelle
ausgefullt hast. Am Ende zahlst du die Punkte pro Idee (A-F) zusammen. Die beste Idee hat die meisten Punkte.

IDEEN:
:

Bewerungsskala:
1 Punkt - Etwas besser. 2 Punkte - Deutlich besser. 3 Punkte - Sehr viel besser. @ IBI‘H‘)I(O






ARBEITSBLATT 1, KOMBINATION

MENSCH TEGHNIK

GESELLSCHAFT

KOMBINATION






ARBEITSBLATT 2, LOTUSBLUME

L






ARBEITSBLATT 3, EINFLUSS

Einfluss auf junge Menschen

Einfluss auf die Jugendarbeit @
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ARBEITSBLATT 4, SKALA

nicht digital

[enbip Bijjon

INNO
BOX






»oU0 LALA* - IWOW

» BASIS™ » IAKI™



Diese Karten begleiten euch auf einem Prozess hin
zu innovativer Jugendarbeit. Sie ermoglichen mit
vielen verschiedenen Ubungen und Aufgaben einen
Perspektivwechsel und werfen einen neugierigen
Blick auf eine Welt im (digitalen) Wandel.

www.digitalejugendarbeit.de

[=] 6 =]

-

[=].

Textfeld - OR-Code

INNO Kofinanziert durch das
* *
BOX Erasmus+ Programm
*x X der Europaischen Union
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INNOBOX INNOVATIONS-KARTEN

Original von Verke.org. Ubersetzt in die deutsche
Sprache und adaptiert von digitalejugendarbeit.de






Innobox: digitale Jugendarbeit

Wir hoffen, dass die Innobox: digitale Jugendarbeit ein
Schlussel fir Innovation in der Jugendarbeit ist. Sie ist
ein Tool fiir Organisationen neue Dinge anzustofien oder
bereits Vorhandenes zu verbessern. Die Innobox: digitale
Jugendarbeit kann allein, in einer Gruppe oder auch mit
einer ganzen Organisation bearbeitet werden. In dieser
Box findet sich (fast) alles, was dafiir benotigt wird.

Mach dich bereit fur eine aufregende, innovative und
belohnende Reise mit der Innobox: digitale Jugendarbeit!

INNO ** Kofinanziert durch das
* *
BOX LRI Erasmus+ Programm
e der Europaischen Union
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