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Teil der Gesellschaft

Perspektivwechsel
Eigeninitiative




arbeitslose Jugendliche
unter 25 Jahren

freibleibende Lehrstellen

Euro offentliche Kosten
+ private Kosten

(Im Schnitt 16.000 Euro/Abbruch)



Unsere Vision

Wir mochten Jugendbildung in Deutschland
verandern und Jugendlichen Freiraume schaffen.

Unser Ziel ist Lernen auf Augenhoéhe und

Kompetenzentwicklung durch eigene Erfahrung
in praktischen Projekten.




Beteiligung als Pyramide

Beteiligung

Persdnliche Kompetenzen

Motivation und Leidenschaft

Eigene Abbildung. Aufbauend auf Beteiligungssystematiken.



4 Phasen der Selbstwirksamkeit
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1.Phase: Aktivierung
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Beispiel: Jugendmusikfestival ,,Jakob”

Ein Musikfestival fur

Jugendliche mit Gber 1.000
Teilnehmer*innen.

Projektgruppe mit 6 Jugendlichen gestartet.
Im Projekt beteiligt: Gber 100 Jugendliche.




Die Juge

nd Projekt Challenge

am Beispiel Jugendfestival

hEAtANG

1. Aktivierung
(Schul-) Workshops
6 Jugendliche
unterschiedlicher
Schulen melden sich
zur JPC an.

START ZIEs

Jugend Projekt Challenge Jugend Projekt Challenge

MENTOR*INNEN Lokfgkﬂt?ﬂ?'ﬁen
2. Ideenphase 3. Handeln 4. Kompetenzen/Wissen
Die 6 Jugendlichen Die Jugendlichen planen  Jugendliche entwickeln
lernen sich bei und realisieren ihr Kompetenzen und Wissen.
Ideenschmiede kennen Projekt selbststandig. Projekt wird in einem
und bilden ein Team Neue Jugendliche Verein fortgefUhrt

+ Mentor¥in. kommen dazu. (35 Jugendliche).



Nachste Schritte

Mitstreiter*innen

Forderpartner*innen
Netzwerke I
Kooperationen

Neue Standorte ' //‘
q =

Kommunen
Schulen
Organisationen

Neue Zielgruppe
Lehrkrafte



Lasst uns gemeinsam

'etwas Gro[f@s//be@irken ~




