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In letzter Zeit sind hohe Arbeitslosenquoten zu verzeichnen, besonders fiir junge Menschen, die
Schwierigkeiten haben, Gberhaupt ihren ersten Job zu finden und Erfahrungen fir ihre (zuklnftige)
Karriere zu sammeln. Selbstandigkeit und Unternehmertum haben sich als wertvolle Option fiir die
Karriereentwicklung erwiesen. Mit der Entwicklung des IT-Sektors bringen klassische “Offline”-
Unternehmen aber nicht ausreichend Kunden und Gewinne und Uberleben daher nicht lange. Wir
glauben, dass die Selbstindigkeit von Jugendlichen im digitalen Unternehmertum die
Jugendarbeitslosigkeit verringern kann.

Um in das digitale Unternehmertum einzusteigen, miissen alle interessierten Jugendlichen /
Einzelpersonen ein hoh(er)es Niveau an IKT / digitalen Kompetenzen haben- Weil die meisten unserer
arbeitslosen  Jugendlichen in unserer kurzen Umfrage zugeben, dass ihnen digitale
Geschiftskompetenzen fehlen, tragen wir mit diesem Projekt zur Entwicklung ihrer IKT / digitalen
Kompetenzen bei, das heilSt der relevanten und qualitativ hochwertigen Fahigkeiten und Kompetenzen
fir digitales Unternehmertum von ihnen.

Mit diesem Projekt gehen wir auf die Bedirfnisse der Institutionen sowie auf die Bedirfnisse unserer
eigenen Jugendarbeiter und Jugendlichen ein. Wir férdern das digitale Unternehmertum der Jugendliche
und produzieren intellektuelle Ergebnisse, die als hochwertiges Wissensmanagementmaterial fir die
Bildung aktueller und zukinftiger Jugendarbeiter dienen, um Jugendliche erfolgreich fiir digitales
Unternehmertum zu befahigen und zu betreuen.

Projektziele:

= Ermoglichen der arbeitslosen Jugendlichen die Griindung eines digitalen Unternehmertums
durch die Entwicklung eines inspirierenden, innovativen und aktuellen Handbuchs sowie des
Online-Kurses.

= Starkung unserer Jugendarbeiter und Verbesserung des Wissensmanagements von
Jugendarbeitsorganisationen in Theorie und Praxis zum Aufbau der Kompetenzen von
Jugendarbeitern im Bereich des digitalen Unternehmertums fir Jugendliche durch LTTA und
eines innovativen Lehrplans fir die Bildung der Jugendarbeiter sowie ein niitzliches Werkzeug
mit Workshops fiir Jugendliche.

= Austausch der Praktiken und Weiterentwicklung einer hochwertigen strategischen Partnerschaft
zwischen Partnern aus fiinf europdischen Landern mit verschiedenen Realitdten in Bezug auf
Jugendbeschaftigung und digitales Unternehmertum.

Projektaktivitaten sind:

= Al -Projektmanagement

=  M1-Treffen

= 01 -Handbuch “Start-up fir digitales Unternehmertum”

= M2 -Zweites Treffen

= (02 - Lehrplan “Befahigung der Jugendarbeiter zur Forderung von Start-ups fur digitales
Unternehmertum bei Jugendlichen”

= M3 - Drittes Treffen

= 03 - Werkzeug “Betreuung und Unterstiitzung der Jugendliche bei der Griindung eines digitalen
Unternehmertums ”

= M4 - Viertes Treffen




= 04 —E-learning-Kurs “Start-up-Kurs fir digitales Unternehmertum fiir Jugendliche”

= (C1 — Die Lern-, Lehr- und Bildungsaktivitdt (LTTA) — “Training von Trainern fur Start-ups im
Bereich digitales Unternehmertum fiir Jugendliche”

= E1, E2, E3, E4, E5 — Offene Konferenzen in Serbien, Kroatien, Schweden, Deutschland,
GroRbritannien

= M5 — Abschlussbesprechung des Projekttreffens

Die an dem Projekt beteiligten und von ihren Jugendarbeitern vertretenen Jugendorganisationen
werden ihre Praktiken, Unterstltzungssysteme und ihr Wissensmanagement verbessern, wenn es um
die aktuelle und zukiinftige Befdhigung ihrer neuen Jugendarbeiter geht, Jugendliche fiir die Griindung
eines digitalen Unternehmen zu betreuen.

Arbeitslose Jugendliche warden von den erweiterten Unterstitzunginstrumenten und -mechanismen in
ihren Gemeinden fiir die Grindung von digitalem Unternehmertum fir Jugendliche profitieren.
Arbeitslose  Jugendliche  bekommen  (durch  erweiterte  Jugendarbeitsaktivititen)  mehr
Qualitatsmoglichkeiten, um ihre Innovations- und Kreativitdtskompetenzen im Bereich / fir digitales
Unternehmertum zu entwickeln. Somit haben mehr Jugendliche in Gemeinden (auch diejenigen, die
nicht das Privileg hatten, die formale Bildungsschule fiir IKT / digitale Kompetenzen zu besuchen) die
Gelegenheit, die Kompetenzen und die Praxis beim Einsatz von IKT-Werkzeugen fir die
Geschaftsentwicklung zu verbessern. Das wird diese Jugendlichen weiter beeinflussen, indem sie mehr
Moglichkeiten haben, Erfahrungen zu sammeln und ihre geplante Karriere aufzubauen, indem sie etwas
machen, was sie sich fur ihre Arbeit wiinschen.

Projektpartner sind:
=  Silver Fox North east CIC, GroRbritannien (Antragsteller)
=  PIN-Beratung, Serbien
= Verein zur Verbesserung der modernen Lebenskompetenzen “Realisierung”, Kroatien
=  Youth Power Germany e.V., Deutschland
= Ung Kraft / Youth Power, Schweden




Dieser Lehrplan kann als Instrument fir alle interessierten Jugendtrainer angesehen werden und dient
als Qualitatsverbesserung des Wissensmanagements in Jugend- (Arbeits-) Organisationen, weil er eine
leichte und qualitativ hochwertige Multiplikation der beschriebenen Kenntnisse und Praktiken sowie
eine klnftige Bildung und Befdhigung von Jugendarbeitern, die daran interessiert sind, die Bildung zum
digitalen Unternehmertum (Mainstream und mit weniger Moglichkeiten) in unseren Gemeinden zu
organisieren / durchzufiihren.

Spezifische Ziele des Kurses sind:

Einflhrung in die Grundprinzipien der nicht formalen Bildung (einschlieBlich der Unterschiede
zwischen formalem, nicht formalem und informellem Lernen, Lernstilen und deren
Auswirkungen auf die NFE);

Uber den theoretischen Rahmen des unternehmerischen Lernens (EL) nachzudenken — was es
ist, wieso es benutzt wird und welche Modelle es gibt — und sich gegenseitig zu inspirieren, wie
verschiedene Modelle der EL-Modelle in der Jugendarbeit verwendet werden kénnen, um die
Kompetenzen zu verbessern;

Das Konzept des neuen Unternehmertums zu verstehen und liber eigene und organisatorische
Kompetenzen und Fahigkeiten nachzudenken, die zur Unterstiitzung einer qualitativ
hochwertigen Bildung / Jugendarbeit nétig sind, um junge Menschen fur das Unternehmertum
der neuen Ara auszubilden;

Einfihrung von ICT und digitalem Unternehmertum bei den Teilnehmern;

Die Gelegenheiten zu visualisieren, die die digitale Revolution fiir Unternehmen in der Zukunft
schafft;

Vorstellung des Konzepts eines digitalen Unternehmens;

Bereitstellung der Werkzeuge fir die Teilnehmer fir die Grindung eines digitalen
Unternehmens;

Herausforderungen und Vorteile des digitalen Arbeitsplatzes erleben und daraus lernen;

Zu verstehen, welche Kompetenzen digitaler Unternehmer im Rahmen eines SKA-Modells haben
muss (Fahigkeiten, Kenntnisse, Einstellungen) und wie Jugendarbeit dazu beitragen kann,
relevante (weiche) Fahigkeiten fiir die Arbeit an einem digitalen Arbeitsplatz und fiir das
Unternehmertum aufzubauen;

Einflihrung des Konzepts des digitalen Marketings und seiner Vorteile;

Ermittlung der Wettbewerbsvorteile eines digitalen Unternehmens;

Uber Content Marketing lernen und verstehen, wie wichtig es ist, Inhalte fiir digitale
Unternehmen zu machen;

Einflhrung verschiedener Werkzeuge, Methoden, Dienstleistungen und Formen der Werbung
im digitalen Marketing;

Untersuchung des Online- / Digital-Marketings und seiner Bedeutung fuir digitale Start-ups;

Sich mit unterschiedlichen sozialen Netzwerken / Medienwerkzeugen fir digitale Start-ups
vertraut zu machen, um deren Social-Media-Ergebnisse zu maximieren;

Mehr Uber visuelle Prasentation im digitalen Marketing zu erfahren und zu verstehen, wie
wichtig es ist, visuelle Inhalte vorsichtig auszuwahlen und Fotografie als Werkzeug fir Online-
Kampagnen zu nutzen;

Entwicklung der NFE- / Jugendarbeitsworkshops zum Thema, die in der lokalen Jugendarbeit
stattfinden kénnen.




Der Kurs basiert auf dem Ansatz, den Prinzipien und Methoden der nicht formalen Bildung. Es hat
interaktive und partizipative Methoden, die auf das Profil und die Bediirfnisse der Teilnehmer angepasst
sind. Einige davon sind: theoretische Themen und Vortrage; Einzel- / Gruppenaktivititen; Gruppenspiele
und Ubungen, Simulationen und Rollenspiele; in einer kleinen Gruppe an Beispielen arbeiten;
Diskussionen; und so weiter. Die Sprache des Kurses ist Englisch.




Das Programm des Trainingskurses:

Tag1l
Nachmittag | Ankunft der Teilnehmer
Abend Willkommensabend
Tag 2
Vormittag Einfihrung und Gruppenbildung
Nachmittag | NFE und Jugendarbeit zur Verbesserung der Jugendkompetenzen (einschlieRlich Jugendpass)
Abend Interkultureller Abend
Tag 3
Vormittag Unternehmerisches Lernen als Bereicherung der Jugendarbeit
Nachmittag | Unternehmertum der Neuen Ara und was es fiir Erzieher / Jugendarbeiter bedeutet
Nachmittag | IT-Sektor und digitales Unternehmertum
Nachmittag | Tagliche Reflexionszeit und Bewertungsrunde
Abend NGO-Messe
Tag 4
Vormittag Digitale Revolution — eine neue Art, Geschafte zu machen
Vormittag Digitales Unternehmen — Definition, Hauptmerkmale und erfolgreiche Fallstudien
Nachmittag Wie m.an ein digitales Unternehmertum grindet (Lean-Start-up-Methode und digitale
Strategie)
Nachmittag | Digitaler Arbeitsplatz — Vorteile und Risiken
Nachmittag | Tagliche Reflexionszeit und Bewertungsrunde
Tag 5
. Wer ist ein digitaler Unternehmer (Definition der SKA-Kompetenzen, die eine Person haben
Vormittag L
muss, um ein digitaler Unternehmer zu werden)
Vormittag Digitales Marketing — wesentliche Konzepte und Vorteile
Nachmittag | Digitales Marketing — wesentliche Konzepte und Vorteile (Fortsetzung)
Nachmittag | Wettbewerbsvorteile durch digitales Marketing
Nachmittag | Content Marketing
Nachmittag | Tagliche Reflexionszeit und Bewertungsrunde
Tag 6
Vormittag Werkzeuge, Methoden, Dienstleistungen und Werbeformen im digitalen Marketing
Nachmittag | FREIER NACHMITTAG
Tag 7
Vormittag Online / digitale Kampagnen
Vormittag Soziale Netzwerke / Medienwerkzeuge — wie man seine Social-Media-Ergebnisse maximiert
Nachmittag | Internet-Werbung
Nachmittag | Visuelle Prasentation im digitalen Marketing
Nachmittag | Tagliche Reflexionszeit und Bewertungsrunde
Tag 8
Vormittag Fotografie im digitalen Unternehmertum — Prdsentation der “besten” Seite der Ware
Nachmittag | Nutzung der Fotografie als Werkzeug fiir Online-Kampagne
. Fotografie-Werkzeuge und neue Methoden zur Foérderung und Entwicklung des
Nachmittag
Unternehmens
Abend Tagliche Reflexionszeit und Bewertungsrunde
Tag9
Vormittag Wie Jugendarbeit dazu beitragen kann, relevante (weiche) Fahigkeiten fiir den Umgang mit
Vorteilen und Risiken des digitalen Arbeitsplatzes und des Unternehmertums aufzubauen
Nachmittag | Abschlusssitzung des Trainingskurses
Abend Abschiedsfeier

Tag 10

Vormittag

Abreise der Teilnehmer




Die Teilnehmer missen folgende Kriterien erfillen:

Aktive Jugendarbeiter oder Jugendleiter, die daran interessiert sind, Jugendarbeiter in
Partnerorganisationen zu werden;

Bereitschaft, das bekommene Wissen anzuwenden und leichter zu machen;

Bereitschaft, MaRnahmen im Bereich der Starkung der Jugend bei der Griindung digitaler
Unternehmen zu ergreifen;

Bereitschaft, Partnerschaften mit Teilnehmern aus verschiedenen Organisationen / Liandern
einzugehen;

Wahrend der ganzen Dauer des Kurses teilnehmen und aktiv sein und nach der Teilnahme am
Kurs einen lokalen Workshop mit jungen Menschen durchzufiihren;

Alter Gber 18 Jahre und in der Lage, das Programm in englischer Sprache zu schaffen.




Dieser Lehrplan “Befdhigung der Jugendarbeiter zur Férderung von Start-ups fir digitales
Unternehmertum bei Jugendlichen” wurde zum Zweck der Verbreitung und damit zur Ausweitung der
Auswirkungen unseres Projekts auf andere Partnerorganisationen und andere Jugend- und dhnliche
Organisationen sowie deren Koordinatoren, Jugendarbeiter, Jugendliche und Erzieher erstellt — um das
Wissensmanagement und den Kapazitatsaufbau ihrer Jugendarbeiter weiter zu verbessern und damit
die systematische Unterstitzung der Jugend in den lokalen Gemeinschaften zu erhéhen.

Dieser Lehrplan ist ein Ressourcenmaterial fur alle, die sich fiir das Thema Start-ups im Bereich des
digitalen Unternehmertums interessieren. Es ist vor allem nitzlich fur Jugendarbeiter, die in einer
Organisation arbeiten, sowie fir Freiwillige, die Workshops durchfiihren moéchten. Dieser Lehrplan ist
ebenso eine Inspiration fir Auszubildende in diesem Bereich, weil sie die Multiplikatoren des Wissens
sein konnen, besonders wenn dhnliche Schulungskurse auf lokaler und europaischer Ebene organisiert
werden.

Wenn Sie diesen Lehrplan zur Organisation eines Kurses benutzen, mdchten wir, dass die Teilnehmer
ihre Kenntnisse, Fahigkeiten und Einstellungen im Bereich des digitalen Unternehmertums und anderer
relevanter Fahigkeiten entwickeln. Besonders sind Kompetenzen, die wir entwickeln mdchten, folgende:
= Kompetenzen in Bezug auf die Hauptprinzipien der nicht formalen Bildung (einschlieBlich der
Unterschiede zwischen formalem, nicht formalem und informellem Lernen, Lernstillen und
deren Auswirkungen auf NFE).
= Kenntnis des theoretischen Rahmens des unternehmerischen Lernens (EL) — was es ist, wieso er
benutzt wird
= Verstdandnis des Konzepts des neuen Unternehmertums und Reflexion (ber individuelle und
organisatorische Kompetenzen und Fahigkeiten, die zur Unterstiitzung einer qualitativen
hochwertigen Bildung / Jugendarbeit n6tig sind, um junge Menschen fiir das Unternehmertum
der neuen Ara auszubilden.
= Kenntnisse und Bewusstsein fir ICT, digitales Unternehmertum, digitale Unternehmen und
digitale Arbeitsplatze.
= Verstandnis der Kompetenzen, die ein digitaler Unternehmer im Rahmen eines SKA-Modells
(Fahigkeiten, Kenntnisse, Einstellungen) haben muss, und wie Jugendarbeit dazu beitragen kann,
relevante (weiche) Fahigkeiten fiir die Arbeit an einem digitalen Arbeitsplatz und fir das
Unternehmertum aufzubauen.
= Kenntnis und Verstandnis lber das digitale Marketing, die Wettbewerbsvorteile eines digitalen
Marketings und Content-Marketing.
= Kenntnis und Verstiandnis verschiedener Werkzeuge, Methoden, Dienstleistungen und
Werbeformen im digitalen Marketing sowie im Online- / Digital-Kampagnenbereich.
= Kenntnis und Verstandnis verschiedener sozialer Netzwerke / Medienwerkzeuge fir digitale
Start-ups zur Maximierung ihrer Social-Media-Ergebnisse.
= Kenntnis und Verstandnis der visuellen Prasentation im digitalen Marketing, der Fotografie im
Bereich des digitalen Unternehmertums und der Online-Kampagnen sowie der Gebiihren fir die
Fotografie und der Gelegenheiten fiir neue Medien fiir digitale Unternehmen.
= Kenntnis und Verstandnis dartber, wie die Schulungen und Workshops mit lokalen Jugendlichen
angewendet werden kénnen, um sie bei der Griindung digitaler Unternehmen zu helfen.




Die Liste der Kompetenzen, die die Teilnehmer entwickeln werden, wird in jeder Sitzung getrennt
notiert. Das heilst, dass man beim Lesen des Aktivitdtsvorschlags am Anfang sehen kann, welcher
Kompetenzbereich von diesem Programm entwickelt wird.

Im Allgemeinen entspricht dieser Kurs der Verbesserung der Kommunikationsfahigkeiten,
Fihrungsqualitaten, Teamfahigkeit, digitalen Fahigkeiten und anderen Fahigkeiten, die fir Start-ups im
Bereich des digitalen Unternehmertums relevant sind. Das wird den Teilnehmern schlieRlich helfen, sich
selbst und andere zu verstehen und Jugendliche bei der Grindung digitaler Unternehmen zu
unterstitzen.

Um einen qualitativ hochwertigen Kurs auf der Grundlage dieses Lehrplans zu organisieren und die
gewiinschten Lernziele zu schaffen, die in jeder der in diesem Lehrplan beschriebenen Sitzung
dargestellt wurden, empfehlen wir lhnen, eine qualitativ hochwertige Lernumgebung fir die Teilnehmer
sicherzustellen. Das muss in mehreren Schritten erfolgen.

Stufe 1: Vor dem Trainingskurs

= Stellen Sie sicher, dass die Teilnehmer alle relevanten Informationen zu ihrer Teilnahme
bekommen (Infopaket, Anmelde-/Antragsformular). Im Bewerbungsformular empfehlen wir den
Teilnehmern, ihre Motivation und die Grinde fir die Teilnahme am Kurs ausfiihrlich zu
beschreiben. Fragen Sie sie auch, ob sie irgendwie zum Programm beitragen kénnen und ob es
einige Themen gibt, die ihrer Meinung nach behandelt werden sollten. Das sollte auch wahrend
des Trainings mehrmals sein, wenn die Teilnehmer ein klares Bild von den Aktivitaten haben.
Auf diese Weise stellen Sie sicher, dass die Teilnehmer zufrieden sind und auf ihre Bedurfnisse
eingegangen sind. Wenn ein Thema nicht mit dem Schulungskurs selbst verknipft ist, kdnnen
Sie die Teilnehmer anweisen, verfiigbare Literatur zu diesem Thema zu suchen und sie zu
unterstltzen.

=  Projektmanager und Organisationen sollten sich hdufig mit den Teilnehmern treffen. Sie sollten
mit dem Ziel des Trainings prasentieren, wie es aussehen wird, und sie bei Bedarf auf
verschiedenen Ebenen vorbereiten — sprachlich, kulturell und emotional. Fir einige Menschen
kann es sein, dass sie zum ersten Mal an solchen Schulungen teilnehmen. Es ware demnach gut,
ihnen einen kurzen Hintergrund zum Kontext von NFE zu geben. Die Teilnehmer sollten bei
Bedarf auch technische Unterstiitzung bekommen (zum Beispiel Hilfe bei der Buchung der
Tickets). Ein wichtiger Teil ist auch die Inhaltsvorbereitung. Die Teilnehmer missen ein
Verstandnis fir die Situation der Jugendlichen in ihren lokalen Gemeinschaften und Landern
haben, um Workshops zu diesem Thema fiir sie entwickeln zu kénnen. Dazu gehdrt auch das
Verstandnis der Herausforderungen, denen sich Jugendarbeiter bei der Behandlung dieser
Themen gegenilbersehen. Die Teilnehmer missen also ihre lokalen Realitdaten untersuchen. Es
wird empfohlen, dass Projektmanager bei dieser Aufgabe Hilfe geben, damit die
Hintergrundinformationen und die Situation in Bezug auf die neuesten Entwicklungen korrekt
und aktuell sind.

= QOrganisationen sollten die Teilnehmer auf die Arbeit und Funktion in einem interkulturellen Feld
vorbereiten, weil sie Informationen Uber die anderen sendenen Organisationen und ihre Lander
sowie das Profil der Teilnehmer haben.



Stufe 2:

Teilnehmer sollten einige Materialien zum Kurs fiir die Sitzung zur NGO-Messe mitbringen.
Materialien kdnnen alles sein, was die sendende Organisation den Teilnehmern geben mochte.
Die sendende Organisation sollte aber darauf achten, dass die Teilnehmer alle bendtigten
Broschiiren, aktualisierte Informationen zu lokalen und internationalen Projekten, Links zu
Webseiten und Kontaktinformationen der Organisationen haben. Wenn die Teilnehmer es
winschen, ist es gut, lokale Speisen und Getranke mitzubringen, um sie mit anderen zu teilen.

Wédhrend des Trainingskurses

Die geplanten Aktivitdten in diesem Lehrplan wurden von Trainern in diesem Bereich entwickelt
und eignen sich fur junge Menschen, aber auch fiir dltere Altersgruppen, die mehr Uber die
Kompetenzen des digitalen Unternehmertums erfahren mochten. Abhangig von der Zahl der
Teilnehmer in der Gruppe kdonnen Aktivitdten langer oder kiirzer dauern. Man soll nur den
Wissensstand der Gruppe beachten, der sich auch auf die Dynamik auswirken kann. Man kann
also die Sitzungen bei Bedarf nach Wiinschen anpassen.

In jeder der entwickelten Sitzungen sehen Sie Empfehlungen fiir die Implementierung. Bitte
lessen Sie sie und implementieren sie, wenn es lhrer Zielgruppe entspricht.

Evaluation und Lernen sind ein wichtiger Teil jeder Trainingsaktivitat. Das wird auch durch
diesen Lehrplan verstarkt. Am Anfang des Trainings sollten die Teilnehmer mit dem Jugendpass
oder einer anderen Form der Reflexion vertraut gemacht werden. Es ist wichtig, dass die
Teilnehmer verstehen, dass es sich um einen wichtigen Prozess geht und nicht um das
Gesamtziel. Es wird also empfohlen, dass die Teilnehmer ein Lerntagebuch oder ein anderes
Werkzeug bekommen, damit sie ihre Lernaspekte wahrend der Woche aufschreiben kénnen.
Ermutigen Sie sie, ihre Lernziele festzulegen und die ganze Woche dariiber nachzudenken.

Stellen Sie sicher, dass taglich ausreichend Zeit zum Nachdenken verfligbar ist. Es kann
paarweise durchgefihrt werden, um verschiedene Fragen zu beantworten (zum Beispiel wie war
dieser Tag fur Sie? Was haben Sie Uber sich selbst gelernt? Welche Kompetenzen haben Sie
verbessert? Wie kann ich proaktiver sein, um noch mehr zu lernen?) Oder in Buzz-Gruppen von
drei oder vier Personen. Die Umsetzung der taglichen Reflexion hangt von Trainern oder
Moderatoren ab, die diesen Lehrplan umsetzen. Das ist aber eine notwendige Voraussetzung fur
eine qualitativ hochwertige Durchfiihrung der Sitzungen.

Um eine qualitative hochwertige Lernerfahrung zu bekommen, empfehlen wir Ihnen, tagliche
Bewertungsrunden oder Buzz-Gruppen durchzufiihren. Die Teilnehmer sollten in der Lage sein,
Bewertungen zu Methoden, Inhalten und anderen Details im Zusammenhang mit Kursen
abzugeben. Wirst du es anonym machen oder wirst du die Teilnehmer bitten, offen zu sagen,
wie der Tag fir sie war — es hangt von dir ab. Auf diese Weise kann man auf die Bediirfnisse der
Teilnehmer eingehen und den Kurs zum Erfolg bringen.




Stufe 3: Nach dem Trainingskurs

= Wenn der Kurs beendet ist, ist es nicht das Ende der Reise. Um den Erfolg der Aktivitdten fiir die
Teilnehmer zu sehen, empfehlen wir lhnen, einige Monaten nach dem Trainingskurs eine kurze
Nachbesprechung vorzunehmen. Mit diesem Ansatz bekommen Sie echte und aktuelle Daten
Uber die langfristigen Auswirkungen des Trainingskurses auf die Teilnehmer. Bitten Sie sie auch
offen um Vorschlage und mogliche Verbesserungen der geleisteten Arbeit.




Sitzungstitel: Einflihrung und Gruppenbildung
Dauer: 180 Minuten

Hintergrund: Einfiihrungssitzungen bilden die Grundlage fiir Gruppenarbeit und fiir die Schaffung einer
hochwertigen Lernumgebung fiir alle Teilnehmer. Die Teilnehmer bekommen die einflihrenden
Informationen (iber den Trainingskurs sowie die bendétigten logistischen Informationen lber den
Veranstaltungsort, die Unterkunft, den Zeitplan und so weiter. Die Teilnehmer kommen aus
verschiedenen Partnerorganisationen, verschiedenen Landern und mit verschiedenem Hintergrund und
haben sehr unterschiedliche Erfahrungen in der nicht formalen Bildung und Umsetzung der
Jugendarbeitsaktivitaten. Die Einflhrungssitzung gibt ihnen die Chance, sich vorzustellen, woher sie
kommen und welche Arbeit sie leisten, sowie etwas Uber die anderen Teilnehmer zu erfahren und was
sie mit sich bringen.

Ziel der Sitzung: Schaffung der Grundlage fiir den Lernprozess des Trainingskurses durch Bereitstellung
der wichtigsten Informationen zur Durchfiihrung des Trainingskurses und zur Organisation des
Prozesses.

Ziele:
= Einflihrung in den Hintergrund des Kurses, das behandelte Thema und die Tagesordnung;
= Vorstellung der Trainer, Organisatoren und Teilnehmer;
=  Um sich besser kennenzulernen;
= Die Motivatiom der Trainer fiir die Teilnahme am Trainingskurs zu horen;
=  Ermittlung der Erwartungen der Teilnehmer an den Trainingskurs und mogliche Beitrage, die sie
fir den hochwertigen Trainingskurs leisten kdnnen;
=  Festlegung der Regeln fiir die Zusammenarbeit wahrend des Trainings.

Adressierte Kompetenzen:
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
=  Staatsbilrgerschaftskompetenz;
=  Kulturelles Bewusstsein und Ausdruckskompetenz.

Methodik und Methoden:
=  Plenarrunden;
= |nput (Prasentationen);
*  Teambuilding-Ubung mit Nachbesprechung;
= Diskussion.

Sitzungsablauf:

I Offizielle Einfiihrung und BegriiBung (10 Minuten)
Der Vertreter der koordinierenden Organisation / des Projektkoordinators eréffnet den Trainingskurs
offiziell, indem er Informationen (ber den Hintergrund des Kurses gibt. Er stellt das Team vor, das fir
die Durchfiihrung des Schulungsprogramms und der Aktivitdten verantwortlich ist. Jedes Teammitglied
stellt sich und seine Rollen in Kiirze im Schulungskurs vor.




1. Runde des Kennenlernens (10 Minuten)
Teilnehmer sind eingeladen, sich einzeln vorzustellen — ihre Namen, woher sie kommen, welche
Organisation sie vertreten und ihren beruflichen Hintergrund.

. Namensspiele (10 Minuten)
Die ganze Gruppe der Teilnehmer, Trainer und Teams steht in einem Kreis, um mehrere Namensspiele
(Ballnamensspiel, Namenbewegungsassoziation und so weiter) zu spielen, bis jeder alle Namen der
Gruppe kennt.

V. Sich kennenlernen — Speed Dating (30 Minuten)
Der Trainer gibt den Teilnehmern Anweisungen, sich in zwei kleinere Gruppen aufzuteilen, die in zwei
Reihen gegeniiber stehen. Jede Person arbeitet mit einer anderen Person, die ihnen gegeniber steht.
Die Trainer prasentieren ein Konzept ahnlich dem “Speed Dating” mit der Idee, nur drei bis vier Minuten
zu haben, um sich kennenzulernen, je nach Themen, die der Trainer in jeder Runde lesen wird. Nach drei
bis vier Minuten bewegen sich die Teilnehmer 1 und 2 nach rechts oder links (je nach Anleitung) und
treffen eine neue Person, mit der sie sprechen und die sie kennenlernen kénnen. Mogliche Themen
sind:

=  Mein personlicher Hintergrund

= Meine Arbeit oder mein Studium

= Meine Hobbys / was ich in meiner Freizeit mache

=  Meine Erfahrung im Jugendbereich

= Meine reise zu diesem Training / wie ich hierher gekommen bin

= Eine Sache, ohne die ich nicht leben kann

= Meine Rolle in der Organisation

= Meine Motivation, an diesem Training teilzunehmen

= Teilen Sie Ihre Erfahrungen mit Start-ups fir digitales Untetnehmertum.

V. Prasentation der Tagesordnung des Trainingskurses (10 Minuten)
Die Trainer prasentieren das Programm des Kurses an der Wand, indem sie eine visuelle Handlung des
Projekts an der Wand erstellen.

VL. Erwartungen, Beitrige und Angste (30 Minuten)
Die Teilnehmer sind in Trios aufgeteilt. Sie sollten untereinander folgende Informationen besprechen:

a) HOFFNUNGEN: Was sie hoffen, aus dem Kurs herauszukommen.

b) ANGSTE: Was sie hoffen, wird nicht passieren, oder sie befiirchten, dass es passieren kann.

c) BEITRAGE: Jede Person bringt besondere Erfahrungen, bestimmte Fihigkeiten und Fertigkeiten

mit und identifiziert ihren eigenen Beitrag zum Lernprozess.

Sie sollten auf Post-its aufschreiben (alles sammeln) und auf den Tafelschreibblock-Papier schreiben.
Dann werden drei Gruppen geformt. Jede Gruppe bekommt einen Tafelschreibblock und sollte die Post-
its gruppieren und die Ergebnisse zusammenfassen. Letztlich sollten sie die Ergebnisse prasentieren und
nach jeder Prasentation werden die Ergebnisse diskutiert (zum Beispiel auf die spezifische Ressource
hinweisen, wenn es nétig ist, um die Erwartung zu erfiillen, Angste zu diskutieren und die Beitrage noch
weiter zu verbessern — indem Fragen gestellt und Kommentare abgegeben werden).

VII. “Mission unmoglich”-Ubung (60 Minuten)
Die Gruppe muss 12-15 Missionen erfiillen, die sie dazu beitragen, durch die Unterkunft/das Dorf zu
gehen und zusammenzuarbeiten. Die Gruppe muss sich selbst organisieren, um alle Missionen erfiillen
zu kénnen. Unter den Missionen fordern die Trainer fiinf Regeln flir das Zusammenleben. Die Gruppe
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prasentiert den Trainern alle erreichten Missionen, um die Genehmigung der Erfolge zu bekommen.
Der Trainer leitet die Nachbesprechung und stellt den Teilnehmern Fragen zu:

=  Wie war es, in der Gruppe zu arbeiten;

=  Wie sie die Aufgaben im Team aufgeteilt haben;

=  War es leicht zuzustimmen;

= Haben sie es geschafft, alle Aufgaben zu erledigen;

=  Was war wichtiger — um die Aufgabe oder etwas anderes zu erfillen.
Der Trainer fuhrt die Diskussion mit den Teilnehmern bis zu dem Moment, in dem sie gemeinsame
Regeln fur die Einhaltung der Woche finden.

VIIl.  Arbeitsvereinbarung (25 Minuten)
Die Teilnehmer warden gebeten, die Gruppenvereinbarung in mehreren Schritten zu erstellen, um ihre
vollstandige Teilnahme sicherzustellen.
= Schritt 1: Zwei Dinge einzeln aufzuschreiben, die vorhanden sein missen, damit man sich sicher
flhlt oder das Gefiihl hat, wahrend dieses Trainingskurses arbeiten oder lernen zu kénnen. Dazu
soll man sich zwei Minuten Zeit nehmen.
= Schritt 2: Teile mit der Person, die neben dir sitzt, das, was ihr beide habt, und schrankt es
zusammen ein oder kombiniert es zu zweit. Nemmt dafiir finf Minuten Zeit.
= Schritt 3: Teile im Plenum mit, was du dir ausgedacht hast.
Der Trainer schreibt die vorgeschlagenen Arbeitsvereinbarungen auf einen Tafelschreibblock. Diskussion
mit den Teilnehmern: Stimmen wir alle dem zu, was aufgeschrieben wurde? Missen wir etwas
umformulieren? Der Trainer sagt, dass die Arbeitsvereinbarung an die Wand gehangt werde und
jederzeit Gberpriift werden kénne.

Erforderliche Materialien: A4-Papiere, A3-Papiere, Tafelschreibblock-Papiere, Post-it-Papiere, Marker,
Farben, Laptop, Projektor; Plakat und Geschichte. Plakat mit 12-15 Missionen.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung, werden die Teilnehmer:
= Sich Gber den Hintergrund des Projekts und des Organisationsteams informieren;
= Die Namen der anderen lernen und tben;
=  Sich mit der Agenda des Kurses vertraut machen;
= Die Motivationen, Erwartungen und Beitrdge zum Training mitteilen und Feedback von
Organisatoren, Trainern und Kollegen bekommen,;
= Ein Gefiihl der Zugehdorigkeit entwickeln.

Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
Weitere Details finden Sie in:
= Energizer, Namenspiele und Aufwarmeaktivitaten:
https://www.sessionlab.com/library/energiser
= Mission unmoglich Video-Tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=iTo 4D9Ghlw

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:

* Die Speed-Dating-Ubung ist meistens laut, wenn die Teilnehmer ihre eigenen perdnlichen
Geschichten teilen. Es ist also zu empfehlen, dass die Trainer die Teilnehmer Freundlich daran
erinnern, dass nach Gelegenheit alle so leise wie méglich sprechen sollten.

= Geschichtenerzdhlen und Nutzung der Grafikinhalte ist eine kreative Moglichkeit, die
Aufmerksamkeit der Teilnehmer auf sich zu ziehen und sie in das Thema einzufiihren. Erstellen



https://www.sessionlab.com/library/energiser
https://www.youtube.com/watch?v=jTo_4D9Ghlw

Sie sichtbare Grafikinhalte, die groRRer als das Ad-Papierformat sind. Nutzen Sie leichtere Worter
fir das Geschichtenerzdhlen, um sich an verschiedene Englischniveau in der Gruppe
anzupassen, und wiederholen Sie Abschnitte der Geschichte einige Male mit verschiedenen
Vokabeln, damit jeder in die Geschichte einsteigen und ihr folgen kann.

=  Fir die “Mission Impossible”: Stellen Sie klar, dass die Teilnehmer ihr Handy/Laptops nicht
benutzen kénnen, um sie zu motivieren, den Raum wirklich zu verlassen und die Umgebung zu
erkunden.




Sitzungstitel: NFE und Jugendarbeit zur Verbesserung der Jugendkompetenzen (einschlieRlich
Jugendpass)

Dauer: 180 Minuten

Hintergrund: Nicht formale Bildung wurde lange Zeit als Lernen angesehen, das unabhangig von
formaler Bildung stattfindet, und es war eine Frage der Praferenz und Bereitschaft eines Einzelnen,
Ressourcen in zusatzliches Lernen und Entwicklung zu investieren. In den letzten zehn Jahren hat es sich
von einem privaten zu einem oOffentlichen Interesse gewandelt, weil es als wichtig fiir die Verbesserung
der personlichen, sozialen oder beruflichen Entwicklung unter Jugendlichen anerkannt wurde. Mit der
Unterstltzung offentlicher Mittel ist es vielen zuganglich geworden und hat eine neue Perspektive auf
das Lernen als lebenslangen Prozess eroffnet, der nach der formalen Bildung durch die Teilnahme an
nicht formalen Lernmoglichkeiten auf lokaler, nationaler und internationaler Ebene fortgesetzt wird. Es
spielt auch eine bedeutende Rolle bei der Verbesserung der Beschaftigungsfahigkeit von Jugendlichen,
indem es Moglichkeiten zur Weiterentwicklung ihrer Kompetenzen bietet, die ihre formale Bildung
erganzen, oder Moglichkeiten fiir einen vollstandigen Richtungswechsel im Leben eines jungen
Menschen bietet. Unternehmertum wurde dhnlich wahrgenommen — als etwas, das nicht zur formalen
und nicht formalen Bildung gehort, besonders nicht in der Jugendarbeit.

Ziel der Sitzung: Einfihrung in die Grundprinzipien der nicht formalen Bildung (einschlieBlich der
Unterschiede zwischen formalem, nicht formalem und informellem Lernen, Lernstilen und deren
Auswirkungen auf NFE).

Ziele:
= Nicht formale Bildung verstehen;
= Unterscheidung zwischen formaler, nicht formaler und informeller Bildung;
= Diskussion dariiber, wie nicht formale Bildung mit Beschaftigungsfahigkeit verkniipft ist;
= Den eigenen Stil verstehen;
= Die Rolle der Jugendarbeit und ihren Zusammenhang mit den Bedurfnissen in der Gesellschaft
verstehen;
= Jugendpass mit Beschaftigungsfahigkeit verbinden.

Adressierte Kompetenzen:
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Unternehmerische Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Brainstorming;
= Bewegende Debatte;
=  Fragebogen zur Selbstreflexion;
= Theoretischer input;
= Komplexe Ubung;
= Diskussion in kleinen Gruppen;
=  Prasentation im Plenum.




Sitzungsablauf:

. Einfiihrung in das Thema (20 Minuten)
Die Teilnehmer sind eingeladen, sich Gedanken Uber das Wort “Lernen” zu machen und eine visuelle
Darstellung davon zu machen. lhre Aufgabe ist es, in vier Gruppen ein gemeinsames Verstandnis des
Lernkonzepts zu schaffen. Nach Abschluss sind die Teilnehmer zu kurzen Prasentationen eingeladen. Der
Trainer gibt einige wesentliche Informationen zum Lernen.

1l Bewegende Debatte iiber das Lernen (45 Minuten)
Die Teilnehmer werden dann aufgefordert, in einer Linie zu stehen, in der sies ich auf einer skala von 1
bis 10 bewegen missen, je nachdem, ob sie den Aussagen zustimmen oder nicht. Nach jeder der
Aussagen werden die Teilnehmer aufgefordert, die Person, die ihre Meinung besprochen hat, zu
diskutieren und sich ndher oder weit von ihr zu entfernen.
Aussagen sind folgenden:
= Die Jugendarbeit (YX) entwickelt Kompetenzen junger Menschen, die in anderen
Bildungsbereichen nicht vorhanden sind. (8 Schlliisselkompetenzen)
= YW kann jungen Menschen beibringen, wie sie ihre Fahigkeiten durch freiwillige Arbeit
vermarkten kénnen.
= YW bietet eine bessere Anerkennung und Aufzeichnung von Kompetenzen und Fahigkeiten
(Jugendpass)
= Die Jugendarbeit zielt auf die Sozialisierung junger Menschen ab, um Kompetenzen zu
entwickeln, die sie bei der Erforschung ihrer Talente, Wiinsche und Traume unterstiitzen.
= Junge Menschen, die durch Jugendarbeit etwas U(ber digitales Unternehmertum lernen,
Geschéftskenntnisse und wesentliche Fahigkeiten und Einstellungen wie Kreativitat, Initiative,
Teamarbeit, Risikoverstandnis und Verantwortungsbewusstsein entwickeln, zeigen taglich mehr
Aktivismus.
= YW entwickelt ein Gefiihl der Zugehorigkeit, der Akzeptanz als gleichberechtigte und wertvolle
Mitglieder der Gemeinschaft bei jungen Menschen
= YW und NFE-Aktivitaten sollten jeder Mensch in seinem Leben erleben.
Der Trainer fast dann die Ergebnisse der Teilnehmer zusammen und sagt, dass sie einige Elemente der
Jugendarbeit und der nicht formalen Bildung besprochen haben.

1. Unterschied zwischen formal / nicht formal / informell (30 Minuten)
Der Trainer gibt einen kurzen Beitrag zum formalen, nichr formalen und informellen Lernen, seinen
Hauptmerkmalen, Unterschieden und wann jedes benutzt wird. Den Teilnehmern warden Prinzipien und
Methoden der NFE sowie die Art der Aktivitaten vorgestellt.

\TA Meine Perspective an NFE? (30 Minuten)
Der Trainer gibt den Teilnehmern die nachste Aufgabe. Sie sollten eine Zeichnung, Skulptur oder
irgendeine Art von Kunst machen, die ihre Sicht auf NFE in kleinen Gruppen darstellt. Sie missen
versuchen zu reflektieren, worliber sie im vorherigen Teil gesprochen haben. Die Hauptfrage lautet: Wie
sehe ich die nicht formale Bildung? Was unterscheidet es von anderen Bildungsformen? Sie miissen eine
Darstellung des gemeinsamen Verstandnisses der Gruppe erstellen.
Wenn sie fertig sind, prasentieren die Teilnehmer die Ergebnisse.

V. Selbstreflexion beim Lernen (25 Minuten)
Die Teilnehmer werden daran erinnert, dass die Grundlage jeder Form der Bildung darin besteht, neue
Fahigkeiten, Kenntnisse und Einstellungen zu bekommen. In dieser Ubung bekommt jeder Teilnehmer
ein Handout zu acht Arten von Lernstilen. Sie sollten es lesen und versuchen, ihre praferierten Lernstile
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zu ermitteln. Sie sollten anderen mehr Details zu Verfligung stellen (Warum habe ich diesen Stil
ausgewahlt? Wann habe ich festgestellt, dass ich ihn gern benutze? Habe ich vorher einen anderen
Lernstil bevorzugt?)

Der Trainer beendet die Ubung mit der Aussage, dass sich Stile im Laufe des Lebens dndern kénnen und
dass wir in einem Moment einen Stil praferieren und ihn dann entsprechend den Umstianden der
bestimmten Periode oder Rolle im Leben dndern kénnen.

VI. Verbindung zwischen NFE, Anerkennung und Beschaftigungsfiahigkei (30 Minuten)
Die Teilnehmer bilden vier Gruppen, zwei miissen die Kompetenzen aufschreiben, die junge Menschen
brauchen, um einen Arbeitsplatz zu finden und zu behalten, und die anderen zwei Gruppen missen die
Kompetenzen aufschreiben, die junge Menschen durch NFE erwerben kdnnen. Legen Sie die Papiere mit
den Kompetenzen auf den Boden und verbinden Sie sie in der Mitte gemeinsam.
Es wird diskutiert: Wie sind Sie zu diesen Kompetenzen gekommen? Was sind lhrer Meinung nach die
wichtigsten von allen genannten? Was halten Sie von gemeinsamen Kompetenzen in der Mitte — sollte
sich NFE mehr auf diese konzentrieren?
Danach gibt der Trainer einen Beitrag zu einer Studie Uber die Auswirkungen nicht formaler Bildung in
Jugendorganisationen auf die Beschéaftigungsfahigkeit von Jugendlichen. AuBerdem verbindet der
Trainer die Beschaftigungsfahigkeit mit Jugendpass und prasentiert auch die Wirkungsstudie.

Erforderliche Materialien: A4-Papiere, Stifte, Marker, Buntstifte, Klebeband, Post-it-Papiere.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Die Methode und Anséatze der nicht formalen Bildung verstehen und die Unterschiede zwischen
formalem, nicht formalem und informellem Lernen verstehen;
= Ein neues Wissen liber das Lernen und verschiedene Arten der Bildung bekommen;
= Die Rolle der Jugendarbeit und ihren Zusammenhang mit den Bedirfnissen in der Gesellschaft
verstehen;
= |hren bevorzugten Lernstil kennen und wie er sich im Laufe der Zeit dandert;
= Sich den Zusammenhang zwischen NFE und Beschéaftigungsfahigkeit machen, sowie die in
diesem Bereich bendtigten Kompetenzen bewusster machen.

Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
Weitere Details finden Sie in:
= |nspiration fur Satze fir die bewegende Debatte Uber das Lernen stammt aus dem Kapitel
“Hindernisbereich und Schliissellésungen, die Jugendarbeit bieten kann“ als Ergebnisse des
Seminars https://www.salto-youth.net/rc/inclusion/archive/archive-
publications/youthworkenhancingemployability/, S. 8
= Bericht einer Expertengruppe Uber die Entwicklung des kreativen und innovativen Potenzials
junger Menschen durch nicht formales Lernen in Richtungen, die relevant sind (2014);
Européische Kommision (http://ec.europa.eu/assets/eac/youth/news/2014/documents/report-
creative-potential _en.pdf)
=  Publikation tGber Jugendarbeit und nicht formales Lernen in der europaischen
Bildungslandschaft (2015); Europaische Kommission:
https://ec.europa.eu/assets/eac/youth/library/reports/youth-work-nonformal-learning_en.pdf
= Unterschiede zwischen formaler, nicht formaler und informeller Bildung (Webseite des
Europarates): https://www.coe.int/en/web/lang-migrants/formal-non-formal-and-informal-

learning
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http://ec.europa.eu/assets/eac/youth/news/2014/documents/report-creative-potential_en.pdf
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https://www.coe.int/en/web/lang-migrants/formal-non-formal-and-informal-learning

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:

Die Bewegende Debatte kann angepasst warden, wenn Sie Teilnehmer mit Behinderungen
haben, indem Sie Stiihle benutzen oder sie in der Form eines Karussells anpassen.

Es ist immer eine gute Idee, eine Kombination aus Theorie und Praxis zu haben. Wenn wir tber
NFE-Aktivitaten sprechen, sollten Sie den Teilnehmern mehr Zeit geben, um die Methodik als
solche zu erkunden, zu sehen und zu fiihlen, und nicht nur Input zu geben.




Sitzungstitel: Unternehmerisches Lernen als Mittel zur Bereicherung der Jugendarbeit
Dauer: 180 Minuten

Hintergrund: Unternehmerisches Lernen ist zu einem wichtigen Bestandteil der formalen und nicht
formalen Bildung geworden. Es wird al sein Weg angesehen, eine unternehmerische Haltung zu
entwickeln, die Umsetzung von Ideen in die Praxis durch Eigeninitiative in ihrer Arbeit zu férdern und die
Selbststandigkeit junger Menschen zu fordern, die sich in dieser Rolle sehen. Um unternehmerisches
Lernen in die Jugendarbeit umzusetzen, missen Sie sich der Bediirfnisse lokaler Jugendliche bewusst
sein, welche Kompetenzen sie noch entwickeln miissen und welche einbezogen werden missen. Die
Teilnehmer sollten wesentliche Kenntnisse Uber das Unternehmertum und die Situation mit
(arbeitslosen) Jugendlichen in ihren lokalen Gemeinschaften oder Landern haben, um Jugendliche bei
der Grindung digitaler Unternehmen unterstitzen zu kénnen.

Ziel der Sitzung: Uber den theoretischen Rahmen des Unternehmerischen Lernen (EL) nachdenken —
was es ist, warum es benutzt wird und die vorhandenen Modelle davon — sowie sich gegenseitig zu
inspirieren, wie verschiedene Modelle von EL implementiert werden kénnen.

Ziele:

= Den theoretischen Rahmen des unternehmerischen Lernens (EL) verstehen — was es ist, warum
es benutzt wird und welche Modelle es gibt;

= Ein Bewusstsein fir die Bedeutung der EL in der Jugendarbeit zu entwickeln;

=  Erorterung der moglichen Wege zur Umsetzung der EL in der Jugendarbeit zur Erh6hung der
Kompetenzen von Jugendlichen;

=  Erorterung der an der EL beteiligten Akteure;

= Definition der Rolle des Jugendarbeitssektors und des Unternehmertumssektor in der EL.

Competencies addressed:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
=  Birgerschaftliche Kompetenz;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenz.

Methodology and methods:
= |nteraktiver Input;
=  Gruppenarbeit;
= |nteraktive Diskussione;
= Arbeit in kleinen Gruppen;
= Reflexion.

Sitzungsablauf:

I Einfiihrung in das Thema (15 Minuten)
Die Teilnehmer sind eingeladen, zwei Post-its verschiedener Farbe zu machen. Auf einem Post-it
schreiben sie auf, was sie schon Uber unternehmerisches Lernen kennen, und auf dem zweiten
schreiben sie, was sie wissen wollen. Sie teilen ihre Punkte und kleben Post-it-Papiere auf den




Tafelschreibblock. Der Trainer fasst alle gesammelten Antworten in einer kurzen Definition des
unternehmerischen Lernens zusammen und fiihrt sie in den nachsten Teil der Sitzung ein.

1. Unternehmerisches Lernen — Schritt 1: Sammlung der Ideen (40 Minuten)
Die Gruppe ist in Vierergruppen aufgeteilt. Der Trainer stellt die Fragen vor, die jede Gruppe diskutieren
und beantworten muss:
= Welche Kompetenzen (Fahigkeiten, Elnstellungen, Kenntnisse, Werte) sollte eine
unternehmerische Person haben? (
=  Welche Stakeholder sollten in den EL-Prozess einbezogen werden und welche sind ihre Rollen?
= Wie kann ein Lernkontext fir junge Menschen geschaffen werden, um unternehmerische
Kompetenzen und Denkweisen zu entwickeln?
= Welche Aktivitdten / Programme gibt es in lhrer Wirklichkeit schon, die das unternehmerische
Lernen unter jugendlichen férdern?
Die Gruppen haben 30 Minuten Zeit, um zu diskutieren. Der Trainer gibt Gruppen weitere zehn Minuten
Zeit, um ihre Antworten auf einen Tafelschreibblock visuell zu organisieren.

1l. Unternehmerisches Lernen — Schritt 2: Prdsentationen und Verbindung in Theorie (40
Minuten)
Die Teilnehmer sind eingeladen, die Antworten auf die Fragen zu prasentieren. Zusatzliche Fragen und
Kommentare sind willkommen. Nach jeder Prasentation flgt der Trainer Informationen hinzu und gibt
mehr Input zu den Daten, die aus verschiedenen Publikationen und Forschungsarbeiten zu diesem
Thema gesammelt wurden. Der Trainer stellt auch das bestehende Modell des unternehmerischen
Lernens vor, das bisher entwickelt wurde.

V. Unternehmerisches Lernen und Jugendarbeit (20 Minuten)
In Verbindung mit den vorherigen Erkenntnissen verbindet der Trainer das nachste Thema mit dem
vorherigen Teil und prasentiert die Verbindungspunkte zwischen unternehmerischem Lernen und
Jugendarbeit sowie die wichtigsten Herausforderungen. Die Daten stammen aus Forschungsarbeiten
(zum Beispiel ,,Die Zukunft selbst in die Hand nehmen®) und Broschiiren (zum Beispiel ,Junge Menschen,
Unternehmertum und nicht formales Lernen: eine laufende Arbeit“).

V. Wie kann ich EL in meiner Arbeit mit Jugendlichen implementieren? (35 Minuten)
Die Teilnehmer bekommen die Aufgabe, lUber die Umgebung und verschiedene Interessengruppen
nachzudenken: Gesellschaft, Jugendliche, Schulen, Regierung, Unternehmen, Jugendzentren... Sie sind
eingeladen, Gruppen mit anderen Teilnehmern aus demselben Land zu bilden, basierend auf den
Beitrdgen zum unternehmerischen Lernen und / oder lokalen Gemeinschaften schreiben Folgendes auf:
=  Welche Aktivitditen kdnnen Sie mit jungen Menschen in lhrem Land organisieren, um das
unternehmerische Lernen umzusetzen und junge Menschen zu ermutigen, digitale
Unternehmen zu griinden?
=  Welche Auswirkungen hatte es auf junge Menschen?
=  Welche Stakeholder wiirden Sie einbeziehen?
= Welchen Hindernissen / Herausforderungen kénnten Sie auf dem Weg begegnen?
= Welche Ressourcen/Hilfe brauchen Sie?

VL. Sharing in plenary and summing up the activity (30 minutes)
Die Teilnehmer sind eingeladen, ihre Ideen im Plenum zu teilen. Andere kénnen Fragen stellen und die
prasentierten Informationen kommentieren. Der Trainer schreibt alle Aktivitaten auf Post-it-Papiere und
bringt sie an die Wand, um sie kinftig zu inspirieren und moglicherweise zwischen
Partnerorganisationen zusammenzuarbeiten.




Erforderliche Materialien: A4-Papiere, A3-Papiere, Tafelschreibblock-Papiere, Post-it-Papiere, Marker,
Farben, Laptop und Projektor.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Das Konzept des unternehmerischen Lernens und der Jugendarbeit verstehen;
= Verschiedene Modelle von EL kennen;
= Verstehen, welche Kompetenzen durch EL entwickelt werden sollten;
= Aktivitatsplane erstellen, die in ihren Heimatlandern umgesetzt werden kénnen;
= Analyse der Beziehung zwischen Jugendarbeit und Unternehmertum.

Weitere Details finden Sie in:

=  Weitere Informationen zum unternehmerischen Lernen finden Sie im Leitfaden: Qualitat des
unternehmerischen Lernens durch die Jugendarbeit, der hier heruntergeladen werden kann:
https://www.youth-power.org/blog/publications/quality-entrepreneurial-learning-through-
youth-work/

=  Frghlich Hougaard, Karsten, et. al, 2017. Die Zukunft selbst in die Hand nehmen: Jugendarbeit
und unternehmerisches Lernen. Europaische Kommission; verfligbar auf
https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/8f5910d8-6b64-11e7-b2f2-
0laa75ed71al/language-en

= Martin Lackéus, 2015. Unternehmertum in der Bildung. OECD und Europaische Kommission;
verfugbar auf https://www.oecd.org/cfe/leed/BGP_Entrepreneurship-in-Education.pdf

= Maria-Carmen Pantea (Ed.) 2014. Junge Menschen, Unternehmertum und nicht formales
Lernen: Ein Work in Progress. SALTO-Youth Participation Resource Centre, available at
https://digitalcommons.ilr.cornell.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.hr/&ht
tpsredir=1&article=1440&context=intl

T Hintegrunddokumente und weitere Literatur:

( ) Empfehlungen fiir die zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:

= Der Leitfaden fiir qualitative hochwertiges unternehmerisches Lernen durch Jugendarbeit ist
eine gute Quelle fiir die Vorbereitung des theoretischen Inputs der Sitzung. Es beinhaltet alle
relevanten Informationen zu diesem Thema, um die Sitzung vorzubereiten. Sie kdnnen die
Punkte oder Themen auswahlen, die fiir die Gruppe am relevantesten sind.

= Esist gut, so viele Teilnehmer wie moglich in Prasentationen der Gruppenarbeit einzubeziehen.

= Die Trainer sollten den Austausch von Ideen und Kommentare férdern, indem sie den Gruppen
wahrend der Prasentation zusatzliche Fragen stellen.

= Die optimale Zahl der Personen bei der Arbeit in Gruppen betragt 4.



https://www.youth-power.org/blog/publications/quality-entrepreneurial-learning-through-youth-work/
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https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/8f5910d8-6b64-11e7-b2f2-01aa75ed71a1/language-en
https://www.oecd.org/cfe/leed/BGP_Entrepreneurship-in-Education.pdf
https://digitalcommons.ilr.cornell.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.hr/&httpsredir=1&article=1440&context=intl
https://digitalcommons.ilr.cornell.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.hr/&httpsredir=1&article=1440&context=intl
https://digitalcommons.ilr.cornell.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.hr/&httpsredir=1&article=1440&context=intl
https://digitalcommons.ilr.cornell.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.hr/&httpsredir=1&article=1440&context=intl

Sitzungstitel: Unternehmertum der neuen Ara und was es fiir Erzieher / Jugendarbeiter bedeutet
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Das Unternehmertum hat sich in den letzten 20 Jahren stark gedndert. Es gab viele
Veranderungen in Gesellschaften und Volkswirtschaften auf der ganzen Welt — technologische
Entwicklungen, Zugang zu Ressourcen und Kunden aus aller Welt, Kommunikationskanale, die
Verlagerung der kurzfristigen Denkweise, die auf Profit ausgerichtet war, auf langfristige Denkweise mit
Schwerpunkt auf Nachhaltigkeit und sozialen Auswirkungen des Unternehmertums. Wir sind in der
,heuen Ara“ des Unternehmertums angekommen, die verschiedenen Kompetenzen und eine
|6sungsorientierte Haltung der Unternehmer erfordert. Die jlingsten globalen Veranderungen haben
den Bedarf an Digitalisierung erhoht, und es gibt immer mehr Moéglichkeiten fiur digitale Unternehmen,
weltweit Ublichere Geschaftsmethoden zu entwickeln.

Ziel der Sitzung: Das Konzept des neuen Unternehmertums verstehen und Uber individuelle und
organisatorische Kompetenzen und Fahigkeiten nachdenken, die zur Unterstiitzung einer qualitativen
hochwertigen Bildung / Jugendarbeit nétig sind, um junge Menschen fiir das Unternehmertum der
neuen Ara zu bilden.

Ziele:

=  Perspektiven Uber die sich dndernde Situation in der Welt auszutauschen;

= Diskusstion dariber, was nicht mehr existiert und was in der Welt neu auftaucht;

=  Den Unterschied zwischen “altem” und “neuem” Unternehmertum verstehen;

= Sich lber die unternehmerischen Komptenzen informieren, die fir die Grindung digitaler
Unternehmen notig sind;

= Uber Kompetenzen nachdenken, die Jugendarbeiter brauchen, um die Entwicklung von
Kompetenzen junger Menschen zu unterstiitzen, um digitale Unternehmen durch Jugendarbeit
zu griinden.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Theoretischer Input mit interaktiven Diskussionen;
=  Fragen und Antworten;
= Fragebogen;
= Individuelle Reflexion und Einzel-/ Gruppenberatung.

Sitzungsablauf:

l. Globale Transformationszeit (20 Minuten)




Die Teilnehmer werden gebeten, (iber verschiedene Aspekte des Lebens der Menschen nachzudenken,
die in den letzten zehn Jahren die groRten Verdanderungen erfahren haben (zum Beispiel Technologien,
Bildung, Gesundheit, Kommunikation, Beschaftigungsfahigkeit usw.). Die Teilnehmer erarbeiten
gemeinsam ein Brainstorming in der grolRen Gruppe, und der Trainer schreibt die wichtigsten Punkte auf
einen Tafelschreibblock.
Danach bilden die Teilnehmer 4er-Gruppen und werden gebeten, diese Anderungen detaillierter zu
diskutieren und anhand der folgenden Fragen zu spezifizieren:

=  Was hat aufgehort auf der Welt zu existieren oder stirbt langsam aus?

=  Was ist stattdessen entstanden? Was wurde entwickelt?
Die Teilnehmer prasentieren ihre Ergebnisse, Ideen und Schlussfolgerungen. Der Trainer leitet die
Diskussion ein, indem er fragt, wie sich diese Anderungen auf das digitale Unternehmertum auswirken?

1l Unternehmertum der neuen Ara — Input zum Konzept (30 Minuten)
Der Trainer prasentiert das Konzept des “neuen” Unternehmertums, seine Merkmale im Vergleich zum
“alten” Unternehmertum und wieso dieses Thema relevant ist.
Danach prasentiert er das EntreComp-Komtepenzrahmen zur Foérderung der Entwicklung von acht
Schlisselkompetenzen, die fir die Entwicklung einer unternehmerischen Denkweise unter Jugendlichen
notig sind, indem unterschiedliche Interessengruppen einbezogen werden, um eine Briicke zwischen
Bildung und Arbeit zu schlagen.
Der Trainer bringt alle Kompetenzen aus dem EntreComp-Rahmen mit allen Unterkompetenzen auf den
Boden. Die Teilnehmer sind eingeladen, herumzugehen und Punkte mit Markierungen auf die
Kompetenzen oder Unterkompetenzen zu setzen, die sie als wichtig finden, damit sich ein junger
Unternehmer bei der Griindung und Verwaltung eines digitalen Unternehmens entwickeln kann.

1R Die Mappe meiner unternehmerischen Komptenzen und was ich sonst noch entwickeln
muss (30 Minuten)

Die Teilnehmer arbeiten individuell an der Erstellung einer Mappe ihrer Kompetenzen — aller Kenntnisse,
Fahigkeiten und Einstellungen, die sie durch ihre formale, nicht formale und informelle Bildung
entwickelt haben und die fiir die Griindung und Verwaltung digitaler Unternehmen wichtig sein
konnten. Sie schreiben alle auf und bewerten neben jedem von denen auf einer Skala von 1 bis 10,
inwieweit sie jeden von denen entwickelt haben.
Danach nehmen die Teilnehmer Post-ist und Brainstorming vor:

=  Welche Kompetenzen muss ich noch entwickeln?

=  Wo finde ich das was ich brauche?
SchlieBlich sind die Teilnehmer eingeladen, die Perspektive zu dndern und in die Fulstapeln von
Jugendarbeiters zu treten, die mit Jugendlichen zusammenarbeiten, die daran interessiert sind, digitale
Unternehmen zu griinden. Sie bilden mit ihren Nachbarn Paare und diskutieren die folgende Frage — Wie
kann ich junge Menschen bei der Entwicklung der Kompetenzen fiir die Griindung digitaler Unternehmen
unterstiitzen?

V. Teilnahme an einem Plenum und Kartierung der potenziellen Chancen (10 Minuten)
SchlieBlich kommen die Teilnehmer zusammen und teilen mit, wie die Aktivitat fur sie war. Sie sind
eingeladen, ihre Erkenntnisse zu teilen — Kompetenzen, die sie wichtig flir die Entwicklung der
Jugendlichen erkannt haben, um digitale Unternehmen griinden zu kénnen.

Erforderliche Materialien: A4-Papiere, A3-Papiere, Farben, Marker, Tafelschreibblock-Papier, Laptop,
Projektor, Post-its, EntreComp-Kompetenzen ausgedruckt oder niedergeschrieben.




Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer: After the session, participants will:

Das Konzept des neuen Unternehmertums und seine Merkmale verstehen;

Kenntnisse Uber unternehmerische Kompetenzen, die fir die Entwicklung einer
unternehmerischen Denkweise in der neuen Ara des Unternehmertums notig sind;

Eigene Kompetenzen (berlegen und ermitteln, woran man noch arbeiten muss, um die
Entwicklung der Kompetenzen junger Menschen zur Griindung digitaler Unternehmen durch
Jugendarbeit unterstitzen zu kdnnen.

Weitere Details finden Sie in:

T Hintegrunddokumente und weitere Literatur:

Lesen Sie mehr liber Unternehmertum der neuen Ara im Leitfaden: Qualitativ hochwertiges
unternehmerisches Lernen durch Jugendarbeit, der hier heruntergeladen werden kann:
https://www.youth-power.org/blog/publications/quality-entrepreneurial-learning-through-
youth-work/

EntreComp: Der Kompetenzrahmen fiir unternehmerische Initiative:
https://ec.europa.eu/jrc/en/entrecomp

Mehr tiber das Unternehmertum der neuen Ara von David Rae:
https://www.slideshare.net/ZoneGlyndwr/entrepreneurial-learning-david-rae

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen konnen:

Spielen Sie Hintergrundmusik, wenn die Teilnehmer die Mappen ihrer unternehmerischen
Komptenzen erstellen. Geben Sie ihnen ausreichend Zeit, um die Aufgabe zu erledigen. Geben
Sie beim Teilen im Plenum Anweisungen, um die wichtigsten Punkte zu teilen und die Basis zu
sprechen.



https://www.youth-power.org/blog/publications/quality-entrepreneurial-learning-through-youth-work/
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Sitzungstitel: IT-Sektor und Digitales Unternehmertum
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Der IT-Sektor nimmt heutzutage schnell zu. Viele Probleme wurden wegen der
intelligenten Technologien und ICT-Lésungen geldst. In der letzten Zeit sind ICT-Technologien fiir die
Menschen noch bedeutender geworden, um sich in der digitalen Welt zu vernetzen und im Geschaft zu
bleiben. Noch mehr denn je gibt es eine grofle Nachfrage nach der Digitalisierung vieler Prozesse in
Unternehmen, und gleichzeitig werden die ICT-Losungen entwickelt, um den aktuellen Anforderungen
digitaler Unternehmen gerecht zu werden. In dieser Sitzung diskutieren die Teilnehmer, wieso der IT-
Sektor wichtig ist und welche Merkmale das digitale Unternehmertum allgemein aufweist.

Ziel der Sitzung: Den Teilnehmern ICT und digitales Unternehmertum vorstellen.

Ziele:
=  Definition der ICT und ihrer Dienstleistungen, Arbeitsarten und Bereiche des ICT-Sektors;
= Diskussion der Vor- und Nachteile des digitalen Unternehmertums;
= Einfliihrung von Teilnehmern mit Merkmalen des digitalen Unternehmertums;
= Diskussion iber den Kontext der Umsetzung des digitalen Unternehmertums.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Input (Présentationen);
= Kleine Gruppen;
= Individuelle Reflexion;
= Diskussion.

Sitzungsablauf:
l. Einfiihrung in das Thema (20 Minuten)

Der Trainer fangt die Sitzung mit der Prasentation des theoretischen Rahmens des IT-Sektors an — was
ICT sind, ihre Dienstleistungen, Arbeitsarten und Bereiche im IT-Sektor.

Il Digitales Unternehmertum (30 Minuten)
Die Teilnehmer teilen sich in Vierergruppen auf. Sie diskutieren die folgenden Fragen in den kleinen
Gruppen:

=  Was sind die Merkmale des digitalen Unternehmertums?

= Wassind die Vorteile des digitalen Unternehmerums?

= Was sind die Nachteile des digitalen Unternehmerums?

. Sammlung der Ergebnisse und Ranking (40 Minuten)




b

Die Teilnehmer sind eingeladen, die Papiere an die Wand zu kleben, um einen Uberblick (iber alle
Merkmale zu bekommen. Sie sollen die Eigenschaften in Stille Gberprifen. Jeder nimmt drei Aufkleber,
wahlt drei wichtige Merkmale aus und bringt neben jedem einen Aufkleber an.
Danach gibt der Trainer einen Uberblick iber die wichtigsten Merkmale des digitalen Unternehmertums:

= Teilen der Okonomie,

= Digitale Technologien, die die Internalisierung fordern,

= Leichtere Kommunikation und giinstigere und schnellere Servicebereitstellung,

= Digitale Strategien,

=  Globale Marker und Wettbewerb,

= Arbeit mit unterschiedlichen Kulturen und Hintergriinden,

= Vertriebskanile,

= Neue Medien,

®  Online-Geschéft und Zahlungen,

= Digitales Marketing,

= Digitaler Arbeitsplatz,

= Risikobewertung und -management,

=  Finanzplanung, und

= Geschaftsplan.
Der Trainer fugt hinzu, dass die oben erwahnten Themen in den kommenden Tagen des Trainings weiter
entdeckt und diskutiert werden

Erforderliche Materialien: A4-Papiere ind verschiedenen Farben, Marker, kleine Stifte, Projektor,
Laptop.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Ein allgemeines Verstandnis des IT-Sektors, der Art und des Arbeitsbereichs sowie der
Dienstleistungen haben;
= |n der Lage sein, das wichtigste Merkmal des digitalen Unternehmertums aufzulisten;
= Verstehen der Faktoren, die bei der Griindung und Verwaltung eines digitalen Unternehmens
bericksichtigt werden mussen.

Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
Weitere Details finden Sie in:
= https://www.journals.elsevier.com/technological-forecasting-and-social-change/call-for-
papers/digital-entrepreneurship-creating-and-doing-business-in-the
= https://blog.hotmart.com/en/digital-entrepreneurship/
= https://www.researchgate.net/publication/309242001 Digital Entrepreneurship Research an
d Practice

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen konnen:

= Teilen Sie die Teilnehmer gleichmallig in Gruppen ein und lassen Sie sie alle Fragen
beantworten. Sagen Sie ihnen, dass die Antworten auf jede Frage auf Papieren in verschiedenen
Farben niedergeschrieben werden missen (zum Beispiel Merkmale in Griin, Vorteile in Blau und
Nachteile in Gelb). Alle zusammen gruppieren.

=  Wenn Sie Uber die Merkmale diskutieren, stellen Sie Fragen zu ihren wichtigsten Merkmalen im
digitalen Unternehmertum.



https://www.journals.elsevier.com/technological-forecasting-and-social-change/call-for-papers/digital-entrepreneurship-creating-and-doing-business-in-the
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Sitzungstitel: Digitale Revolution — Eine neue Art, Geschafte zu machen
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Die digitale Revolution ist eine Explosion der Informationstechnologien, die in den 1980er
Jahren anfing und immer noch dauert, schneller als je zuvor. Durch die Verbreitung der
Telekommunikations- und Computertechnologien hat sich das auf das Leben der meisten Menschen auf
der ganzen Welt ausgewirkt. Diese haben eine ganz neue Arbeitsweise geschaffen, weil sie es den
Menschen ermdglicht hat, von lokal oder national zu global zu expandieren. Die digitale Welt ist fiir die
Funktion der Gesellschaft von wichtiger Bedeutung geworden. Einige Punkte davon werden als gut und
nitzlich empfunden, wahrend andere als negativ und sogar schadlich empfunden werden. Dennoch ist
es fur die Mehrheit der Unternehmen und alle, die Teil der Erwerbsbevolkerung sind, Realitdt geworden.
Es hat eine Art und Weise der Geschaftstatigkeit revolutioniert, weil schnell Internetdienste und -
anbieter vorhanden sind, verschiedene Applikationen und Programme entwickelt werden, verschiedene
intelligente Geradte entwickelt werden, Informationen in Clouds gespeichert werden konnen und
verschiedene Kommunikationskandle erweitert werden. Die Fahigkeit, sich in der digitalen Welt
zurechtzufinden, ist unerlasslich geworden, um auf den Markt zu kommen und dort zu bleiben. Mit allen
diesen verfligbaren Moglichkeiten sind die Moglichkeiten, Geschéafte zu machen, endlos.

Ziel der Sitzung: Um die Chancen zu visualisieren, die die digitale Revolution flir Unternehmen in der
Zukunft schafft.

Ziele:
= Sich der Veranderungen der digitalen Revolution im Alltag bewusst zu werden;
= Die Geschwindigkeit verstehen, mit der die digitale Revolution stattfindet;
= Die Zukunft visualisieren, die noch bevorsteht, um unternehmerische Méglichkeiten erkennen
zu kénnen.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
= Mehrspachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Arbeit in Paaren;
= |nputs (Présentationen);
= Arbeiten in kleinen Gruppen;
=  Performance;
=  Diskussion.

Sitzungsablauf:
. Digitale Revolution — sind wir bereit? (20 Minuten)

Der Trainer stellt das Thema vor und bittet die Teilnehmer, Paare zu bilden. Die Aufgabe eines jeden
Paares ist es, Uber alle Punkte seines Lebens nachzudenken und aufzuschreiben, was in ihrem Leben




anders ware, wenn es keine digitale Revolution gdbe. Sie schreiben alle Dinge auf, die sie ohne die
digitale Revolution nicht machen kénnten.

Nach zehn Minuten teilen sich die Paare und der Trainer fasst die wichtigsten Punkte und alle Bereiche
zusammen, die von der digitalen Revolution betroffen waren.

1l Digitale Revolution — Zukunftsvision (40 Minuten)
Die Teilnehmer sehen sich das Video zur digitalen Transformation und den damit verbundenen
Veranderungen hier an: https://www.youtube.com/watch?v=ystdF6iN7hc
Die Teilnehmer sind eingeladen, ihre Erkenntnisse (ber das Video und die bevorstehenden
Veranderungen in der Welt wegen der digitalen Transformation zu teilen.
Der Trainer sagt ihnen, dass es fur einen erfolgreichen digitalen Unternehmer nicht nur erforderlich ist,
mit den aktuellen Trends im Bereich des digitalen Unternehmertums vertraut zu sein, sondern auch eine
Vision davon zu haben, wo sich der Markt bewegt und wie die Zukunft aussehen wird. Die folgende
Aufgabe ist es, zu visualisieren, was in Zukunft kommen wird, um ein digitales Unternehmen zu griinden,
das auf zukiinftige Trends ausgerichtet ist, anstatt alte Ideen und digitale Losungen wegzuwerfen.
Die Teilnehmer bilden flinf kleine Gruppen, wobei jede Gruppe eines der folgenden Zitate zur Inspiration
bekommt:
=  “Man andert nie Dinge, indem man gegen die bestehende Wirklichkeit kampft. Um etwas zu
andern, erstellen Sie ein neues Modell, das das vorhandene Modell Uberflissig macht.”
(Buckminster Fuller)
= “Die digitale Revolution ist flr das traditionelle Mediengeschaft fast genauso stérend wie Strom
flr das Kerzengeschaft.” (Ken Auletta)
=  “Wegen des Ansturms menschlichen Wissens, wegen der digitalen Revolution haben ich eine
Stimme und ich muss nicht schreien.” (Roger Ebert)
= “Die digitale Revolution hat unsere Arbeitsweise verdandert, da Sie nicht unter dem Druck
stehen, dass Film kostbar und Film teuer ist.” (Colm Meaney)
=  “Du weiBt, es ist lustig, was mi tuns passiert. Unser Leben ist digitale geworden. Unsere
Freunde, jetzt virtuell. Und alles, was du jemals wissen wolltest, ist nur einen Klick entfernt. Das
Erleben der Welt durch Informationen aus zweiter Hand reicht nicht aus. Wenn wir Authentizitat
wollen, missen sie initiieren. Wir warden niemals unser volles Potenzial erkennen, wenn wir uns
nicht dazu drangen, es zu finden. Es ist diese Selbstfindung, die uns unweigerlich zu den
wildesten Orten der Erde fihrt.” (Travis Rice).
Ihre Aufgabe ist es, eine kurze Skizze oder ein Stiick zu erstellen, das maximal flinf Minuten dauert und
ihre Vision der digitalen Revolution in der Zukunft zeigt und was sie fiir die Welt bringen wird — wie das
Leben aussehen wird, wie die Menschen sich verhalten werden. Sie kdnnen alle vorhandenen
Ressourcen verwenden, um ihre Skizze / ihr Spiel so genau wie méglich zu gestalten.

. Digitale Revolution — Performanzzeit (20 Minuten)
Gruppen treten auf, ohne das Hauptthema oder die Idee zu sagen. Die anderen Gruppen versuchen zu
erraten, worum es bei der Performanz handelt.

V. Zusammenfassen und schlieRen (10 Minuten)

Erforderliche Materialien: Laptop, Projektor, bunte Papiere, Scheren, verschiedene Materialien, die fir
die Skizzen nitzlich sind, Zitate gedruckt und ausgeschnitten.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:



https://www.youtube.com/watch?v=ystdF6jN7hc

= Der Veranderungen bewusst sein, die die digitale Revolution in die Welt gebracht hat;
= Inder Lage sein, die Zukunft der digitalen Revolution zu visualisieren;
= lhre Vision und Kreativitat ausdricken.

Weitere Details finden Sie in:
= Die Infografiken der digitalen Revolution:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=&ved=2ahUKEwjhv_a49
aHrAhUNGUuwKHWHvVD1IQFjAMegQIAxAB&url=https%3A%2F%2Fstfc.ukri.org%2Ffiles%2Fdigital-
revolution-infographic%2F&usg=A0vVaw1lb-2crdW31e4ks6ZbSZ6c)

hl Hintergrunddokumente und weitere Literatur:

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:
= Die mit dem Thema verbundenen Zitate konnen einfach angepasst und bei Bedarf in die Gruppe

geandert werden.

= Bieten Sie eine Vielzahl der Materialien an, die Ihnen fiir die Gruppenperformanz zur Verfiigung
stehen. Ermutigen Sie sie, verschiedene Orte in und um den Veranstaltungsort zu nutzen, um
aufzutreten, oder sie als Inspiration zu nutzen.


https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&ved=2ahUKEwjhv_a49aHrAhUNGuwKHWHvD1IQFjAMegQIAxAB&url=https%3A%2F%2Fstfc.ukri.org%2Ffiles%2Fdigital-revolution-infographic%2F&usg=AOvVaw1b-2crdW31e4ks6ZbSZ6cJ
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&ved=2ahUKEwjhv_a49aHrAhUNGuwKHWHvD1IQFjAMegQIAxAB&url=https%3A%2F%2Fstfc.ukri.org%2Ffiles%2Fdigital-revolution-infographic%2F&usg=AOvVaw1b-2crdW31e4ks6ZbSZ6cJ
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&ved=2ahUKEwjhv_a49aHrAhUNGuwKHWHvD1IQFjAMegQIAxAB&url=https%3A%2F%2Fstfc.ukri.org%2Ffiles%2Fdigital-revolution-infographic%2F&usg=AOvVaw1b-2crdW31e4ks6ZbSZ6cJ

Sitzungstitel: Digitales Unternehmen — Definition, Hauptmerkmale und erfolgreiche Fallstudien
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Digitale Unternehmen bieten jungen Menschen die Gelegenheit, ihre Ideen zu entwickeln
und kostenglinstig zu testen. Sie benutzen normalerweise eine Reihe digitaler Technologien, um einen
neuen Wert in ihrem Geschaft zu schaffen. Der Einsatz solcher Technologien treibt Wachstum und
Entwicklung voran. In dieser Sitzung werden Prinzipien des digitalen Unternehmens sowie Fallstudien
vorgestellte

Ziel der Sitzung: Den Teilnehmern das Konzept eines digitalen Unternehmens vorstellen.

Ziele:
=  Was ein digitales Unternehmen ist, zu verstehen;
= Diskussion der Fallstudien;
= Analyse der eigenen Umgebung in Bezug auf digitale Unternehmen;
= Ein echtes Beispiel fir einen digitalen Unternehmer zu héren, um eine Geschichte zu teilen.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodology and methods:
= |nputs (Présentationen);
= Arbeit in kleinen Gruppen;
= Fallstudien;
= Von einem Gastredner lernen;
= Diskussion.

Sitzungsablauf:

. Digitales Unternehmen — Definition (20 Minuten)

Der Trainer stellt die Sitzung vor und ladt dte Teilnehmer zum Brainstorming zum Thema des digitalen
Unternehmens — um eine gemeinsame Definition zu finden. Der Trainer fasst alle Punkte in einer
Definition eines digitalen Unternehmens zusammen und préasentiert die wichtigsten Punkte eines
digitalen Unternehmens (in gemischter Reihenfolge) — Unternehmer, Ideen, Fragen, Geschaftsplan,
Testen der Strategie, Starten des Unternehmens, Finanzen, Produkt, Marketing, Vertrieb, Unterstiitzer,
Management, Flihrung. AnschlieBend teilen sich die Teilnehmer in Gruppen von drei oder vier Personen
auf. lhre Aufgabe ist es, die Phasen der Griindung eines digitalen Unternehmens in einer Reihenfolge zu
organisieren, beginnend mit dem ersten benétigten Schritt. Jede Gruppe prasentiert ihre Ergebnisse und
die Phasen werden diskutiert.




1l Fallstudien und Merkmale digitaler Unternehmen (30 Minuten)
Der Trainer stellt die vier Hauptmerkmale eines digitalen Unternehmens vor und sagt die Beispiele
digitaler Unternehmen. Er prasentiert mehrere Fallstudien digitaler Geschaftsmodelle (Amazon, Netflix,
eBay, Uber, Airbnb). Die Teilnehmer teilen sich in fiinf Gruppen ein, um Beispiele dieser digitalen
Unternehmen zu analysieren und sie anhand der Hauptmerkmale digitaler Unternehmen zu analysieren.
Jede Gruppe prasentiert ihre Ergebnisse im Plenum.

. Ein Skype-Anruf mit erfolgreichem Start-up eines digitalen Unternehmens (40 Minuten)
Die Gruppe verbindet sich tUber Skype mit einem digitalen Unternehmer. Er/ sie stellt das Unternehmen
anhand der folgenden Fragen vor:

= Wie habe ich meine Firma gegriindet?

= Wieso habe ich mich entschieden, es in einer digitalen Umgebung zu machen?

=  Was macht mein Unternehmen?

=  Was sind die Hauptvorteile fiir mich?

=  Was sind die Hauptherausforderungen?

=  Was sind die drei wichtigsten Sachen, die fiir Unternehmen wichtig sind?
AuBerdem haben die Teilnehmer die Gelegenheit, wahrend der Prasentation Fragen zu stellen.

Erforderliche Materialien: A4-Papiere, Tafelschreibblock-Papiere, Post-it-Papiere, Marker, Farben,
Fallstudien, Laptop und ein Projektor.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Verstehen, was ein digitales Unternehmen ist;
= |n der Lage sein, die Merkmale eines digitalen Unternehmens auflisten zu kénnen;
= Kenntnisse liber erfolgreiche Fallstudien im Bereich des digitalen Unternehmens;
=  Mehr Gber digitales Unternehmertum von einem erfolgreichen digitalen Unternehmer erfahren.

Weitere Details finden Sie in:

=  Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Projekthandbuch ,,Start-up fir digitales
Unternehmertum®.

= Merkmale digitaler Unternehmen: https://www.institutefordigitaltransformation.org/four-
characteristics-digital-transformation/

= https://www.brandwatch.com/blog/expert-advice-how-to-become-a-digital-company/

= Zusatzliche Workshops zum Thema Unternehmertum: https://www.salto-
youth.net/tools/toolbox/tool/training-module-on-entrepreneurship-education.2129/

T Hintergrunddokumente und weitere Literatur:

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:

= Die Kontaktaufnahme mit einer Person, die ein digitaler Unternehmer ist und ein eigenes
Unternehmen gegriindet hat, ware fir die Teilnehmer sehr sinnvoll, um die Erfahrung aus erster
Hand zu bekommen. Suchen Sie eine Person in der lokalen Gemeinschaft, die liber Skype eine
Verbindung herstellen wiirde, um mit den Teilnehmern zu kommunizieren. Vereinbaren Sie die
Details des Meetings mit der Person im Voraus und geben Sie ihr die Informationen lber die
Gruppe und welche Informationen fiir die Teilnehmer wertvoll wéren.

=  Ermoglichen Sie den Teilnehmern, Fragen zu stellen und teilen Sie ihnen im Voraus mit, dass Sie
Gastvortrage mit Fragen und Antworten halten werden, damit sie die fiir sie wichtigen Fragen
stellen kdnnen. Geben Sie bei Bedarf etwas Zeit zum Nachdenken.


https://www.institutefordigitaltransformation.org/four-characteristics-digital-transformation/
https://www.institutefordigitaltransformation.org/four-characteristics-digital-transformation/
https://www.brandwatch.com/blog/expert-advice-how-to-become-a-digital-company/
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/training-module-on-entrepreneurship-education.2129/
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/training-module-on-entrepreneurship-education.2129/

= Fallstudien sollten im Voraus erstellt warden und kénnen Studien verschiedener Unternehmen
sein, die Sie fur die Teilnehmer relevant und interessant finden.




Sitzungstitel: Wie grindet man ein digitales Unternehmen? (Lean Start-up-Methode und digitale
Strategie)

Dauer: 120 Minuten

Hintergrund: Start-ups sind heutzutage immer mehr verbreitet. Obwohl viele von ihnen am Ende (aus
verschiedenen Griinden) erfolglos sind, ist es fir Menschen aufregend, ein eigenes Unternehmen zu
griinden und zu wachsen und gleichzeitig ein digitales Produkt anzubieten, das hilft, Hindernisse oder
Probleme in der EU zu l6sen. Die Teilnehmer werden also in die Lean Start-up-Methode und die digitale
Strategie sowie in das Geschaftsmodell Canvas-Werkzeug eingefiihrt, das ihnen bei der Planung ihres
eigenen Start-ups in der Zukunft helfen kann.

Ziel der Sitzung: Bereiststellung der Werkzeuge der Teilnehmer zur Griindung eines digitalen
Unternehmens.

Ziele:
= Informationen zur Start-up-Kultur bereitzustellen;
= Einflihrung der Start-up-Methode;
= Einflhrung der digitalen Strategie;
=  Erlduterung des Geschaftsmodells Canvas-Werkzeug und Ermutigen der Teilnehmer, es an ihren
eigenen Beispielen zu benutzen.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen.

Methodik und Methoden:
= Inputs (Prasentationen);
=  Video;
= Arbeit in kleinen Gruppen;
=  Business Canvas-Methode;
= Diskussion.

Sitzungsablauf:

. Einfliihrungin Start-ups und LEAN-Methode (25 Minuten)
Die Teilnehmer warden in die Start-up-Theorie eingefiihrt: Was ist ein Start-up, seine Eigenschaften und
wie funktioniert der gesamte Kontext? Darilber hinaus wird die LEAN-Methode als Moglichkeit zur
zuklnftigen Unternehmensgriindung vorgestellt.
Nach der Einflihrung sehen sich die Teilnehmer das Video an und erkldren, was Start-ups erfolgreich
macht. Video ist hier verfugbar:
https://www.ted.com/talks/bill gross the single biggest reason why startups succeed#t-123634.



https://www.ted.com/talks/bill_gross_the_single_biggest_reason_why_startups_succeed#t-123634

1. Brainstorming — Probleme, die durch ein digitales Unternehmen gel6st warden miissen (15
Minuten)
Der Trainer ladt die Teilnehmer ein, Trios zu bilden und ein Problem zu finden, das es wert ist, in ihren
Gemeinden geldst zu werden. Basierend auf dem aufkommenden Problem einigen sie sich auf eine
Losung, die sie bei der Gemeinde durch die Griindung eines digitalen Unternehmens anbieten wirden.

. Einfiihrung in die digitale Strategie und das Geschaftsmodell Canvas (20 Minuten)
Danach stellt der Trainer die digitale Strategie und den Geschaftsbereich vor — die Hauptelemente und
die Fragen, die beantwortet werden missen. Geschaftsmodell Canvas lasst sich am Beispiel des Lego
Unternehmens erklaren, weil jeder weils, welches Produkt er verkauft. Das Video finden Sie hier:
https://www.youtube.com/watch?v=g4E3fhybhGM.

Iv. Geschift-Canvas in digitalen Unternehmen (40 Minuten)
Die Teilnehmer arbeiten weiterhin in denselben Gruppen, um an der Geschéftsflaiche des digitalen
Unternehmens zu arbeiten, das sie griinden mdchten. Der Trainer prasentiert die wichtigsten Aspekte
auf der Leinwand, die er diskutieren und aufschreiben muss: Schlisselaktivitaten, Schlisselpartner,
Partnernetzwerk, = Wertvesprechen, Kunden, Kundenbeziehungen, Kandle, Finanzen und
Einnahmequellen.

V. Prasentation von Geschiftsbildern (20 Minuten)
Die Teilnehmer prasentieren dann ihre Leinwande und sollten jeden Teil ihrer digitalen Unternehmen
erklaren. Der Trainer und andere Teilnehmer geben ihnen das Feedback.

Erforderliche Materialien: A4-Papiere, A3-Papiere, Tafelschreibblock-Papiere, Post-it-Papiere, Marker,
Farben, Laptop, Projektor, Kopien von Geschaftsmodell-Canvas.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Die Definition eines Start-ups kennen;
=  Grundsatze der LEAN Start-up-Methode verstehen und auflisten kénnen;
= Die Grundelemente des Geschaftsmodells Canvas und der digitalen Strategie kennen.

Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
Weitere Details finden Sie in:
»  Uber Start-ups:_https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/start-up
»  Uber Start-ups:_https://www.investopedia.com/terms/s/startup.asp
»  Uber LEAN-Methode: http://theleanstartup.com/principles
»  Uber Geschiaftsmodell Canvas: https://designabetterbusiness.com/2017/11/02/how-to-use-the-
business-model-canvas-for-innovation/

Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sltzung leichter machen konnen:
= Ermutigen Sie die Teilnehmer beim Brainstorming von Ideen, liber die Griindung eines digitalen
Unternehmens nachzudenken, das Losungen fir ein Problem oder mehrere Probleme in der
lokalen Gemeinschaft (oder auf globaler Ebene) anbietet.
= Drucken Sie fir jeden Teilnehmer ein Beispiel des Geschaftsmodells Canvas mit einer
ausfihrlichen Beschreibung aus. Geben Sie den Gruppen ausreichend Zeit, um ihre
Geschaftsflache zu planen und sie anderen mit Fragen und Antworten zu pradsentieren.



https://www.youtube.com/watch?v=g4E3fhybhGM
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/start-up
https://www.investopedia.com/terms/s/startup.asp
http://theleanstartup.com/principles
https://designabetterbusiness.com/2017/11/02/how-to-use-the-business-model-canvas-for-innovation/
https://designabetterbusiness.com/2017/11/02/how-to-use-the-business-model-canvas-for-innovation/

Sitzungstitel: Digitaler Arbeitsplatz — Vorteile und Risiken
Dauer: 120 Minuten

Hintergrund: Wenn Sie in einer digitalen Umgebung arbeiten, missen Sie jede Ressource/ jedes Gerat
benutzen, um Menschen zu organisieren, und einen Prozess, um die Arbeit mit einem Mehrwert zu
erledigen und gleichzeitig die digitale Transformation voranzutreiben. Es bedeutet, dass wir leicht
miteinander interagieren konnen, aber das kann leicht tGber Bord gehen. Online-Werkzeuge fiir die
Zusammenarbeit bieten die Mdéglichkeit, jederzeit zu kommunizieren. Fir viele digitale Unternehmer ist
die Wirklichkeit, dass sie keine Freizeit haben, was sie leicht zum Burnout bringen kann. Obwohl die
Arbeit an einem digitalen Arbeitsplatz zu einer hoheren Produktivitdt, hoheren Einnahmen und einer
hoheren Arbeitszufriedenheit fihren kann, ist es wichtig, Fahigkeiten und Kenntnisse zu entwickeln, um
die Arbeit in der digitalen Welt mit anderen Arten der Arbeit oder des Privatlebens im Einklang zu
bringen.

Ziel der Sitzung: Herausforderungen und Vorteile des digitalen Arbeitsplatzes erleben und daraus
lernen.

Ziele:

= Sensibilisierung far die Vorteile und Risiken eines digitalen Arbeitsplatzes durch
Erfahrungslernen und Prasentation einer Forschung;

= Analyse der Risiken und Strategien und Vorschlag der Empfehlungen, wie diese
verhindert/iberwunden werden kdnnen;

= Einwicklung eines Verstandnisses und Komptenzen fiir das Verhalten in einem Kontext mit
begrenzter Zeit und begrenzten Ressourcen und dennoch strategisch zu denken, Probleme vor
Ort zu l6sen, Herausforderungen anzunehmen, proaktiv zu sein, Kommunikation, Verhandlungs-
und Fihrungsfahigkeiten sowie digitale Kompetenz zu Gben.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompeenzen.

Methodik und Methoden:
=  Komplexe Ubung der Simulation;
=  Prdasentationen;
= Teilen und Nachbesprechen.

Sitzungsablauf:

. Simulationsiibung: Was ist ein digitaler Arbeitsplatz? (50 Minuten)
Der Trainer stellt die Sitzung Uber die Vorteile und Risiken eines digitalen Arbeitsplatzes vor und erklart
die Simulationsiibungen, an denen die Teilnehmer in den Gruppen mit den Personen arbeiten, mit
denen sie am Vortag an der Schaffung eines gemeinsamen digitalen Unternehmens gearbeitet haben.
Jede Person aus der Gruppe aktiviert individuell von einem anderen Ort aus und braucht eine Art
digitales Gerat.




Ihr Ziel ist es, eine Prasentation Uber das Produkt/ die Dienstleistung ihres Unternehmens fiir das
bevorstehende Jugendforum zum digitalen Unternehmertum vorzubereiten.
Die ,Unternehmensteams” kénnen von verschiedenen Standorten aus fern arbeiten und von diesem
Moment an nur noch virtuell miteinander kommunizieren. Sie missen sich vorstellen, dass ihre
Geschaftsidee jetzt ein echtes Geschaft ist und sie ein digitales Unternehmen haben. Die
Zusammenarbeit zwischen ,,Unternehmen” anderer Unternehmen ist zuldssig.
Der Trainer veroffentlicht die Aufgabe in der Facebook-Gruppe, um sie ausfiihrlich zu erklaren:
= “lhr Unternehmen wurde vor acht Monaten gegriindet. Es funktioniert sehr gut. Sie haben eine
Einladung zur Teilnahme am Jugendforum ,,Digitale Jugend im digitalen Zeitalter” bekommen,
um |hr digitales Unternehmen und lhr Produkt/ Ihre Dienstleistung vorzustellen. Alle lhre
Mitarbeiter arbeiten entfernt von drei verschiedenen Arbeitsbereichen. Jeder ist fir die
Vorbereitung der Prdsentation verantwortlich. Sie miissen sich organisieren, um den Auftrag
innerhalb der 40 Minuten zu erfiillen. Danach begint das Forum und Sie warden es o6ffentlich
prasentieren.”
=  “Geben Sie den Teilnehmern des bevorstehenden Jugendforums fiir digitales Unternehmertum
eine digitale Présentation, die maximal fiinf Minuten Uber das Produkt/ die Dienstleistung lhres
Unternehmens dauert.”

= Die Zusammenarbeit zwischen Teammitgliedern ist nur digital;
= Sie missen vor der Kaffeepause fertig sein und sich auf die anschlieRende Prasentation
vorbereiten;
=  Sie missen sich einig sein Uber:
o Das ZIEL IHRER PRASENTATION — gemeinsame Vision der geleisteten Arbeit
o WIE SIE ZUSAMMEN ARBEITEN — welche Werkzeuge (Gerite, Apps) fir die
Kommunikation und Erstellung einer Prasentation benutzt werden sollen
o WER WIRD WAS MACHEN — Aufgabenteilung in einem Zeitplan

KAFFEEPAUSE
Il. Prasentationen des anderen Unternehmens im Plenum (20 Minuten)
1l. Gelernte Lektionen teilen (30 Minuten)

Nach der Prasentation bekommt jedes Team eine List emit Fragen zur Reflexion. |hre Aufgabe ist es,
Uber die Erfahrungen nachzudenken und die wichtigsten Vorteile und Risiken einer Arbeit in einem
digitalen Unternehmen zusammenzufassen.
Nachbesprechung in kleinen Gruppen:
= Wie sind Sie zu einer Einigung (iber den Inhalt Ihrer Prasentation gekommen (Integration aller
individuellen Ideen, Brainstorming, Kompromittieren...)?
=  Wie haben Sie die Aufgaben innerhalb des Teams aufgeteilt? Was waren die Grundlagen der
Rolleneinteilung?
=  Was koénnen Sie gegebenenfalls zum Flihrungsprozess sagen? Gab es Fihrer? Haben sies ich in
verschiedenen Phasen verandert?
=  Was war das unterstiitzendste Element der Online-Zusammenarbeit?
= Hatten Sie Meinungsverschiedenheiten und Momente der Spannungen? Wenn lberhaupt, was
waren die Ursachen fir sie und wie sind Sie mit ihnen umgegangen?
=  Welche kulturspezifischen Elemente haben die Interaktion mit anderen Kollegen beeinflusst,
wenn Uberhaupt?
= War jedes Mitglied des Teams eingeladen, ermutigt, unterstitzt und in der Lage, das Beste fir
das Projekt zu geben (Fahigkeiten, Talente...)?




=  Gab es einen Raum zum Lernen/Mentoring und wie haben Sie damit umgegangen?

Iv. Plenarprasentation der Vorteile und Risiken an digitalen Arbeitspldtzen (20 Minuten)
Die Teilnehmer prasentieren ihre Erkenntnisse tber Vorteile und Risiken an digitalen Arbeitsplatzen. Der
Trainer fasst alle Punkte zusammen und schlift Strategien zur Priavention/ Uberwindung von Risiken am
digitalen Arbeitsplatz vor.
SchlieBung der Sitzung.

Erfodrerliche Materialien: 3 Arbeitsbereiche mit Internetverbindung, Computer/Laptops/digitale
Gerate, Projektor.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Den Arbeitsprozess an einem digitalen Arbeitsplatz und der Zusammenarbeit mit anderen
Teammitgliedern, die sich an entfernten Standorten befinden verstehen;
= Sich der Vorteile und Risiken digitaler Arbeitsplatze bewusst sein;
=  Wissen, wie einige Risiken, die an digitalen Arbeitspldtzen auftreten kénnen, (iberwunden oder
verhindert werden kénnen.

Weitere Details finden Sie in:
=  Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Projekthandbuch “Start-up fiir digitales
Unternehmertum”
= Deloitte-Forschung zu den Vorteilen des digitalen Arbeitsplatzes
https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/mx/Documents/human-
capital/The digital workplace.pdf

ﬁl Hintergrunddokumente und weitere Literatur:

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:

= Dieser Teil des Programms wurde als komplexe Simulation entwickelt, die den Teilnehmern
ausreichend Hinweise auf positive und negative Seiten der digitalen Zusammenarbeit geben
kann. Geben Sie ihnen nach Gelegenheit mehr Zeit fir die Simulation sowie einige praktische
Empfehlungen zur Uberwindung der Nachteile, mit denen sie widhrend der Simulation
konfrontiert sind.

= Die Aufgabe kann bei Bedarf neu definiert warden, um sie an den Programmablauf anzupassen.

= Abhidngig von der Zahl der Unternehmensteams (kleine Gruppen) missen mindestens drei
Arbeitsplatze mit Internet vorhanden sein.


https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/mx/Documents/human-capital/The_digital_workplace.pdf
https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/mx/Documents/human-capital/The_digital_workplace.pdf

Wer ist ein digitaler Unternehmer? (Definieren der Kompetenzen SKA, dass
eine Person ein digitaler Unternehmer sein muss)

Sitzungstitel: Wer ist ein digitaler Unternehmer? (Definieren der Kompetenzen SKA, dass eine Person
ein digitaler Unternehmer sein muss)

Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Unternehmer zu sein benotigt eine Vielzahl der Kompetenzen, die jeder Einzelne haben
oder entwickeln muss. Es gibt viele verschiedene Modelle unternehmerischer Kompetenzen, die sich in
einigen Punkten unterscheiden. Die zugrunde liegenden Prinzipien sind aber dhnlich.

Basierend auf dem SKA-Modell werden die unternehmerischen Kompetenzen im Handbuch , Digitales
Unternehmertum Start-up” in drei Arten der Komptenzen klassifiziert:

1. Kognitive Kompetenzen — beziehen sich auf eine bestimmte Denkweise, die ein Unternehmer
haben/ entwickeln muss, um Chancen identifizieren und neue Ideen basierend auf diesen
Moglichkeiten entwickeln zu kdonnen. Diese Kompetenzen setzen die Fahigkeit voraus, Probleme
zu erkennen, zu bewerten, abzuschatzen, zu |6sen und Entscheidungen zu treffen.

2. Soziale Fahigkeiten — beziehen sich auf die Fahigkeit, sich mit anderen zu verbinden und zu
vernetzen, um ein soziales Kapital des Unternehmens zu schaffen.

3. Handlungsorientierte Haltung — bezieht sich auf die Haltung, die sich auf das Handeln
konzentriert, um Chancen durch den prozess der bewussten Planung, Festlegung von Zielen,
Uberwachung, Umsetzung und Anpassung an die aktuelle Situation zu manifestieren und zu
nutzen.

Jugendarbeit kann dazu beitragen, Kompetenzen (Kenntnisse, Fahigkeiten und Einstellungen) zu
entwickeln, die noétig sind, um ein digitaler Unternehmer zu werden. Wie und auf welche Weise
Jugendarbeit es machen kann, hdangt von einem bestimmten Kontext ab.

Ziel der Sitzung: Zu verstehen, welche Kompetenzen digitaler Unternehmer im Rahmen eines SKA-
Modells haben muss (Fahigkeiten, Kenntnisse, Einstellungen) und wie Jugendarbeit dazu beitragen kann,
relevante (weiche) Fahigkeiten fir die Arbeit an einem digitalen Arbeitsplatz und fiir das
Unternehmertum aufzubauen.

Ziele:
= Das Bild eines idealen digitalen Unternehmers und seiner Kompetenzen zu erkunden;
= Zu erkennen, ob es in den lokalen Gemeinschaften Gelegenheiten gibt, diese und die fehlenden
Kompetenzen zu erwerben;
= Einflihrung wesentlicher Kompetenzen fiir die Griindung eines digitalen Unternehmens;
= Nachdenken, welche Kompetenzen fiir junge Menschen geeignet sind und im Rahmen der
Jugendarbeit entwickelt werden kénnen.

Adressierte Kompetenzen:
=  Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen.

Methodik und Methoden:
=  Brainstorming;
= Diskussion in kleinen Gruppen;




=  Bewertung der Bewegungskompetenz;
=  Gruppeniibung.

Sitzungsablauf:

. Stellen wir uns einen idealen digitalen Unternehmer vor (20 Minuten)
Ein Freiwilliger sitzt auf dem Stuhl in der Mitte des Kreises und andere iberlegen, welche Fahigkeiten,
Kenntnisse und Einstellungen wir bisher untersucht haben, die ein IDEALER Digitalunternehmer haben
sollte (so spezifisch wie moglich). Alle Ideen sind auf den Post-it-Papieren geschrieben und bleiben beim
Freiwilligen.
Danach fragt der Trainer den Freiwilligen: ,Wie fiihlen Sie sich mit allen diesen Erwartungen?“
Alle Post-it-Papiere werden dann auf den gezeichneten Umriss einer Person gelegt. Post-it-Papiere mit
Wissen werden auf die Ebene des Kopfes gelegt, diejenigen mit Einstellungen am ganzen Koérper und
diejenigen mit Fahigkeiten an Armen und Beinen.

1. Wo stehen wir? (20 Minuten)

Der Trainer erklart die drei Lernzonen: Komfort-, Dehnungs- und Panikzonen.

Die Teilnehmer positionieren sich entsprechend ihrem Niveau der zuvor genannten Kompetenzen
(indem sie in der Mitte des Raumes stehen (um mit der Kompetenz in der Panikzone zu sein). Der
Trainer liest die oben genannten Fahigkeiten, Einstellungen und Kenntnisse, die gesammelt wurden.
Wenn sie jemand in der Panikzone befindet, bittet der Trainer Personen in anderen Zonen um eine
Empfehlung, die es tun wiirde, helfen, einen Schritt nach vorne zu machen — welche Gelegenheiten
haben Sie/ junge Menschen, diese Fihigkeit und Kompetenz zu erlangen?

1. Kompetenzen fiir einen erfolgreichen digitalen Unternehmer (20 Minuten)

Der Trainer stellt die sechs wesentlichen Fahigkeiten vor, die jeder Einzelne / Jugendliche haben muss,
um ein Unternehmen zu grinden: Verkauf; digitales Marketing; Buchhaltung und Budgetierung;
Einstellung und Verwaltung von Mitarbeitern; Zeiteinteilung; Elastizitat. Mehr dazu finden Sie im
Handbuch , Digitales Unternehmertum Start-up“.

Der Trainer flgt weitere wichtige Kompetenzen fir einen digitalen Unternehmer hinzu: Social Media,
Suchmaschinenmarketing, Analyse, Content-Marketing, E-Mail, Mobil, Startegie und Planung, Verkauf,
Pay-per-Click-Marketing und Video.

V. Moglichkeiten zur Kompetenzentwicklung in lokalen Gemeinschaften (30 Minuten)

Nach der Prasentation bilden die Teilnehmer Gruppen mit anderen Personen aus der Organisation oder
demselben Land. Ihre Aufgabe ist es, Kompetenzen abzubilden, die junge Menschen durch Jugendarbeit
entwickeln kénnen, um erfolgreiche digitale Unternehmer zu werden. lhre Aufgabe ist es, die
Aktivitaten, Programme oder Projekte der Jugendarbeit, die solche Mdoglichkeiten bieten, sowie die
Aktivitaten anderer Interessengruppen in einer bestimmten Gemeinschaft einzubeziehen.

Jede Gruppe erstellt einen Tafelschreibblock mit Ideen und prasentiert sie vor den anderen
Teilnehmern.

Erforderliche Materialien: Menschliche Umrisse auf einem TafelschreibblockPapier, Tafelschreibblock-
Papiere, Marker, Laptop, Projektor.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:




Ein gemeinsameres Verstandnis eines idealen digitalen Unternehmers wund seiner
winschenswerten SKA-Kompetenzen erlangen;

Diskussion und Teilen der SKA-Kompetenzen, die in unseren Gemeinden leicht aufgebaut
werden kdnnen;

Verstehen, wie Jugendarbeit dazu beitragen kann, Moglichkeiten zum Erwerb der definierten
Kompetenzen anzubieten.

ﬁl Hintegrunddokumente und weitere Literatur:
n

Weitere Informationen zu den wichtigen Kompetenzen fiir digitale Unternehmer finden Sie im
Projekthandbuch , Start-up fiir digitales Unternehmertum®

Material zum Lesen von Lernzonen http://www.thempra.org.uk/social-pedagogy/key-concepts-
in-social-pedagogy/the-learning-zone-model/

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:

Auch wenn einige Teilnehmer das Konzept der Kompetenzen und Wissen, Fahigkeiten und
Einstellungen kennen, wird empfohlen, dass der Trainer die Gruppe daran erinnert, dass
Einstellungen Leistungsmotivatoren sind (Initiative ergreifen, andere mobilisieren,
Zielorientierung, Problemlésung). Dazu gehéren Werte und Bestrebungen. Fahigkeiten kénnen
sowohl kognitiv (Kommunikation, Fiihrung, Umgang mit Unsicherheit, Planung, Software-
Codierung, kreatives Denken) als auch praktisch (Zeichnen) sein. Wissen bezieht sich sowohl auf
Fahigkeiten als auch auf Einstellungen wie — Wissen (iber aktives Zuhoren, Bewusstsein fir
Rollenteilung in der Teamarbeit, Rolle eines Leiters...



http://www.thempra.org.uk/social-pedagogy/key-concepts-in-social-pedagogy/the-learning-zone-model/
http://www.thempra.org.uk/social-pedagogy/key-concepts-in-social-pedagogy/the-learning-zone-model/

Sitzungstitel: Digitales Marketing — Wesentliche Konzepte und Vorteile
Dauer: 90 Minuten + 45 Minuten

Hintergrund: In Zeiten, in denen der GroRteil der Welt online ist, ist digitales Marketing zu einer der
wichtigen Kompetenzen geworden, die digitale Unternehmen lernen und beherrschen missen, um die
Welt Gber ihre Produkte oder Dienstleistungen zu verbreiten. Kandle, die digitales Marketing beinhalten,
sind Webseiten, soziale Netzwerke, Banner, E-Mail-Marketing, mobiles Marketing, SEO, Pay-per-Click-
Kampagnen, TV, Radio, SMS und alle anderen digitalen Kommunikationsarten. Alle diese Kanale bieten
Zugang zu einem globalen Markt mit dem Potenzial, unterschiedliche Zielgruppen zu erreichen, mit
ihren Kunden oder potenziellen Kunden zu interagieren, ein loyales Publikum zu bekommen und
Produkte oder Dienstleistungen zu geringeren Kosten als beim herkdmmlichen Marketing zu verkaufen.

Ziel der Sitzung: Einfihrung in das Konzept des digitalen Marketings und seine Vorteile

Ziele:

= Zu verstehen, was digitales Marketing ist und wie es im alltdglichen Leben der Teilnehmer
prasent ist;

= Die verschiedenen Arten des digitalen Marketings kennen;

= Entwicklung einer digitalen Strategie eines digitalen Unternehmens;

= Um die Vorteile des digitalen Marketings zusammenzufassen;

= Entdecken der Online-Lernmoglichkeiten im Zusammenhang mit dem Thema Digitales
Marketing.

Adressierte Kompetenzen:
=  Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenz;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Durchsuchen des Internets;
= Input;
= |nteraktive Prasentation;
= Brainstorming;
=  Gruppenarbeit;
=  Prdasentationen;

=  Feedback.
Sitzungsablauf:
. Digitales Marketing im Alltag (20 Minuten)

Der Trainer stellt der Gruppe das Konzept des digitalen Marketings vor und ladt sie ein, mit ihren Handys
oder Laptops liber das Internet nach Beispielen fir digitales Marketing zu suchen, denen sie ausgesetzt
sind. Sie scannen ihre Social-Media-Profile, E-Mails, Blogs, Nachrichten und so weiter, und schreiben die




Form und den Inhalt der Produkte/ Dienstleistungen auf, die liber digitale Plattformen an sie vermarktet
werden. Sie schreiben jedes Beispiel auf ein Post-it.
Die Teilnehmer teilen ihre Ergebnisse nach zehn Minuten mit und kleben sie auf einen Tafelschreibblock.

1. Arten des digitalen Marketings (20 Minuten)
Der Trainer fuhrt die Arten des digitalen Marketings durch eine interaktive Prasentation ein — Search
Engine Optimization (SEO); Inhaltsvermarktung; Social Media Marketing; Pay Per Click (PPC); Affiliate-
Marketing; Natives Marketing, Automatisiertes Marketing; E-Mail-Marketing; Online PR; Inbound
Markting; Gesponserte Inhalte.
Einige der oben erwdhnten Marketingarten werden spater in der Schulung behandelt und weiter
ausgebaut.

1. Die digitale Strategie fiir ein digitales Unternehmen (50 Minuten)
Die Teilnehmer sind eingeladen, sich in Gruppen zu sammeln, in denen sie an einem Entwurf der
digitalen Strategie ihres digitalen Unternehmens arbeiteten, um online prasent zu sein.
Der Trainer flihrt die zehn Schritte zum Aufbau einer guten digitalen Strategie mit einer kurzen Erklarung
ein:

= Definieren Sie lhr “Warum”?;

=  Machen Sie lhre Markengeschichte;

= Definieren Sie lhre Ziele;

= Entwickeln Sie die Publikumspersonen;

= Erstellen Sie eine Reisekarte;

= Schliisselkandle identifizieren;

= Entwicklung einer Inhaltsstrategie;

= Entwurf eines Inhaltskalenders;

= Planen der eigenen Ressourcen;

=  Messen Sie lhre Arbeit.

V. Prasentation digitaler Strategien (30 Minuten)
Nach der Pause prasentieren die Teilnehmer ihre Strategien in Gruppen, um Ideen auszutauschen. Der
Trainer unterstitzt sie bei Fragen, iber die sie in Zukunft bezliglich der digitalen Strategie nachdenken
mussen.
Der Trainer ladt zwei bis drei Personen ein, zu jeder Prasentation ein Feedback zu geben, um die Vorteile
der vorgeschlagenen digitalen Strategie zu benennen. Der Trainer fasst alle Vorteile wahrend der
Prasentationen zusammen.

V. Wo lernt man iiber digitales Marketing? (15 Minuten)
Der Trainer fasst die Aktivitaiten zusammen und prasentiert einige der Ideen von Online-Plattformen, auf
denen es moglich ist, sich flir Kurse zu digitalem Marketing und digitaler Strategie anzumelden, um mehr
dariber zu erfahren, und junge Menschen beim Erlernen dieses Punktes des digitalen Unternehmens zu
unterstitzen.

Erforderliche Materialien: Tafelschreibblock, Marker, A3-Papiere, Laptop, Projektor, Handy oder andere
digitale Gerate.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Das Konzept des digitalen Marketings verstehen;




= Kenntnisse Uber die Arten des digitalen Marketings;

= Entwicklung einer digitalen Strategie;

= Geben und Erhalten des Feedbacks zu ihren digitalen Strategien;

= Die Vorteile des digitalen Marketings verstehen;

=  Wissen, wo Sie mehr Uber digitales Marketing online erfahren kénnen.

=  Weitere Informationen zu digitalem Marketing und Strategie finden Sie im Projekthandbuch
“Start-up flr digitales Unternehmertum”

=  Weitere Informationen zu “Zehn Schritte zum Aufbau einer erfolgreichen digitalen Strategie”:
https://www.socialmediatoday.com/marketing/10-steps-building-effective-digital-strategy

= Weitere Informationen zu Online-Kurse auf digitales Marketing:
https://www.reliablesoft.net/best-digital-marketing-courses/

ﬁl Hintergrunddokumente und weitere Literatur:

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen konnen:
= Drucken Sie den Artikel “Zehn Schritte zum Aufbau einer erfolgreichen digitalen Strategie” aus
und geben Sie jeder Gruppe eine Kopie, damit sie wahrend der Erstellung ihrer digitalen
Strategie darauf zuriickgreifen kénnen.
= QOrganisieren Sie die Sitzung neu, wenn Gruppen mehr Zeit brauchen, um ihre digitalen
Strategien zu entwickeln. Stellen Sie aber sicher, dass sie alle Punkte, zumindest an der
Oberflache, innerhalb der vorgegebenen Zeit durchlaufen.



https://www.socialmediatoday.com/marketing/10-steps-building-effective-digital-strategy
https://www.reliablesoft.net/best-digital-marketing-courses/

Sitzungstitel: Wettbewerbsvorteile mit digitalem Marketing
Dauer: 45 Minuten

Hintegrund: Die digitale Welt erméglicht es Unternehmen auf der ganzen Welt, ihre Online-Prasenz
aufzubauen. Nur in der digitalen Welt prdasent zu sein, garantiert nicht, dass ein Unternehmen
erfolgreich sein wird. Es ist also wichtig, dass das Unternehmen einen Wettbewerbsvorteil hat. Das
ermoglicht einem Unternehmen, Kunden zu bekommen und die bestehenden Kunden an das
Unternehmen zu binden. Zu den Wettbewerbsvorteilen, die digitale Unternehmen gegeniber ihrer
Konkurrenz erzielen kénnen, gehoren: Bargeldvorteil, Wertvorteil und Fokusvorteil.

Ziel der Sitzung: Ermittlung der Wettbewerbsvorteile eines digitalen Unternehmens.

Ziele:
= Erkennen des Wettbewerbs, der dhnliche Produkte oder Dienstleistungen anbietet;
=  Ermittlung der Wettbewerbsvorteile eines digitalen Unternehmens.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Brainstorming;
= Online-Suche;
= Analyse;
=  Gruppenarbeit;
=  Prasentation.

Sitzungsablauf:

I Eine Karte unseres Wettbewerbs (15 Minuten)
Die Teilnehmer arbeiten weiter in denselben Gruppen. Nachdem sie ihre digitalen Strategien erstellt und
vorgestellt haben, gehen die Teilnehmer online, um das Internet nach potenziellem Wettbewerb
durchzusuchen. lhre Aufgabe ist es, ihre Webseiten oder sozialen Medien durchzusuchen und ahnliche
Produkte oder Dienstleistungen zu erkennen, die sie anbieten.

Il Was ist unser Wettbewerbsvorteil? (20 Minuten)
Ihre nachste Aufgabe ist es, den Wettbewerbsvorteil ihres digitalen Unternehmens zu ermitteln. Einige
der Leitfaden, die sie benutzen kénnen, sind:

= Wie ist unser Produkt / unsere Dienstleistung besser als die Konkurrenz?

= Wie bietet unser Produkt / unsere Dienstleistung ein gutes Preis-Leistungs-Verhaltnis?

=  Welche Vorteile und Werte bekommen unsere Kunden von uns, die sie von unseren

Mitbewerbern nicht bekommen kénnen?
=  Was sind unsere strategischen Vermogenswerte?




=  Welche Botschaft kommuniziert unsere Marke?

1. Sammlung der Ideen (10 Minuten)
Die Teilnehmer teilen die Zusammenfassung der Wettbewerbsvorteile ihrer digitalen Unternehmen.

Erforderliche Materialien: Papiere, Marker, Internetverbindung, Laptop, und Handys.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Eine Karte der Wettbewerber erstellen kdnnen;
= |nder Lage sein, Wettbewerbsvorteile eines digitalen Unternehmens erkennen kénnen.

N Hintegrunddokumente und weitere Literatur:
* =  https://searchengineland.com/sustainable-competitive-advantages-digital-marketing-258100
= https://digitalmarketinginstitute.com/blog/how-digital-skills-can-give-you-the-competitive-

advantage
= https://www.canzmarketing.com/sustainable-competitive-advantage-and-the-role-of-digital-

marketing/

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:
=  Bjeten Sie den Teilnehmern eine Vielzahl von Materialien an, um ihre Karten der Wettbewerber
zu erstellen. Es muss nicht nur eine 2D-Darstellung sein, sie kann sie mit verschiedenen
Objekten, Materialien, Post-ist, usw. erstellen.



https://searchengineland.com/sustainable-competitive-advantages-digital-marketing-258100
https://digitalmarketinginstitute.com/blog/how-digital-skills-can-give-you-the-competitive-advantage
https://digitalmarketinginstitute.com/blog/how-digital-skills-can-give-you-the-competitive-advantage
https://www.canzmarketing.com/sustainable-competitive-advantage-and-the-role-of-digital-marketing/
https://www.canzmarketing.com/sustainable-competitive-advantage-and-the-role-of-digital-marketing/

Sitzungstitel: Inhaltsmarketing
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Der Inhalt ist der zentrale Bestandteil der ganzen Strategie fiir digitales Marketing. Der
Schwerpunkt liegt auf der Erstellung verschiedener Arten von Ausgaben — Bilder, Texte, Videos,
Podcasts, Blogs, Kurse, Webinare usw. Diese werden spater (ber verschiedene Online-
Kommunikationskandle beworben.

Ziel der Sitzung: Informieren Sie sich liber Inhaltsmarketing und verstehen Sie, wie wichtig es ist, Inhalte
flr digitale Unternehmen zu erstellen.

Ziele:
= Die Grundlagen des Inhaltsmarketing kennenlernen;
=  Zu verstehen, wer das Publikum eines digitalen Unternehmens ist und welche Bedirfnisse es
hat;
= Erstellen eines Profils der Zielgruppe des Unternehmens;
= Definition des Mehrwerts des digitalen Unternehmens;
= Ermittlung des geeigneten Inhalts, der erstellt werden soll, um den Kunden einen Mehrwert zu
bieten.
Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
=  Brainstorming;
= Videoinhalt;
= Feedback;
= Zeichnen;
=  Gruppenarbeit.

Sitzungsablauf:

I Einfiihrung in das Inhaltsmarketing (20 Minuten)
Der Trainer bittet die Teilnehmer, ein Brainstorming zu ihrer préferierten Art / Format von Inhalten
durchzufiihren, die sie online sehen, lesen oder anhéren moéchten. AnschlieBend stellt der Trainer des
Konzept des Inhaltsmarketing vor und spielt ein Video ab, das die Teilnehmer ansehen kdénnen:
https://www.youtube.com/watch?v=InG3YTE5DSQ
Nach dem Video teilen die Teilnehmer mit, was sie tiber Inhaltsmarketing Neues gelernt haben.

1l Wer ist unser Publikum? (30 Minuten)
Der Trainer sagt, dass es wichtig ist, relevante Inhalte zu erstellen, die auf ihre Bediirfnisse eingehen, um
neue Kunden zu halten und zu gewinnen. Um es machen zu kdnnen, muss man verstehen, wer das
Publikum ist.



https://www.youtube.com/watch?v=InG3YTE5DSQ

lhre nachste Aufgabe wird es sein, weiterhin in denselben Gruppen zu arbeiten, in denen sie ihre
digitalen Unternehmen entwickelt haben. Sie sollten analysieren, wer ihre Kunden waren, und ein Profil
einer Person erstellen, die ein Prototyp ihrer Zielgruppe / Kunden ware. Sie missen sich mit dem
Aussehen, dem Alter, dem Beruf, den Interessen, dem Standort, der Kaufkraft und den Gewohnheiten
beschaftigen. Wenn ihre Kunden andere Unternehmen waren, machen sie dasselbe fiir sie.

Jede Gruppe muss eine visuelle Darstellung (eine Zeichnung) ihrer Kunden mit allen relevanten
Informationen haben.

Jede Gruppe prasentiert ihre Profile und bekommt ein Feedback von anderen.

. Der Mehrwert (15 Minuten)
Basierend auf den von ihnen erstellten Profilen arbeiten die Gruppen weiter zusammen und miissen nur
einen Satz aufschreiben — den Mehrwert, den sie durch ihr digitales Unternehmen fir ihr Publikum
schaffen.
Gruppen teilen sich nach zehn Minuten.

\TA Erstellung der Inhalte (25 Minuten)
Der Trainer erklart den letzten Teil der Sitzung. Gruppen miussen fir ihre digitalen Unternehmen die Art
von Inhalten definieren, die sie ihrem Publikum anbieten mdchten, um fir ihre digitalen Unternehmen
und ihre Produkte oder Dienstleistungen zu werben.
Gruppen andern sich ein bisschen, um eine andere Perspektive zu ermdglichen und sich gegenseitig bei
der Erstellung zu unterstiitzen. Zwei Personen bleiben in der urspriinglichen Gruppe / im urspriinglichen
Team, und die anderen Personen suchen nur fiir diese Ubung andere Gruppen. Sie drehen sich, um
Erfahrungen auszutauschen, die Dynamik in anderen Teams zu sehen und sich gegenseitig mit neuen
Ideen zu unterstitzen.
Die Aufgabe ist es, die von ihnen erstellten Inhaltstypen zu erarbeiten und zwei Arten von Inhalten
auszuwahlen, die im Mittelpunkt ihrer Inhaltsmarketing-Strategie stehen.

Erforderliche Materialien: Papiere, Farben, Marker, Tafelschreibblock-Papier, Post-its, Projektor und
Laptop.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Verstehen, was Inhaltsmarketing ist;
= |n der Lage sein, ihre Zielgruppe zu identifizieren;
= Das Profil des Publikums des Unternehmens erstellt haben;
= Definieren des Mehrwerts des digitalen Unternehmens;
=  Auswahl der Art von Inhalten, die von ihrem digitalen Unternehmen erstellt werden sollen.

Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
= Weitere Informationen zum Inhaltsmarketing finden Sie im Projekthandbuch “Digitales
Unternehmertum Start-up”
= Weitere Informationen zum Inhaltsmarketing: https://www.inc.com/aj-agrawal/6-content-
marketing-lessons-for-beginners.html
= Weitere Informationen zum Inhaltsmarketing: https://www.kunocreative.com/blog/content-
marketing-plans



https://www.inc.com/aj-agrawal/6-content-marketing-lessons-for-beginners.html
https://www.inc.com/aj-agrawal/6-content-marketing-lessons-for-beginners.html
https://www.kunocreative.com/blog/content-marketing-plans
https://www.kunocreative.com/blog/content-marketing-plans

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen konnen:

Zum Thema digitales Marketing gibt es viele unterschiedlich lange Videos und Tutorials. Wahlen
Sie ein anderes Video, wenn Sie es fir die Gruppe relevanter oder niitzlicher finden.

Wenn Teams einige ihrer Mitglieder wechseln, ermutigen Sie sie, sich gegenseitig beim
Erstellungsprozess zu unterstlitzen und eine Losung vorzuschlagen, anstatt kritisch zu sein. Die
Idee, die Teammitglieder zu wechseln, ist es, anderen Gruppen eine neue Perspektive zu geben
und Einblicke von der Gruppe zu bekommen, in der die Person zur Unterstitzung kommt.




Sitzungstitel: Werkzeuge, Methoden, Dienstleistungen und Werbeformen im digitalen Marketing
Dauer: 180 Minuten

Hintergrund: Wenn es um Werbung durch digitales Marketing handelt, gibt es viele Optionen, dass es
ab und zu sehr schwer ist, zu entscheiden, was und wo Werbung geschaltet werden soll, besonders fir
Anfanger in diesem Bereich. Bei der Auswahl der Werkzeuge, Methoden, Diensten oder Werbeformen
ist es bedeutend, die Art des Produkts oder der Dienstleistung zu berlicksichtigen, fiir die das
Unternehmen werben mochte, die Zielgruppe und potenzielle Kunden sowie Standort, Alter und andere
Informationen. Digitales Marketing beinhaltet alle Formen digitaler Kanale — TV, Radio, Internet, SMS,
und so weiter.

Ziel der Sitzung: Einfliihrung verschiedener Werkzeuge, Methoden, Dienstleistungen und Formen der
Werbung im digitalen Marketing

Ziele:

= Verschiedene Werkzeuge im digitalen Marketing;

= Den Prozess der Erstellung der Inhalte fir das digitale Marketing und die bendétigten Werkzeuge
fir deren Veroffentlichung zu verstehen;

= Untersuchung verschiedener Formen, Methoden und Dienstleistungen fir Werbung im digitalen
Marketing;

= Die Rolle der Jugendarbeit bei der Unterstlitzung junger digitaler Start-up-Unternehmer in
diesem Prozess verstehen.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
=  Gruppenherausforderung;
= Video machen;
= Prasentationen;
= Feedback;
= Input;
= Weltcafé.

Sitzungsablauf:

1. Verkauf eines Stifts iiber digitale Kanale (30 Minuten)
Der Trainer stellt die Sitzung vor und teilt den Teilnehmern mit, dass es mit einer Herausforderung
anfangen wird. Die Teilnehmer teilen sich in Teams von drei Personen auf, die zuvor nicht
zusammengearbeitet haben. Jedes Team bekommt einen Stift. Ihre Aufgabe ist es, digitale Inhalte zu




erstellen, mit denen dieser Stift in Form eines Fotos oder Videos beworben wird, das in den sozialen
Medien des Unternehmens veréffentlicht wird. Sie dirfen Foto- und Videobearbeitungswerkzeuge auf
ihren Handys benutzen. Das Video sollte maximal 20 Sekunden dauern. Die Idee ist, dass es spontan,
ohne viel Vorbereitung und so authentisch wie moglich ist.

In 20 Minuten missen alle Teams ihr Endprodukt in die gemeinsame Facebook-Gruppe posten.

1l Premierezeit (20 Minuten)
Wenn alle Teams ihre Inhalte posten, zeigt der Trainer sie einzeln an. Nachdem die Teams jedes Video
oder Foto gesehen haben, teilen sie die Werkzeuge, mit denen sie es erstellt haben und erldutern kurz
ihren kreativen Prozess.
Der Trainer schreibt alle erwdhnten Werkzeuggruppen auf einen extra Tafelschreibblock.

. Andere Werkzeuge im digitalen Marketing (20 Minuten)
Der Trainer fligt weitere Beispiele fiir Werkzeuge im digitalen Marketing hinzu, die zur Benutzung
zuganglich sind. Der Trainer zeigt an, wo sie zu finden sind, und teilt den Link zu den Seiten.
Beispiele fiir einige digitale Marketinginstrumente:
1) Social-Media-Management-Werkzeuge — Sprout Social, Wyng; WooBox; Facebook’s Power Editor;
Twitter Native Platform;
2) E-Mail-Marketing-Werkzeuge — HubSpot-E-mail-Marketing; MailChimp; Marketo; GetResponse
3) Programmatische Werbewerkzeuge — ChoiceStream; Rocket Fuel; Simpli.fi
4) Werkzeuge zum Testen der Webseiten — Unbounce; Oracly Maximiser; Optimizely, Visual Website
Optimizer (VWO); HotJar
) Video-Hosting-Seiten — Wistia; Vimeo
) Werkzeuge zur Erstellung der Inhalte — Landscape; Canva; Visual.ly
7) Werkzeuge zur Kuration der Inhalte — Feedly; Scoop.it; Kapost;
) Webseite-Analyse-Werkzeuge — Kissmetrics; Google Analytics; Adobe Analytics; Woopra
9) Kundendienst-Werkzeuge — Zendesk; UserVoice Helpdesk; LiveChat;
10) Werkzeuge zur Suchmaschinenoptimierung — Moz; SEMRuch; Screaming Frog
11) Affiliate-Marketing-Werkzeuge — CJ Affiliate; VigLink; Rakuten Affiliate Network

V. Weltcafé — Werbeformen im digitalen Marketing, Methoden und Dienstleistungen (40
Minuten)
Um tiefer in die Werbeformen des digitalen Marketings, der Methoden und Dienstleistungen
einzusteigen, teilen sich die Teilnehmer in vier Gruppen ein. Jede Gruppe setzt sich an einen der Tische
im Raum um einen Tafelschreibblock mit einem bestimmten Thema und einem Handout.
Jede Gruppe hat zehn Minuten Zeit, um die Materialien durchzugehen, die Frage zu diskutieren und ihre
wichtigsten Schlussfolgerungen aufzuschreiben. Nach 10 Minuten wechseln sie zum nachsten Tisch und
diskutieren das nadchste Thema, bis sie zu der Frage zurlickkehren, von der sie ausgegangen sind.
Folgende Themen und Fragen missen diskutiert und beantwortet werden:
=  Welche Werbeformen gibt es im digitalen Marketing? Was ist der Vorteil des digitalen
Marketings gegeniber herkdmmlichen Marketingformen? (Link fir weitere Informationen und
Materialien hier: https://idgadvertising.com/types-of-digital-advertising/)
= Wieso brauchen digitale Unternehmen digitale Marketingdienstleistungen? (Link flr weitere
Informationen und Materialien hier: https://www.webfx.com/internet-marketing/digital-
advertising-services.html)
= Was sind die besten Methoden fir Internetwerbung und ihre Vorteile? (Link fir weitere
Informationen und Materialien hier: https://postcron.com/en/blog/internet-advertising/)
=  Wieso ist digitales Marketing fiir digitale Start-ups wichtig?



https://idgadvertising.com/types-of-digital-advertising/
https://www.webfx.com/internet-marketing/digital-advertising-services.html
https://www.webfx.com/internet-marketing/digital-advertising-services.html
https://postcron.com/en/blog/internet-advertising/

Wenn anschlieRend jede Gruppe zu ihrem Ausgangspunkt zurlickkehrt, missen sie alles durchgehen,
was andere Gruppen aufgeschrieben haben, und eine kurze Prasentation vorbereiten.

V. Weltcafé — Prasentationen (30 Minuten)
Gruppen stellen ihre Fragen und der Trainer fligt weitere Informationen zu Formularen, Methoden und
Diensten in digitalen Unternehmen hinzu.

VL. Die Rolle der Jugendarbeit (40 Minuten)
Die Teilnehmer organisieren sich in Landergruppen, um die Rolle der Jugendarbeit bei der Erziehung der
Jugend zu erdrtern und sich Gber Werbeformen im digitalen Marketing, die verfligbaren Methoden und
Dienstleistungen zu informieren.
Unter Bericksichtigung ihrer lokalen Jugend, die potenzielle digitale Start-up-Unternehmer sind,
diskutieren die Gruppen Folgendes:

=  Wie kdnnen Jugendarbeiter junge digitale Start-up-Unternehmer unterstiitzen?

=  Welche Ressourcen gibt es?

=  Welche Stakeholder sollten einbezogen werden?
Nach einer 20-minitigen Diskussion innerhalb der Gruppen teilt jede Gruppe ihre Ergebnisse.
Der Trainer fasst zusammen und schliet die Sitzung.

Erforderliche Materialien: Mindestens zehn Stifte, digitale Geradte, Internetverbindung,
Tafelschreibblock-Papiere, Marker, Projektor, Handouts mit Materialien fiir das Weltcafé.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
=  Mit verschiedenen Werbemitteln im digitalen Marketing vertraut sein;
= Den Prozess der Erstellung der Inhalte fir das digitale Marketing und die bendtigten Werkzeige
fir deren Veroffentlichung verstehen;
=  Mehr Gber verschiedene Formen, Methoden und Dienstleistungen fir Werbung im digitalen
Marketing erfahren;
= Die Rolle der Jugendarbeit bei der Unterstiitzung junger digitaler Start-up-Unternehmer in
diesem Prozess verstehen.

=  Weitere Informationen zum digitalen Marketing fiir digitale Unternehmer finden Sie im
Projekthandbuch ,,Start-up fiir digitales Unternehmertum®

=  Formen des digitalen Marketings: https://idgadvertising.com/types-of-digital-advertising/)

= Digitale Marketingsdienste: https://www.webfx.com/internet-marketing/digital-advertising-
services.html)

= Methoden fiir Internetwerbung: https://postcron.com/en/blog/internet-advertising/)

=  Wieso ist digitales Marketing fiir digitale Start-ups wichtig:
https://hafizmuhammadali.com/blog/digital-marketing-for-startups/

ﬁl Hintergrunddokumente und weitere Literatur:

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen konnen:
= Diese Sitzung beinhaltet viele Informationen zum Thema. Vielleicht sind nicht alle
gleichermalien fiir lhre Gruppe relevant. Passen Sie also den Inhalt un den Ablauf der Sitzung an
die Anforderungen der Gruppe an.
= Teilen Sie den Teilnehmern im Voraus mit, dass sie ihr Handy mit einer App fiir Fotos oder
Videos brauchen.


https://idgadvertising.com/types-of-digital-advertising/
https://www.webfx.com/internet-marketing/digital-advertising-services.html
https://www.webfx.com/internet-marketing/digital-advertising-services.html
https://postcron.com/en/blog/internet-advertising/
https://hafizmuhammadali.com/blog/digital-marketing-for-startups/

Sitzungstitel: Online / Digital-Kampagnen
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Online/digitale-Kampagnen werden in digitalen Unternehmen aus mehreren Griinden
eingesetzt. Es gibt drei Haupttypen der Kampagnen: 1) Kundenakquisitionskampagnen — um Kunden fiir
den Kauf der Produkte oder Dienstleistungen des Unternehmens zu gewinnen; 2)
Kommunikationskampagnen — um Follower in Kunden umzuwandeln; 3) Kundenbindungs- und
Vertrauenskampagnen — um Vertrauen zu den aktuellen Kunden aufzubauen und sie zu motivieren, die
Dienstleistungen des Unternehmens weiterhin zu nutzen oder die Produkte zu kaufen.

Ziel der Sitzung: Untersuchung des Online / Digital-Marketings und seiner Wichtigkeit fur digitale Start-
ups.

Ziele:
= Zulernen, was digitale Kampagnen sind und wieso sie wichtig sind;
= Beispiele fiur erfolgreiche Fallstudien analysieren;
= Zuverstehen, was eine erfolgreiche Online / Digital-Kampagne ausmacht.

Adressierte Kompetenzen;
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Brainstorming;
=  Fallstudien;
= Input;
=  Gruppenarbeit.

Sitzungsablauf:

. Was ist eine digitale Kampagne und wieso sie wichtig ist? (15 Minuten)
Der Trainer fihrt die Sitzung ein, indem er jeden Teilnehmer auffordert, zwei Stlick Post-it-Papiere in
verschiedenen Farben zu nehmen. Zum einen schreiben sie, was digitale Kampagnen fiir sie sind, und
zum anderen schreiben sie, wieso es fir digitale Start-ups wichtig ist. Die Teilnehmer teilen ihre
Gedanken mit und der Trainer fiillt die wichtigsten Punkte zu digitalen Kampagnen aus.

Il Merkmale einer erfolgreichen digitalen Kampagne? (15 Minuten)
Der Trainer spielt ein Beispiel fiir eine erfolgreiche digitale Kampagne, zum Beispiel Internationaler
Frauentag mit PayPal: Gesprdch liber Vielfalt, Kultur und Geschdft

(https://www.youtube.com/watch?v=57KV-1PT4mA)
Die Teilnehmer schauen und notieren, wieso sie das Beispiel fiir eine gute digitale Kampagne halten und
was es fur das Unternehmen bringt, das es veréffentlicht hat.



https://www.youtube.com/watch?v=57KV-1PT4mA

Die Teilnehmer teilen und diskutieren die wichtigsten Merkmale einer erfolgreichen digitalen
Kampagne.

1l. Fallstudien — Beispiele digitaler Kampagnen (40 Minuten)
Die Teilnehmer teilen sich in sechs Gruppen. Jede Gruppe bekommt ein Beispiel fir eine erfolgreiche
digitale Kampagne. Der Trainer gibt jeder gruppe ein kurzes Handout mit den folgenden Fillen:
1. Erzahlen Sie eine Geschichte mit emotionalen Auslésern - Heineken
Schaffen Sie einen sicheren Raum fiir weniger glamourdse Marken - Tena
Mehrkanalstrategie — Single Grain und Eric Siu
Benutzergenerierte & Influencer-Inhate - ASOS
Nutzen Sie die Interessen lhrer Kunden — gesunde Kultur
6. Flgen Sie einen Hauch des Erlebnismarketings hinzu - Unigglo
Beschreibungen finden Sie hier: https://digitalmarketinginstitute.com/blog/6-of-the-best-digital-
marketing-campaigns-you-can-learn-from
Gruppen missen zusatzliche Online-Suchen zu jedem Fall durchfiihren, die folgenden Punkte in Gruppen
diskutieren und aufschreiben:
=  Welche Strategie wurde benutzt und welche Kanale?
=  Was macht die Kampagne erfolgreich?
=  Wieso sind digitale Kampagnen fir digitale Start-ups wichtig?

ukwnN

\TA Teilen und SchlieBen (20 Minuten)
Gruppen teilen ihre Ergebnisse und der Trainer schreibt alle wichtigen Punkte auf einen
Tafelschreibblock.
In der Endrunde sind die Teilnehmer eingeladen, eine Sache zu teilen, die sie liber digitale Kampagnen
gelernt haben und die sie vorher nicht kannten.

Erforderliche Materialien: Post-its, Tafelschreibblock-Papiere, Marker, Laptop, Projektor.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
=  Wissen, was digitale Kampagnen sind und wieso sie wichtig sind;
= Analysieren der Beispiele fiir erfolgreiche Fallstudien;
= Verstehen, was eine erfolgreiche Online-/ Digital-Kampagne ausmacht.

= Weitere Informationen zu Online-/ Digital-Kampagnen finden Sie im Projekthandbuch “Start-up
flr digitales Unternehmertum”
= Arten der digitalen Marketingkampagnen: https://artdivision.co.uk/marketing-campaign-types/

ﬁl Hintergrunddokumente und weitere Literatur:

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen konnen:
= Fallstudien kénnen je nach Gruppe und Zeitpunkt des Trainings angepasst werden und
unterschiedlich sein, sodas sie ein neues Beispiel sind, weil die Welt der digitalen Kampagnen
dynamisch ist und sich standig andert.


https://digitalmarketinginstitute.com/blog/6-of-the-best-digital-marketing-campaigns-you-can-learn-from
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Sitzungstitel: Soziale Netzwerke / Medienwerkzeuge — Wie maximieren Sie Ihre Social Media-Ergebnisse
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Social Media Netzwerke gibt es seit mehr als 20 Jahren in verschiedenen Formaten. Die
Geschwindigkeit ihrer Entwicklung war sehr schnell und sie dndern sich immer noch selbst und andern
das Leben der Menschen auf globaler Ebene. Zu den gangigsten Social-Media-Netzwerken, die fir
digitale Start-ups relevant sind, gehdren Facebook, Intagram, LinkedIn und Twitter. Diese vier gibt es seit
langem und haben im Vergleich zu anderen Social-Media-Netzwerken die meisten Benutzer. Andere
soziale Netzwerke wie TikTok, Snapchat und Pinterest sind auch bekannt geworden. Es entstehen aber
jedes Jahr neue soziale Netzwerke, deren Beliebtheit sich standig andert.

Ziel der Sitzung: Sich mit verschiedenen sozialen Netzwerken / Medienwerkzeugen fur digitale Start-ups
vertraut machen, um deren Social-Media-Ergebnisse zu maximieren.

Ziele:
= Die Entwicklung der Social-Media-Netzwerke verstehen;
=  Zuordnung der beliebtesten sozialen Netzwerke;
=  Untersuchung der Werkzeuge, mit denen die Ergebnisse der sozialen Medien maximiert werden
kénnen.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methods:
=  Mind-Mapping;
=  Gruppenarbeit;
= Prasentationen;
= Video;
= |nput.

Sitzungsablauf:

1. Die Entwicklung der sozialen Medien (30 Minuten)

Der Trainer stellt die Sitzung liber die Entwicklung der Social-Media-Plattformen von 1997 bis heute vor:
https://www.youtube.com/watch?v=ihnUg0 eS8Q

Die Teilnehmer bilden Sieben Gruppen. Jede Gruppe bekommt ein soziales Netzwerk auf einem Blatt
Papier (Facebook, Instagram, LinkedIn, Twitter, TikTok, Snapchat, Pinterest) und muss mehr dariber
erforschen: Art des Inhalts, Profil der Mitglieder, Art der Kommunikation und so weiter. Sie erstellen
eine Mind Map Uber die sozialen Medien, die sie bekommen haben, um sie spater anderen Gruppen zu
prasentieren.



https://www.youtube.com/watch?v=ihnUg0_eS8Q

Gruppen prasentieren nach 15 Minuten ihre Mind Maps und kleben sie an die Wand.

1l Sozial Netzwerke / Medienwerkzeuge verfiigbar (30 Minuten)
Die Teilnehmer arbeiten in verschiedenen Gruppen weiter am Thema Social Media. Sie kehren zu den
Gruppen zuriick, in denen sie zuvor an ihrem digitalen Start-up gearbeitet haben. Gruppen wahlen
zufdllig eine der Mind Maps Uber die sozialen Netzwerke an der Wand aus, sodass jede Gruppe mit
einem anderen sozialen Netzwerk arbeitet.
Gruppen haben 30 Minuten Zeit, um nach den Werkzeugen zu suchen, die digitalen Unternehmen zur
Verfligung stehen, um ihre Social-Media-Ergebnisse (iber dieses bestimmte Netzwerk zu maximieren.
Jede Gruppe erstellt einen Tafelschreibblock-Poster (iber das soziale Netzwerk, an dem sie arbeiten. Sie
miissen Folgendes aufschreiben:

=  Dije wesentlichen Merkmale / das Format des sozialen Netzwerks;

= Fir dieses bestimmte soziale Netzwerk vorhandene Werkzeuge — um die Ergebnisse zu

maximieren;
=  Wie wirden sie das jeweilige soziale Netzwerk fr ihr digitales Start-up nutzen?

11K Werkzeug-Prasentationen (20 Minuten)
Gruppen prasentieren ihre Ergebnisse. Der Trainer fligt am Ende bei Bedarf weitere Informationen zu
den Werkzeugen hinzu.

V. SchlieBen (10 Minuten)
Die Teilnehmer sitzen im Kreis und teilen in wenigen Worten mit, wie die Sitzung fir sie war.

Erforderliche = Materialien:  A3-Papiere, Marker, Internetverbindung, Laptop, Projektor,
Tafelschreibblock-Papier.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Verstehen, wie sich Social Media-Netzwerke von ihrem ersten Aufritt an entwickelten;
»  Einen Uberblick tiber die beliebtesten sozialen Netzwerke haben;
= Sich mit einer Vielzahl von Werkzeugen vertraut machen, mit denen man die Social-Media-
Ergebnisse eines digitalen Unternehmens maximieren kann.

Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
=  Weitere Informationen zu neuen Medien im Projekthandbuch “Start-up fir digitales
Unternehmertum”
= Weitere Informationen zu den Social-Media-Werkzeugen:
https://contentmarketinginstitute.com/2018/08/best-social-media-tools/

Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen konnen:
= Sozial Netzwerke, die den Gruppen im ersten Teil der Sitzung zur Verfliigung standen, kénnen
unterschiedlich sein. Sie sollten zum Zeitpunkt des Trainings an die beliebtesten sozialen
Netzwerke angepasst werden.
= Ermutigen Sie die Teilnehmer, in sozialen Netzwerken zu arbeiten, die sie meistens nicht
verwenden oder die sie nicht mégen, damit sies ich vom Vertrauten entfernen.



https://contentmarketinginstitute.com/2018/08/best-social-media-tools/

Sitzungstitel: Internet-Werbung
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Internet-Werbung ist ein Teil des digitalen Marketings, das sich ausschlieBlich auf
Internetkommunikationskanale konzentriert. Es beinhaltet Content-Marketing, soziale Netzwerke,
bezahlte Werbung, SEO, E-Mail-Werbung, mobile Werbung, Banner, Affiliate-Marketing und so weiter.

Ziel der Sitzung: Zu verstehen, welche Formen des Internet-Marketings fiir bestimmte Produkte oder
Dienstleistungen von digitalen Start-ups am vorteilhaftesten sind.

Ziele:
= [nformationen Uber Internet-Werbung und die gangigsten Kommunikationskanale bekommen;
=  Entwicklung einer Werbestrategie;
= Feedback und Ideen zu den Endprodukten der Gruppenarbeit auszutauschen.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= |nput;
=  Gruppenarbeit;
=  Entwicklung der Strategie;

= Teilen;
=  Galerieprasentation;
=  Feedback.

Sitzungsablauf:

. Einfiihrung in die Internetwerbung (10 Minuten)
Der Trainer stellt das Konzept der Internetwerbung und die meisten Kommunikationskanale sowie deren
Vor- und Nachteile vor.

Il Welchen digitalen Kanal soll ich auswahlen? (10 Minuten)
Die Teilnehmer kommen zu den Gruppen zuriick, die an der Entwicklung eines gemeinsamen digitalen
Start-up-Unternehmens arbeiten. lhre Aufgabe ist es, eine Internet-Werbestrategie fiir die Werbung flr
ihre Produkte / Dienstleistungen liber Internet-Kommunikationskanale zu entwickeln. Sobald sie sich auf
die Wahl der Kanile geeinigt haben, arbeiten sie weiter an der Entwicklung der Werbestrategie.

. Internet-Werbestrategie (30 Minuten)
Gruppen arbeiten an ihren Internet-Werbestrategien. Sie miissen die folgenden Informationen
bekommen:

= Die Dienstleistung / das Produkt, fir die bzw. das das Unternehmen werben mdchte oder muss;




= Der gewlinschte Kommunikationskanal, um dafiir zu werben;

= Den Inhalt, fiir den sie werben mochten (Form davon);

= Die erforderlichen Ressourcen;

= Die Person, die fir die Umsetzung der Werbestrategie verantwortlich ist;

= Die Erfolgsindikatoren (woher sie wissen, dass sie ihre Ergebnisse erzielt haben);

=  Mogliche Risiken und Vorteile der Nutzung des gewahlten Kommunikationskanals.

V. Galerieprasentation (20 Minuten)
Jede Gruppe stellt ihre Werbepldne neben die restlichen Materialien, die sie wahrend des Kurses bis zu
diesem Zeitpunkt fir ihre digitalen Start-up-Unternehmen entwickelt haben. Andere Gruppen haben die
Gelegenheit, sich umzutauschen und alles zu sehen, was andere Gruppen entwickelten. Jede Person
nimmt mehrere Post-it-Papiere entgegen und schreibt dabei Feedback, Vorschldage oder Fragen zu den
Materialien und Inhalten auf, die andere Gruppen entwickelt haben.

V. Zusammenfassung und Abschlussrunde (10 Minuten)
Gruppen Uberprifen die Post-its, die anderen Teilnehmer auf ihre Materialien gelegt haben. Die
Teilnehmer sitzen in einem groBen Kreis und haben die Gelegenheit, den Trainern die verbreibenden
Fragen zu stellen, sich gegenseitig Feedback zu geben und die wichtigsten Lektionen zu allen bis zu
diesem Zeitpunkt behandelten Themen auszutauschen.
Der Trainer fasst die wichtigsten Punkte der Sitzung zusammen.

Erforderliche Materialien: Eine gedruckte Ubersicht tiber die Internet-Werbestrategie fiir jede Gruppe,
Papiere, Marker, Post-its, Projektoren, Laptops und Internetverbindungen.

Sitzungsergebnisse:

Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Kenntnisse der Internetwerbung und der gangigsten Kommunikationskanale haben;
= (In der Lage sein) eine Werbestrategie zu entwickeln;
= Ausausch der Feedbacks und Ideen zu den Endprodukten der Gruppenarbeit.

Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
= Weitere Informationen zur Internet-Werbung und verschiedene Kommunikationskanile finden
Sie im Projekthandbuch “Start-up fiir digitales Unternehmertum”
=  Weitere Informationen zur Internet-Werbung finden Sie hier:
https://sendpulse.com/support/glossary/advertising

Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:
= Die Trainer sollten den Gruppen ausreichend Zeit geben, um die Galerieprasentation
durchzufiihren, damit sie Zeit haben, zu Uberpriifen, was andere Gruppen bis zu diesem
Zeitpunkt gemacht haben. Ermutigen Sie sie, ehrliches Feedback zu geben und Fragen zu stellen,
die fir die Gruppen sehr nitzlich waren, um sie zu horen, oder dariiber nachzudenken.



https://sendpulse.com/support/glossary/advertising

Sitzungstitel: Visuelle Prasentation im Digitalen Marketing
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Wenn jemand sein eigenes Unternehmen férdern will, muss er genau wissen, was das
Online-Wachstum und Engagement fordert. Der textbasierte Inhalt wird immer ein wichtiger Teil des
Marketings sein, aber um sich im digitalen Zeitalter wirklich von anderen abzuheben, muss der visuelle
Inhalt bei allen unseren Bemiihungen eine Hauptrolle spielen.

Wenn wir bedenken, dass 65% der Menschen visuelle Lernende sind, 90% der Informationen, die ins
Gehirn kommen, visuell sind und Prasentationen mit visuellen Hilfsmitteln 43% Uberzeugender sind, ist
es sinnvoll, visuelle Inhaltstypen zu benutzen, die Menschen auf natirliche Weise haben.

Ziel der Sitzung: Mehr (iber visuelle Prasentation im digitalen Marketing zu erfahren und verstehen, wie
wichtig es ist, visuelle Inhalte sorgfiltig auszuwahlen.

Ziele:
= Die Wichtigkeit der visuellen Prasentation im digitalen Marketing verstehen;
= Analyse der Beispiele fiir gute visuelle Prasentation.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Brainstorming;
= Feedback;
=  Gruppenarbeit.

Sitzungsablauf:

I Was sind visuelle Inhalte im digitalen Marketing? (15 Minuten)
Der Trainer flhrt die Sitzung ein, indem er die Teilnehmer auffordert, sich Gedanken Uber den visuellen
Inhalt zu machen und die Beispiele aufzulisten. Die Teilnehmer teilen ihre Gedanken mit, und der
Trainer schreibt sie auf den Tafelschreibblock und fllt die wichtigsten Punkte zum visuellen Inhalt aus.

Il Werbung fiir ein T-Shirt durch Meme (30 Minuten)
Der Trainer stellt die Sitzung vor. Die Teilnehmer teilen sich in Paaren. Jedes Paar bekommt ein Bild
eines T-Shirts, das auf ein Stlick Papier gedruckt ist. Jedes Paar sollte einen anderen Typ eines T-Shirts
bekommen. lhre Aufgabe ist es, dieses T-Shirt in Form eines Memes zu prasentieren. Sie diirfen ihre
Handys zum Bearbeiten benutzen.

. Prdsentation (20 Minuten)
Jedes Paar sollte sein Meme in die Facebook-Gruppe posten. Wenn alle Paare ihr Meme posten, zeigen
die Teilnehmer das Bild eines T-Shirts und erklaren das Meme. Nachdem die einzelnen Meme angezeigt




wurden, teilen die Teams die Werkzeuge und Quellen mit, mit denen sie erstellt wurden und erklaren
kurz, wieso sie ein bestimmtes Foto fir Meme ausgewahlt haben.

V. 6 Arten der visuellen Inhalte im digitalen Marketing (25 Minuten)
Der Trainer prdasentiert sechs Arten der visuellen Inhalte im digitalen Marketing und erklart jeden Inhalt

einzeln.
= Bilder
= Videos
= [nfografiken
= Memes

= Prasentationen (zum Beispiel SlideShare)

= Screenshot
Die Teilnehmer haben die Gelegenheit, Fragen hinzuzufiigen oder zu stellen.
Der Trainer fasst zusammen und schlieRt die Sitzung.

Erforderliche Materialien: Papiere, Farben, Marker, Tafelschreibblock-Papier und Laptop.

Sitzungergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Die Wichtigkeit visueller Inhalte im digitalen Marketing verstehen;
= Verschaffen eines Uberblicks tber die wichtigsten visuellen Inhalte, die fir die digitale
Prasentation benutzt werden kdnnen.

= Grlinde, wieso Sie Bilder in Ihr Marketing aufnehmen sollten: https://www.jeffbullas.com/6-
powerful-reasons-why-you-should-include-images-in-your-marketing-infographic/

= Erstellen Sie lhr eigenes Design: https://www.canva.com/

=  Kostenlose Fotos: https://morguefile.com/photos/morguefile/1/pop

= 9 Insider-Tipps zum Erstellen eines Killer-Explainer-Videos: https://neilpatel.com/blog/creating-
a-explainer-video/

= Erstellen der atemberaubende Videos: https://invideo.io/

= Auswahl der richtigen Farbe: https://www.dtelepathy.com/blog/inspiration/beautiful-color-
palettes-for-your-next-web-project

=  Meme Generator: https://imgflip.com/memegenerator

= Richard Dawkins, Meme: https://www.wired.co.uk/article/richard-dawkins-memes

= SlideShare: https://www.slideshare.net/

= Skitch: https://evernote.com/products/skitch

T Hintergrunddokumente und weitere Literatur:

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen konnen:
= Ermutigen Sie die Teilnehmer, beim Erstellen der Memes so kreativ wie moglich zu sein, um
nicht nur das zu benutzen, was schon beliebt und vertraut ist, sondern auch ihre eigenen zu
erstellen. Sie kdnnen sogar Fotos benutzen, die wahrend des Trainings aufgenommen wurden,
und daraus Memes erstellen.


https://www.jeffbullas.com/6-powerful-reasons-why-you-should-include-images-in-your-marketing-infographic/
https://www.jeffbullas.com/6-powerful-reasons-why-you-should-include-images-in-your-marketing-infographic/
https://www.canva.com/
https://morguefile.com/photos/morguefile/1/pop
https://neilpatel.com/blog/creating-a-explainer-video/
https://neilpatel.com/blog/creating-a-explainer-video/
https://invideo.io/
https://www.dtelepathy.com/blog/inspiration/beautiful-color-palettes-for-your-next-web-project
https://www.dtelepathy.com/blog/inspiration/beautiful-color-palettes-for-your-next-web-project
https://imgflip.com/memegenerator
https://www.wired.co.uk/article/richard-dawkins-memes
https://www.slideshare.net/
https://evernote.com/products/skitch

Sitzungstitel: Fotografie im Digitalen Unternehmertum — “die ‘beste Seite’ der Waren prasentieren”
Dauer: 180 Minuten

Hintergrund: Menschen bekommen ihre Nachrichten, Unterhaltung und Freunde nicht nur (iber soziale
Medien. Im digitalen Zeitalter gibt es ganze Universen, in denen man lernen, einkaufen, erforschen,
senden, Geschmacker entwickeln und kreativ sein kann — beeinflussen und beeinflusst werden. Es gibt
nicht nur groBen Raum fiir das Wachstum von Einzelpersonen und Unternehmen, sondern auch fiir ganz
neue Unternehmensformen.

Die Geburt des digitalen Marketings vor genau 30 Jahren hat dazu gefiihrt, dass wir mehr denn je online
beeinflusst werden. Wenn Sie Zeitungen und Broschiiren beiseiteschieben, werden Social-Media-
Plattformen wie Instagram immer effektiver, um Ihr Markenprofil zu verbessern.

Hier kommt lhre Fotografie ins Spiel. Ein prazises, klares Bild gibt dem Kunden eine schnelle Lieferung
des von Ihnen verkauften Produkts. Menschen moéchten nicht mit Text bombardiert werden, nachdem
sie gerade auf lhrer Seite gekommen sind. Denken Sie daran, dass Sie nur etwa drei Sekunden Zeit
haben, um diesen erstmaligen Benutzer einzuschalten. Wir méchten die Aufmerksamkeit des Benutzers
auf sich ziehen. Wir mochten ihnen genau zeigen, an welchem Produkt sie interessiert sind und wie es
im Alltag eingesetzt werden kann. Das wird als visueller Kontext bezeichnet. Sobald wir die
Aufmerksamkeit des Verbrauchers auf uns gezogen haben, konnen weitere Details bereitgestellt
werden.

Ziel der Sitzung: To Verbesserung des Wissenstands pber Fotografie allgemein und Sensibilisierung fir
Fotografie als entscheidenen Teil des visuellen Zeitalters.

Ziele:
= Einflhrung in eine wesentliche Geschichte der Fotografie;
= Die Teilnehmer zum visuellen Denken zu motivieren und zu inspirieren;
= Erstellen einer Fotoprasentation eines Produkts / einer Dienstleistung.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
= Lernen zu lernen;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Input;
=  Video;
=  Gruppenarbeit;
=  Online-Suche;
=  Analyse;
=  Suchenim Internet;
= |nteraktive Prasentation;
= Collage machen;




= Fair;
=  Feedback.

Sitzungsablauf:
l. Kurze Geschichte liber Fotografie (15 Minuten)

Der Trainer zeigt zwei Kurzfilme (iber die Geschichte der Fotografie und die Kraft der Fotografie. Nach
dem Screening gibt der Trainer mehr Inputs und beantwortet Fragen, wenn es welche gibt.

1l Welche Fotografie hat Ihre Aufmerksamkeit erregt? (15 Minuten)
Die Teilnehmer werden gebeten, eine Wertefotografie einer beriihmten Marke auszuwahlen, die ihre
Aufmerksamkeit auf sich gezogen hat. lhre Aufgabe ist es, das Foto individuell zu analysieren und
folgende Fragen zu beantworten:

=  Wieso hat dieses spezielle Foto lhre Aufmerksamkeit erregt?

=  Worum geht es in der Fotografie?

= Konnen Sie die Geschichte erzahlen, wahrend Sie nur die Fotografie betrachten?

= Achten Sie auf Licht und Komposition. Was sehen Sie?

11K Prasentation des ausgewdhlten Fotos (30 Minuten)
Jeder Teilnehmer prasentiert das ausgewahlte Werbefoto den anderen. Andere werden auch
aufgefordert, Kommentare abzugeben und Fragen zu stellen.

Iv. Auswahl eines Produkts oder einer Dienstleistung, die beworben werden soll (30 Minuten)
Der Trainer teilt die Teilnehmer in finf Gruppen ein. Jede Gruppe muss sich Gber das Produkt oder die
Dienstleistung einigen, flr die sie werben wird. Die Aufgaben sind:

= Waihlen Sie die Dienstleistung / das Produkt aus, fiir das Sie werben mochten;

= Machen Sie eine kurze Geschichte lhrer Dienstleistung / Ihres Produkts;

= Finden Sie etwas Besonderes an |hrer Dienstleistung / Ihrem Produkt, das Sie einzigartig macht.

KAFFEEPAUSE

V. Erstellung eines Posters, das fiir die Dienstleistung / das Produkt wirbt (50 Minuten)
Die Teilnehmer sind in Gruppen aufgeteilt und haben die Aufgabe, ein Werbeplakat fiir eine
Dienstleistung / ein Produkt zu erstellen, das sie in der vorherigen Sitzung ausgewdhlt haben. lhre
Aufgabe ist es, eine Fotocollage mit alten Zeitungen, Zeitschriften, alten Postern, und so weiter, zu
erstellen.

VL. Collage fair (30 Minuten)
Jede Gruppe wahlt einen Ort im Rauma us, an dem sie ihre Collage pradsentieren. Die Teilnehmer gehen
herum und besuchen jeden Ort. Die Teilnehmer sind eingeladen, Feedback zu geben und Fragen zu
stellen.

VII. Zusammenfassen und SchlieBen (10 Minuten)

Erforderliche Materialien: Flipchart Tafelschreibblock-Papiere, Stifte, Laptop, Projektionswand,
Projektor, Schere, Zeitungen, bunte Papiere, Kleber.




Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Das Konzept der Fotografie im digitalen Marketing verstehen;
= FEine Idee, wie sie das Produkt / die Dienstleistung werben kann, zu erstellen;
=  Feedback zur Idee geben und bekommen,;
= Die Vorteile der Fotografie im digitalen Marketing verstehen.

N Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
* = Geschichte der Fotografie: https://www.youtube.com/watch?v=JoxGEymA8ro
= Die Kraft der Fotografie: https://www.youtube.com/watch?v=jNApH8nGj1U

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:
= Ermutigen Sie die Teilnehmer, bei der Erstellung der Collagen den gesamten Platz des Papiers zu
nutzen, nicht nur kleine Teile zu kleben, sondern den ganzen Raum wirklich abzudecken, wie er
in jeder Art von Bearbeitungs-App erstellt wird.



https://www.youtube.com/watch?v=JoxGEymA8ro
https://www.youtube.com/watch?v=jNApH8nGj1U

Sitzungstitel: Nutzung der Fotografie als Werkzeug fiir Online-Kampagnen
Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Fotografie im Marketing sollte dem Betrachter Gedanken, Ideen, Botschaften und
Emotionen vermitteln, um ihn zu bestimmten Informationen zu iberreden, zum Nachdenken anzuregen
und ihn schlieBlich zu einer Handlung zu fiihren. Wenn Sie sich fiir die Nutzung der Fotografie fiir Ihre
Online-Kampagne entscheiden, missen Sie als nachstes folgende Regeln beachten: Achten Sie auf das
Foto! Sei sein Schopfer, aber auch Kritiker und Beobachter. In der Fiille konkurrierender Inhalte werden
die Benutzer den gespanntesten bemerken, der auffdllt und der gut gemacht ist. Ein schlechtes Foto
erweckt den Eindruck, dass Ihr Produkt oder Ihre Dienstleistung auch schlecht ist. Fiir ein gutes Foto ist
es selbstverstandlich immer wiinschenswert, einen guten und professionellen Fotografen zu engagieren.
Wenn Sie aber am Anfang Ihres Geschafts stehen und nicht ausreichend Geld fir professionellen Service
haben, widmen Sie Ihre Zeit ernsthaft der Erstellung eines guten Fotos. Ein gutes Foto muss nicht in
einem Studio mit teuren Geraten aufgenommen werden, es reicht aus, um |hr Handy zu benutzen.

Ziel der Sitzung: Online-Kampagne mit Fotografie als Werkzeug erstellen und die Vorteile der Fotografie
in Online-Kampagnen verstehen.

Ziele:
= Lernen, wie man Fotografie in Online-Kampagnen einsetzt;
= Verstehen, was eine erfolgreiche Online-Kampagne ausmacht.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= Input;
=  Gruppenarbeit;
= Online-Suche;
=  Analyse;
= Suchen im Internet;
= |nteraktive Prasentation;
=  Feedback.

Sitzungsablauf:

. Social Media Kampagne (20 Minuten)
Teilnehmer arbeiten in denselben Gruppen. lhre Aufgabe ist es, auf Instagram zu suchen und eine
inspirierende Online-Kampagne zu finden, bei der Fotografie als Hauptwerkzeug benutzt wurde. Wenn
moglich aber die Kampagne zu finden, die fir dhnliche Produkte oder Dienstleistungen wirbt, die sie
anbieten.

1l Erstellen Sie lhre eigene Online-Kampagne mit Fotografie (60 Minuten)
Der Trainer fihrt die Grundregeln fir die Erstellung der Online-Kampagne ein:




= Benutzen Sie eine Social-Media-Gruppe;

= Binden Sie Ihr Publikum ein;

=  Ermutigen Sie Ihr Publikum, etwas zu erstellen und zu teilen;

= Halten Sie die Sachen einfach;

=  Partner mit anderen Produkten / Dienstleistungen.
Die Teilnehmer konnen wahrend dieser Sitzung ihre Handys benutzen. Ihre Aufgabe ist es, eine Online-
Kampagne fur ihr Produkt / ihre Dienstleistung mit Fotos zu erstellen, die sie mit ihren Handys erstellen.
Sie kdnnen den Drehort selber auswahlen.

. Prasentation der Online-Kampagne (20 Minuten)
Jede Gruppe vertritt ihre Kampagne gegeniiber den anderen. Andere werden auch aufgefordert,
Kommentare abzugeben, Fragen zu stellen und sich online an der Kampagne zu beteiligen. Der Trainer
unterstitzt sie bei Fragen, tber die sie in zukiinftigen Online-Kampagnen nachdenken sollten.

Erforderliche Materialien: Tafelschreibblock-Papiere, Stifte, Laptop, Aufgeladene Handys,
Projektionswand, Projektor.

Sitzungsergebnisse:

Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Eine Online-Kampagne erstellen, indem die die Fotografie als Werkzeug benutzen;
= Eine gute Online-Kampagne verstehen und erkennen kénnen.

(" Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
* =  Modernes Marketing und Fotografie: https://medium.com/@Depositphotos/the-heart-of-

modern-marketing-is-photography-and-heres-why-2d4d4d93a7c8

= Nutzung der Kunst, um die Welt auf den Kopf zu stellen:
https://www.ted.com/talks/jr s ted prize wish use art to turn the world inside out?langu
age=en

= 12 Tipps fur bessere Marketingwerkzeuge fir lhre Social Media-Kampagnen:
https://www.quicksprout.com/2018/12/01/12-tips-for-taking-better-marketing-photos-for-
your-social-media-campaigns/

=  So schiel’t man Fotos fir eine Merkanal-Kampagne lber Print, Web und soziale Medien:
https://www.digitalartsonline.co.uk/features/photography/how-shoot-photos-for-multi-
channel-campaign-across-print-web-social/#2

=  So nutzt man Fotografie in der Werbung, um lhr Publikum zu motivieren und zu inspirieren:
https://instapage.com/blog/advertising-photography

= So startet man eine efolgreiche Social-Media-Kampagne mit Produktfotografie:
https://www.sevenatoms.com/blog/social-media-campaign-using-product-photography

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen konnen:

= Wenn Sie die Online-Kampagnen am Ende der Sitzung prasentieren und wenn die Teilnehmer
daran sehr interessiert sind und viel Zeit fiir die Prasentation und das Kennenlernen der Details
aller prasentierten Online-Kampagnen brauchen, sollten die Trainer bereit sein. Schlagen Sie
einen zusatzlichen Zeitpunkt fiir die Fortsetzung der Ausstellung nach der Sitzung vor.
Gleichzeitig sollten die Trainer bereit sein, die Aufmerksamkeit der Teilnehmer auf die
bendtigten Diskussionspunkte innerhalb unserer Sitzung zu lenken und die zusatzliche Zeit nach
der Sitzung zu belassen.


https://medium.com/@Depositphotos/the-heart-of-modern-marketing-is-photography-and-heres-why-2d4d4d93a7c8
https://medium.com/@Depositphotos/the-heart-of-modern-marketing-is-photography-and-heres-why-2d4d4d93a7c8
https://www.ted.com/talks/jr_s_ted_prize_wish_use_art_to_turn_the_world_inside_out?language=en
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https://www.quicksprout.com/2018/12/01/12-tips-for-taking-better-marketing-photos-for-your-social-media-campaigns/
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Sitzungstitel: Fotografie-Werkzeuge und neue Medien zur Forderung und Entwicklung eines
Unternehmens

Dauer: 90 Minuten

Hintergrund: Das Internet ist Teil des Alltags. Es ist Ort der Unterhaltung, Bildung, des Kaufs von
Dienstleistungen und Produkten. So wie Sie (iber das Internet finden, was Sie benétigen, finden Sie auch
Ihre Kunden.

Um lhr Unternehmen erfolgreich zu fordern, missen Sie in sozialen Medien present und aktiv sein.
Obwohl unterschiedliche Plattformen auf demselben Prinzip basieren (Aufbau einer Gemeinschaft zum
Teilen der Inhalte), benutzt jede ein anderes Medium: Fotografie, Text oder Teilen der Inhalte, Text in
Form einer langeren Geschichte.

Fotografie ist eine komplizierte Kunstform. Die Elemente Belichtung, Komposition, Licht, Gegenstand,
Moment und viele andere bilden zusammen ein einziges zweidimensionales Bild, das dem Betrachter
prasentiert wird. Das alles zu lernen ist zeitaufwandig und schwierig. Schritt flir Schritt kann aber jedes
der Elemente methodisch erlernt und zu eigenen Fotos kombiniert werden. Der erste Schritt zum
Verstandnis der Fotografie ist die Kenntnis der Komposition.

Komposition ist die Anordnung der Elemente innerhalb des Rahmens einer Fotografie. Trotz der vielen
Artikel oder Videos geht es weniger darum, Regeln zu befolgen, als vielmehr darum anhand einer Reihe
von Richtlinien eine geeignete Beschreibung fiir die Szene zu finden, die Sie mit der Kamera in der Hand
vor sich haben. Jede Szene ist anders. Einige werden leicht sein; einige werden viel komplexer sein.
Wenn Sie anfangen, lber Elemente der Komposition zu lberlegen, kénnen Sie darauf zurilickgreifen,
damit |hr Betrachter sieht, was er auf lhren Fotos sehen soll.

Ziel der Sitzung: Wesentliche Fotowerkzeuge und einige allgemeine ungeschriebene Richtlinien, die Sie
bei der Verwendung neuer Medien fiir Werbezwecke beachten sollten.

Ziele:
= Einflhrung in die Grundelemente der Fotografie;
= Den Teilnehmern Fotobearbeitungsprogramme vorstellen, die kostenlos benutzt werden
kénnen;
= Den Teilnehmern die wichtigste Plattform fiir neue Medien sowie einige Tipps und Tricks
vorstellen.

Adressierte Kompetenzen:
=  Unternehmerische Kompetenz;
= Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen;
= Digitale Kompetenz.

Methodik und Methoden:
= (Interaktive) Prasentation;
=  Brainstorming;
= Diskussion in kleinen Gruppen;
= Grupppeniibung;




= Video.

Sitzungsablauf:

. Tipps zur Fotografiekomposition (10 Minuten)
Der Trainer stellt das Video vor, das neun Tipps zur Fotokomposition zeigt, die auf der Arbeit von Steve
McCurry basieren: https://www.youtube.com/watch?v=7ZVyNjKSrOM&feature=emb title
Wadhrend der Prasentation des Videos erklart der Trainer auch jedes Kompositionskonzept und die
vorgestellten Tipps.

1l Informieren Sie sich iliber Fotobearbeitungsprogramme und neue Medien (40 Minuten)

Die Teilnehmer arbeiten weiter in drei Gruppen. Jede Gruppe hat eine andere Aufgebe:

1) Gruppe 1: Suchen Sie Uber das Internet und finden Sie Fotobearbeitungsprogramme, die kostenlos
benutzt werden kdnnen. Bereiten Sie eine kurze Beschreibung der Programme vor, die Sie finden,
und erldutern Sie was genau sie anbieten.

2) Gruppe 2: Unabhangig davon, welchen Social-Media-Kanal Sie fur Ihr Produkt / Ihre Dienstleistung
bewerben, gibt es einige allgemeine Richtlinien, die Sie beachten sollten. Finden Sie heraus, was sie
sind und listen Sie sie auf.

3) Gruppe 3: Was sind die wichtigsten und innovativsten neuen Medienplattformen? Listen Sie sie auf
und machen Sie eine kurze Beschreibung.

Jede Gruppe sollte ihre Forschung visuell prasentieren. Sie kdnnen auch fiir ihre Prdsentationen

collagieren.

11K Prasentationen (20 Minuten)
Gruppen prasentieren ihre Ergebnisse. Der Trainer fligt bei Bedarf weitere Eingaben hinzu.

\TA SchlieBen (10 Minuten)
Die Teilnehmer sitzen in einem Kreis und teilen in wenigen Worten mit, wie die Sitzung fiir sie war.

Erforderliche Materialie: Tafelschreibblock-Papiere, Stifte, Laptop, Projekionswand, Projektor,
Zeitungen, Schere, bunte Papiere, Kleber.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Ein allgemeines Verstandnis des Kompositionskonzepts in der Fotografie haben;
= |n der Lage sein, die wichtigsten Tipps und Tricks aufzulisten, wenn Sie neue Medien fir Ihr
Unternehmertum benutzen;
= Die wichtigsten neuen Medien und ihre Nutzung auflisten kdnnen.

Hintergrunddokumente und weitere Literatur:
= Rahmen- und Kompisitionsregeln: https://www.youtube.com/watch?v=fM64ycm7tz4
= Tipps zur Fotokomposition:
=  https://petapixel.com/2015/03/16/9-photo-composition-tips-as-seen-in-photographs-by-steve-

mccurry/

=  Neue Medien: https://www.snhu.edu/about-us/newsroom/2020/02/what-is-new-media

Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:
= Fir die Untersuchung der Fotobearbeitungsprogramme und der neuen Medien sollten die
Organisatoren und Trainer sicherstellen, dass das Internet fiir die Sitzung gut funktioniert.



https://www.youtube.com/watch?v=7ZVyNjKSr0M&feature=emb_title
https://www.youtube.com/watch?v=fM64ycm7tz4
https://petapixel.com/2015/03/16/9-photo-composition-tips-as-seen-in-photographs-by-steve-mccurry/
https://petapixel.com/2015/03/16/9-photo-composition-tips-as-seen-in-photographs-by-steve-mccurry/
https://www.snhu.edu/about-us/newsroom/2020/02/what-is-new-media

Sitzungstitel: Wie Jugendarbeit dazu beitragen kann, relevante (weiche) Fahigkeiten fiir den Umgang
mit Vorteilen und Risiken des digitalen Arbeitsplatzes und des Unternehmertums aufzubauen

Dauer: 180 Minuten

Hintergrund: Eine unternehmerische Denkweise ist eines der wichtigsten Merkmale eines
umfassenderen Verstdandnisses des Unternehmertums. Ein erfolgreicher Unternehmer muss in der Lage
sein, Probleme in der Gemeinde zu erkennen und kreative und innovative Lésungen zu finden. Nach
mehreren Tagen des Lernens Uber Start-ups im Bereich digitales Unternehmertum tauchen die
Teilnehmer in die Rolle der Jugendarbeit ein, um junge Menschen bei der Griindung und dem Wachstum
ihres digitalen Unternehmens zu unterstiitzen sowie die Beschaftigungsfahigkeit zu verbessern, eine
neue Ara des Unternehmertums einzuleiten und dariiber nachzudenken. Die Teilnehmer kénnen nur
dariber nachdenken, wie diese Ideen durch nicht formale Bildung in das Leben umgesetzt werden
kénnen, und Workshops entwickeln, um das digitale Unternehmertum in ihren Arbeitsplatzen weiter zu
fordern.

Ziel der Sitzung: Entwicklung von NFE-/ Jugendarbeitsworkshops zum Thema, die in der lokalen
Jugendarbeit umgesetzt werden kénnen.

Ziele:
= Grundlagen eines nicht formalen Bildungsworkshops mit Jugendlichen in lokalen
Gemeinschaften verstehen;
=  Entwicklung von NFE-Workshops, die nach dem Kurs in den lokalen Gemeinschaften vervielfacht
werden sollen;
= Stindige Unterstitzung und Betreuung der Teilnehmerteams bei der Entwicklung ihrer
Workshops.

Adressierte Kompetenzen:
= Unternehmerische Kompetenz;
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen.

Methodik und Methoden:
= Theoretischer Input;
=  Arbeit in kleinen Gruppen;
=  Beratungen.

Sitzungsablauf:
. Grundlagen eines Workshops (20 Minuten)

Der Trainer stellt die Struktur und die Hauptelemente eines Workshops, Fragen zum Erfahrungslernen
und “Fangmethoden” (Gruppe, Lernzonen) vor.




1l Definition der spezifischen Workshops (40 Minuten)
Teilnehmer bilden Gruppen und einigen sich auf das Thema ihres Workshops. Sie definieren das Ziel und
die Lernziele der Sitzung/des Programms und legen die Zeit fest, die nétig ist, um diese Lernziele
abzudecken.

. Entwurf eines Sitzungsiibersichtsmodells (10 Minuten)
Der Trainer erklart die Elemente des Entwurfs des Sitzungsskizzenmodells, die zur weiteren Definition
und Planung der spezifischen Workshops durch die Teilnehmer benutzt werden sollen:

= Titel;

= Dauer;

= Zeit;

= Hintergrund;
= Ziele;

= Adressierte Kompetenzen;

=  Sitzungsablauf;

=  Erforderliche Materialien;

= Sitzungsergebnisse;

=  Empfehlungen zur Multiplikation des Workshops.

V. Weitere Definition und Planen der spezifischen Workshops der Teilnehmer (80 Minuten)
Teilnehmer arbeiten daran, die ausfiihrlichen Sitzungsplane fir ihre vorgeschlagenen Workshops
auszufiillen. Die Trainer sind an einem bestimmten Ort anwesend und stehen den Gruppen mit Fragen
zur Anleitung und Unterstitzung zur Verfliigung, um ihre Plane im Detail zu entwickeln.

V. Prasentation der Workshop-Umrisse und des Feedbacks (30 Minuten)
Die Gruppen prasentieren am Ende ihre Workshop-Umrisse. Andere Teilnehmer geben ihnen das
Feedback zu ihrem Plan, indem sie Vorschlage machen, wo mehr Zeit oder Miihe investiert werden soll,
um ihn fur die Jugend vor Ort vorteilhafter zu gestalten.

Erforderliche Materialien: Projektor und Laptop, gedruckte Sitzungsumrissmodelle, elektronische
Versionen von Sitzungsumrissen, Laptops/Computer, die von Teilnehmerteams benutzt werden sollen.

Sitzungsergebnisse:
Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Grundlagen eines nicht formalen Bildungsworkshops mit Jugendlichen in lokalen
Gemeinschaften verstehen;
= NFE-Workshops entwickeln, um sich nach dem Schulungskurs in den lokalen Gemeinschaften zu
vermehren;
= Zusammen lernen und sich gegenseitig unterstiitzen, indem man Feedback gibt und
Unterstiitzung und Mentoring bekommt, wahrend man die Workshops entwickelt;
= |nspirieren sich gegenseitig mit Workshop-Planen, um motiviert zu bleiben, solche Aktivitdten zu
definieren, zu planen, zu organisieren und zu leiten.

( ) Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:

= Die Trainer sollten die Teams der Teilnehmer wahrend der ganzen Prozesse und in jedem Schritt
der Entwicklung der Workshops unterstitzen.




Sitzungstitel: Achlusssitzung des Kurses
Dauer: 180 Minuten

Hintergrund: In dieser Sitzung haben die Teilnehmer die Gelegenheit, die Lernergebnisse des Kurses
vollstandig zu reflektieren, ihre Eindriicke auszutauschen und den ganzen Kurs und seine spezifischen
Teile zu bewerten. Diese Sitzung ist auch fir die Trainer und die Organisatoren von einer grof3en
Bedeutung, weil zu diesem Zeitpunkt ihre Bemihungen bewertet werden. Sie bekommen von ihrer
Hauptzielgruppe Feedback zum Programm und zur Organisation des Kurses, um es zu lberprifen und
verbessern ihre Leistung flir eine mogliche Multiplikation solcher/ &hnlicher zukunftiger
Schulungsprogramme.

Ziel der Sitzung: Uber die Lernergebnisse nachdenken und den Kurs bewerten.

Ziele:
= Abschluss der Auswirkungen des Kurses auf die Teilnehmer und deren Lernen wahrend des
Kurses;
= Den Kurs visuell, mtindlich und schriftlich bewerten.

Adressierte Kompetenzen:
=  Mehrsprachigkeit;
= Personlich, sozial und Lernen der Kompetenzen.

Methodik und Methoden:
= Selbstreflexion;
= Zielbewertung;
= Schriftliches Bewertungsformular;
=  Plenumsteilung.

Sitzungsablauf:

I Selbstreflexion iiber das eigene Lernen (30 Minuten)
Die Trainer erinnern die Teilnehmer an alle Elemente des Kurses, die wir vom ersten Tag an durchlaufen
haben und an denen wir uns kennengelernt haben. Die Teilnehmer reflektieren sich selbst Gber ihr
Lernen und erstellen eine Liste ihrer Lernpunkte fiir diesen Kurs. Die Trainer stehen fir Fragen der
Klarung zur Verfigung.

1l Jugendpass und gewonnene Kompetenzformulierung (60 Minuten)
Die Trainer erinnern die Teilnehmer an die acht Schliisselkompetenzen und wie sie mit verschiedenen
Beispielen in Worten ausgedriickt werden. Die Teilnehmer gehen die Jugendpass-Kompetenzen durch
und formulieren, welche Kompetenzen sie durch welche Aktivitaten im Kurs entwickelt haben. Sie fiillen
den Kompetenzteil direkt in dem vorgeschlagenen Formular aus.

. Visuelle Bewertungsmethode — “Ziel” (20 Minuten)
Die Trainer bereiten die visuelle Bewertungsmethode vor — das “Ziel”. Der Kreis ist in sechs Teilen
geteilt. Jeder Frieden reprasentiert einen Aspekt des Kurses:




= Gruppenathmosphiare/Interaktion;

= Die Arbeit der Trainer;

= Tdas erworbene Wissen auf personlicher Ebene;

= Die Methodik ist gemald den Schulungsthemen angemessen,;

= Eigene Teilnahme;

= Logistische Organisation.
Die Teilnehmer sind eingeladen, ihre Gedanken Uber den Kurs Uber diese Bewertungsmethode
mitzuteilen. Jeder Teilnehmer sollte das Zeichen auswahlen, das ihn reprasentiert- in jedem Abschnitt
des Kreises sollten sie ihre Zufriedenheit beurteilen. Je naher die Marke an der Mitte liegt, desto
zufriedener sind die Teilnehmer.

V. Schriftliche Bewertungsmethode — Bewertungsformular (40 Minuten)
Die Trainer haben das schriftliche Bewertungsformular schon vorbereitet und sollten es schon online
hochgeladen haben, bevor sie es den Teilnehmern der Sitzung prasentieren. Die Teilnehmer werden
gebeten, das Online-Bewertungsformular auszufiillen, das aus geschlossenen Fragen (Likhert-Skala) und
offenen Fragen besteht, die sich auf die verschiedenen Schulungselemente, die Lernpunkte, die
moglichen Verbesserungen und den Nutzen der Themen/Sitzungen beziehen.

V. Gruppenbewertung und Endrunde (30 Minuten)
Weil diese Aktivitat die letzte Aktivitat in einer solchen Gruppenzusammensetzung darstellt, ist es die
letzte Moglichkeit fir alle Teilnehmer, ihre Abschiedsgedanken miteinander auszudriicken und ihre (Un-
) Zufriedenheit mit dem Schulungskurs laut mitzuteilen. In der Runde sagt jeder nacheinander seine
Kommentare/Rickmeldungen/Winsche. Die Runde wird von den Organisatoren beendet, die sich bei
allen fur den Erfolg des Trainings bedanken.

Erforderliche Materialien: Hilfe bei Fragen zur Selbstreflexion der Teilnehmer, Tafelschreibblock-Papier
mit dem gezeichneten , Ziel“, Bewertungsformular und gedruckten (Jugendpass-) Zertifikaten.

Sitzungsergebnisse:

Nach der Sitzung werden die Teilnehmer:
= Wahrend des Trainings (iber den Lernprozess nachdenken;
=  Teilen der Erkenntnisse mit dem Rest der Gruppe;
= Jugendpass-Zertifikate bekommen.

Empfehlungen fiir zukiinftige Trainer, die diese Sitzung leichter machen kénnen:
= Die Trainer sollten sicherstellen, dass ausreihend Zeit fiir die ordnungsgemalRe Bewertung und
den Abschluss der Gruppenarbeit verfiigbar ist.
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