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Einführung 
Die Ziele für nachhaltige Entwicklung der Vereinten Nationen (englisch “Sustainable Development                     
Goals, kurz SDG) nennen die brennenden gesellschaftlichen Herausforderungen unserer Zeit.  
 

 
Abbildung 1: Die Ziele für nachhaltige Entwicklung der Vereinten Nationen  
 
Kinder und Jugendliche entwickeln viel Motivation sowie Fähigkeiten und Kompetenzen, wenn sie                       
aktiv in die gemeinsame Entwicklung von Ideen und Lösungen für eine zukunftsfähige Welt und                           
Gesellschaft eingebunden werden. Das Forschungsprojekt “DOIT” sieht Kinder und Jugendliche als                     
engagierte Bürger/innen, die sich mit solchen Fragen auseinandersetzen und innovative Lösungen für                       
unsere gesellschaftlichen Herausforderungen entwickeln. Das Projekt fokussiert dabei auf die                   
folgenden gesellschaftlichen Themen, die sich an den SDGs orientieren: 
 

ǒ Zusammenleben (z. B. Inklusivität, interkulturelles Leben und Freiheit)  
ǒ Bildung und Zukunft (z. B. schulische und berufliche Zielsetzungen)  
ǒ Gesundheit und Sport (z. B. körperliche Aktivität und Wohlbefinden)  
ǒ Beteiligung und Rechte (z. B. politische Beteiligung, Privatsphäre und Mobilität)  
ǒ Jugendkultur und -freizeit (z. B. Spiele, Videos und soziale Medien)  
ǒ Umwelt und Natur (z. B. Ressourceneffizienz, Nachhaltigkeit, Upcycling und mehr)  
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In diesem Handbuch stellen wir Ihnen vor, wie Sie Mädchen und Jungen im Alter von 6 bis 16 Jahren                                     
befähigen können, mit Hilfe des DOIT Programms innovative konkrete Lösungen zu entwickeln und                         
untereinander auszutauschen.  
 

Das DOIT-Konsortium entwickelte und testete Methoden und Materialien in 10 europäischen Ländern                       
mit verschiedenen Zielgruppen in unterschiedlichen Umgebungen: mit jüngeren Kindern (6 bis 10                       
Jahre), mit älteren Kindern (11 bis 16 Jahre), innerhalb und außerhalb der Schule, mit Kindern aus                               
weniger privilegierten Verhältnissen, mit Kindern mit Behinderungen, mit Kindern in ländlichen                     
Gebieten, mit erfahrenen jungen Selbermacher/innen und sozialen Unternehmer/inne/n. Zudem sind                   
Mädchen in der Regel in den Makerspaces und bei technologie-bezogenen Aktivitäten                     
unterrepräsentiert, weshalb wir auf sie ebenfalls ein besonderes Augenmerk hatten. 

 
Toiletten-Wasser-Alarm, entwickelt von MaCha  

 
Massagegürtel, entwickelt von Yeet 

 
Regenalarm fürs Fussballfeld, entwickelt von The 
Football Girls  

 
Jacke zur Messung der Luftqualität, entwickelt vom 
Breathtaking Team 

 
Alarmsystem für Wasserkraftwerke, entwickelt von 
Water Watchers  

 
“Lärmverschmutzungs”-Alarm in der Schule, entwickelt 
von Noise 

Abbildung 2: Prototypen und Lösungen entwickelt von Kindern und Jugendlichen von 6 bis 16 Jahren                             
- die Gewinner der DOIT-Challenge (links: Kategorie 6- bis 10-Jährige, rechts 11- bis 16-Jährige) 

6 



 
 

Der DOIT-Lernansatz 
Das Ziel des DOIT-Lernansatzes ist es, Mädchen und Jungen von 6 bis 16 Jahren zu befähigen,                               
innovative konkrete Lösungen zu entwickeln und zu teilen. Der Lernansatz besteht aus drei wichtigen                           
Strängen. DOIT kombiniert: 

ǒ Soziale Innovation - DOIT sieht junge Menschen als engagierte Bürger/innen, die sich mit                         
sozialen Fragen befassen und innovative Lösungen entwickeln. 

ǒ Unternehmerische Bildung - DOIT unterstützt die Entwicklung unternehmerischen (und                 
sozialen) Denkens und Fähigkeiten durch direkte Lernerfahrungen. 

ǒ Makerspace und digitale Werkzeuge - DOIT nutzt Makerspaces, also offene Werkstätten mit                       
digitalen Werkzeugen wie Computer, 3-D-Drucker u.ä., und Prinzipien der sog. Maker                     
Education. 

 
DOIT bietet einen neuen Ansatz für die frühe Förderung von unternehmerischem Denken und                         
Handeln, der auf soziale Innovation in Makerspace-Umgebungen baut. Wir folgen daher einer weit                         
gefassten Definition der frühen Bildung von unternehmerischem Denken und Handeln, welche die                       
persönliche Entwicklung, Kreativität, Selbstwirksamkeit, Selbstvertrauen, Eigeninitiative und             
Handlungsorientierung umfasst. Wir kombinieren diesen Ansatz mit Elementen und Methoden                   
sozialer Innovation und der Arbeit mit digitalen Werkzeugen bzw. der Maker Education als zentrale                           
Lernmethode. 

 
Abbildung 3: Der DOIT-Lernansatz kombiniert Methoden und Elemente aus der sozialen Innovation,                       
der Entrepreneurial Education sowie des Lernens in Makerspaces und mit digitalen Werkzeugen. 
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Das DOIT-Programm 
Das DOIT-Programm umfasst sieben Elemente, welche für die Befähigung von jungen sozialen                       
Innovator/inn/en entscheidend sind. Diese Elemente müssen nicht in derselben Reihenfolge in einen                       
Workshop integriert werden, sondern können auf verschiedene Art und Weise in den Prozess                         
integriert werden.  

ʴ
ßŃŨļʳĘǈŚƆŃƳŻƹĘƆʳʟʳǟŃŨſʳŨŤƳʳŃƹʳŻƚƈƈǂʎʳʙßK®ßoèoßKʚʴ
Das Bewusstsein für ein soziales Problem schärfen und dazu motivieren, es zu                       
lösen, sich fähig zu fühlen, daran zu arbeiten. 

ʴ
KƳŚƐƳƹĶŤǂʳʟʳĘǈŚʳǟĘƹʳŃƹʳĘƈŻƐƆƆǂʎʳʙKĊÕ¤¶ÙKʚʴ
Herausforderung und Bedarf erkennen und erkunden, um Ideen zu entwickeln, die                     
Veränderungen ermöglichen.  

ʴ
èŃĘƆĘƳĴŃŨǂʳʟʳĘƳĴŃŨǂŃǂʳŜŃƆŃŨƈƹĘƆʎʳʙą¶Ù¡ʳè¶cKèkKÙʚʴ
Zusammenarbeit ermöglichen und für die gemeinsame Arbeit im Team verbessern. 

 

ʴ
cŃƹǂĘſǂŃǂʳʟʳŻƐƈŻƳŃǂŃʳÕƳƐļǈŻǂŃʎʳʙ<ÙK èKʚʴ
Prototypen entwickeln und bauen, sie verbessern. 
 
ʴ
BŃƈŻǂʳƈĘĶŤʳʟʳǈƈļʳƆĘĶŤǂʳŃƹʳĴŃƹƹŃƳʎʳʙÙKa¤K<èʚʴ
Feedback einholen, aus Fehlern lernen und Lösungen verbessern.  

ĄŃƳĴƳŃŨǂŃǂʳʟʳƆĘĶŤǂʳƆŃŤƳʳĘǈƹʳŃǈƳŃƳʳoļŃŃʎʳʙß< ¤KʟîÕʚʴ
Die Realisierung der Produktidee planen, Geschäftsplan und Marketingmaterial               
entwickeln und Unterstützer/innen finden. 
 
oƈƹƯŨƳŨŃƳǂʳĘƈļŃƳŃʳʟʳǂŃŨſǂʳŃǈƳŃʳKƳŚĘŤƳǈƈŜʎʳʙßk ÙKʚʴ
Erfahrungen und Ideen öffentlich präsentieren und Nachahmer/innen finden. 
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