ASHOKA

DREAM IT.

Du veranderst deine Welt.

HANDBUCH
zum
ACTIONPLAN

© Ashoka 2007



INHALTSVERZEICHNIS

Einleitung

Glossar

Die Idee

Das Umfeld

Die Zielgruppe

Das Ziel und Aufgabenplan
Nachhaltigkeit

Budget

Das Team

DREAM IT.

© o O ~ W

10
12
13
18



Einleitung

Herzlich Willkommen bei DREAM IT. DO IT.

Der Weg von einer guten Idee und dem Willen etwas zu verandern bis hin zu der eigentlichen
Umsetzung der Idee in ein Projekt ist einfach, wenn man gentigend Unterstitzung bekommt und
mit Spaf3, Kreativitdt und Energie an die Sache heran geht.

Mit den folgenden Unterlagen wollen wir euch unterstiitzen, den ACTIONPLAN
vorzubereiten.

Dieses Handbuch hat folgende Funktion:

Es soll euch helfen, eure Idee in die Realitdt umzusetzen, indem ihr strukturiert Schritt flir Schritt
die Umsetzung plant. Wenn ihr eure Ideen gut strukturiert, habt ihr die Startfinanzierung schon
fast in der Tasche.

Wer kann sich bei uns bewerben? Was sind die Kriterien?

o Die Mehrheit der Teammitglieder sollte zwischen 12-20 Jahre alt sein. Einige kdnnen auch
alter oder jlinger sein, keiner sollte allerdings Uber 25 Jahre alt sein.

Das Projekt muss einen sozialen Nutzen fir die Gesellschaft haben.

Das Projekt und das Team missen von Jugendlichen ins Leben gerufen worden sein und
von Jugendlichen geleitet werden.

Jedes Team muss von einem erwachsenen Mentor unterstutzt werden.

Das Projekt sollte kein einmaliges Ereignis sein, sondern langfristig bestehen kénnen.

Das Projekt hat klar definierte Ziele und ein realistisches Budget.

Ihr bildet ein Team, welches vertrauenswiirdig ist und sich ethischen Standards verpflichtet.

Wie geht's weiter?

1. Fullt den ACTIONPLAN mit Hilfe dieses Handbuches und gemeinsam mit eurem Coach aus.
Das folgende Projekt-Beispiel soll euch dabei helfen.

2. Beim ACTIONTAG und vor Jurysitzung stellt Ihr eure Idee noch einmal muindlich vor. Die Jury
wird anhand eures ACTIONPLANS und eures Budgets entscheiden, welche Anschubfinanzierung
ihr bekommt. Alle Teams werden der Offentlichkeit vorgestellt. Dies gibt euch die Méglichkeit,
viele Menschen von euren Projekten zu begeistern.

Unsere Kontaktdaten

Bei Fragen oder wenn ihr Unterstitzung braucht, meldet euch per E-Mail bei uns:
Ashoka Youth Venture

genv.deutschland@ashoka.org

Ashoka gGmbH

Taunustor 2

60311 Frankfurt

ASHOMWA
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Glossar

Die Worter, die ihr in diesem Glossar findet, sind im Handbuch rot geschrieben.

ACTIONTAG:

Anschubfinanzierung:

Budget:

Coach:

Dienstleistung:

DREAM IT. DO IT.

Jurysitzung:

Social Entrepreneur:

Starken & Schwachen

Analyse:

Szenario:

Zielgruppe:

Dies ist der Tag der Jurysitzung und der anschlieRenden
Prasentation aller Teams, die eine Anschubfinanzierung erhalten.

bekommt ein Team fir 12 Monate, nachdem es den ACTIONPLAN
ausgefullt hat und am ACTIONTAG erfolgreich teilgenommen hat. Sie
wird nur fur langerfristige Projekte ausgezahlt. Die Héhe wird von der
Jury bestimmt. Die Anschubfinanzierung betragt maximal € 800.

Ein Budget ist ein in Geldbetragen formulierter Plan von zukUnftigen
Einnahmen und Ausgaben.

Ein Coach ist eine erfahrene Person, die ihr Wissen und ihre Fahigkeiten
an eine weniger erfahrene Person weitergibt, um diese in ihrer
personlichen oder beruflichen Entwicklung zu férdern.

Eine Dienstleistung ist eine Leistung, die nicht die Produktion eines
materielle Gutes zum Zweck hat. Krankenpflege oder
Nachbhilfeunterricht sind Beispiele einer Dienstleistung.

Wir Gbersetzen DREAM IT. DO IT. im Deutschen mit: "Lebe Deinen
Traum.", auch wenn die direkte Ubersetzung vom Englischen ins
Deutsche "Traumen. Machen." heif3t. Fir uns bedeutet das, "Du
veranderst deine Welt."

... ist der Termin, bei dem ihr euer Projekt vor einer Jury vorstellt.

Ein Social Entrepreneur ist jemand, der eine eigene bahnbrechende Idee
zur Losung gesellschaftlicher Probleme entwickelt und diese
unternehmerisch, zah, engagiert und erfolgreich umsetzt.

Mit Hilfe dieser Analyse untersucht eine Organisation ihre internen
Starken und Schwéachen und ihre Chancen und Risiken, die sich von
aulien ergeben.

Ein Szenario ist die Vorstellung einer Situation, wenn man gedanklich
eben diese Situation bis zum Ende durchspielt.

Eine Zielgruppe ist eine Gruppe an Menschen, an die sich ein Angebot,
wie z.B. Euer Projekt, richtet. Die Menschen in einer Zielgruppe vereinen
sich durch ahnliche Merkmale, z.B. Jugendliche zwischen 14 und 20
Jahren.

ASHOMWA
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Die Idee

Zu Frage 1.
Wie heiBt euer Projekt?

o Der Name eures Projektes ist wie eine Visitenkarte. Damit vermittelt ihr Interessenten einen
ersten Eindruck und der sollte gut sein. Versucht deshalb, eure Hauptidee in einen
wortstarken Namen zu verwandeln, der eure Arbeit nach aufen hin widerspiegelt. Es sollte
ein Name sein, mit dem ihr euch alle identifiziert und der primar die Aufmerksamkeit eurer
Zielgruppe erregt. Sollte der Name eine Abkirzung sein, erklart bitte woflr diese steht.

Zu Frage 2.
Was fiir eine Idee steckt dahinter?

e Umschreibt eure Idee. Was wollt ihr machen und warum? Wem oder was wollt ihr damit
helfen? Und wie wollt ihr das tun?

Zu Frage 3-8.
Inwiefern wird euer Projekt die Gesellschaft positiv beeinflussen?

o Erklart inwiefern euer Projekt sozial ausgerichtet ist.
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Das Umfeld

Es ist ganz wichtig, nicht nur eure Idee oder euer Projekt allein anzuschauen, sondern euch auch
Gedanken zu machen, ob es schon ahnliche Projekte oder Organisationen gibt. Vergleicht euch
mit diesen und Uberlegt, wie ihr mit diesen umgehen wollt. Dieses Vorgehen wird Umfeldanalyse
genannt. Hierbei lernt ihr eure Idee mit anderen Projekten zu vergleichen und euch maogliche
Veranderungen auszudenken, die euer Projekt noch einzigartiger machen.

Zu Frage 9.
Gibt es in der Region bereits ahnliche Projekte?

e Recherchiert Uber das Internet, die Gelben Seiten oder auch durch Nachfrage bei der
Gemeinde, ob eure Idee in der Region von anderen bereits umgesetzt wird.
o Beschreibt kurz das Projekt und wer es leitet.

Zu Frage 10.
Wie unterscheidet sich euer Projekt von den vorhandenen?

e Fir den Fall, dass es bereits ahnliche Projekte gibt, beschreibt was euer Projekt im Vergleich
Neues bietet.
e Was macht euer Projekt besonders?

Zu Frage 11.
Was konnt ihr aus vorhandenen Projekten lernen?

Informiert euch grindlich Gber vorhandene Projekte.
Uberlegt euch, was an diesen Projekten gut lauft. Kénnt ihr Grundziige fir euer eigenes
Projekt Gbernehmen?

e Achtet darauf, was in euren Augen an den Projekten vielleicht nicht so rund lauft. Wie konnt
ihr mdégliche Probleme in eurem Projekt von Anfang an verhindern?
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Das Umfeld

Zu Frage 12.
Koénnt ihr méglicherweise mit vorhandenen Projekten zusammenarbeiten?

e Gibt es in der Umgebung bereits ahnliche Projekte, misst ihr euch Gedanken dartiber
machen, wie ein "Nebeneinanderleben" aussehen kann.

o Es st oft wichtig, dass ihr noch vor der konkreten Umsetzung eures Projektes mit &hnlichen
Projekten in Kontakt tretet, um méglichen Arger zu vermeiden.

o Besteht die Gefahr, dass ihr in Konflikt geratet, weil ihr euch zu ahnlich seid? Wie kdnnt ihr
das vermeiden?

e Konnt ihr vielleicht zusammenarbeiten, indem ihr z.B. die Chance nutzt, gegenseitig
Erfahrungen auszutauschen?

ASHOMWA
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Das Umfeld

Zu Fragen 13 - 16

Hier geht es um Starken und Schwachen, Chancen und Risiken von eurem Projekt.
Es ist wichtig die internen Stiarken u Schwachen eures Projektes, sowie die Chancen und
Gefahren im Umfeld zu erkennen, dies ermoglicht euch,

e gezielt eure Starken auszubauen, INTERNE Analyse.
e euren Schwachen entgegenzuwirken. Betrachtet euer Projekt.

e Chancen, die sich bieten aktiv zu nutzen, EXTERNE Analyse. Betrachtet
e Gefahren souveran entgegenzutreten. eure Umwelt/lUmgebung. Was kdnnte
euer Projekt beeinflussen?

Mit solch einer Starken & Schwachenanalyse in der Tasche steigt die Wahrscheinlichkeit, dass
euer Projekt ein Erfolg wird.

Die Starken und Schwachen eures Projektes erkennt ihr oftmals dann, wenn ihr versucht, eurer
Familie und eurem Freundeskreis das Projekt zu erkldren. Sie stellen oft kritische Fragen, die
euch helfen kénnen. Die Antworten, die ihr im vorherigen Abschnitt gegeben habt, kénnen euch
schon auf Starken und Schwachen eures eigenen Projektes hinweisen. Naturlich kénnt ihr noch
nicht mit Sicherheit wissen, was euch und euer Projekt in der Zukunft erwartet. Was ihr dennoch
konnt, ist euch gemeinsam mogliche Szenarien Uberlegen, und wie ihr am Besten darauf
reagieren wirdet. Das erleichtert euch, die Fragen zu den Chancen und Gefahren zu
beantworten.
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Die Zielgruppe

Zur Frage 17.
Wem genau wollt ihr mit eurem Projekt helfen?

Bevor ihr in die Details eures Projektes geht, ist es wichtig, genau zu wissen, welche Zielgruppe
ihr mit eurem Projekt ansprechen mochtet.

Mit Hilfe einer Zielgruppenanalyse (siehe Zielgruppe) holt ihr euch Informationen Uber die
Lebenssituation und die damit verbundenen Interessen und Wiinsche eurer Zielgruppe ein. Eine
Zielgruppenanalyse hilft euch das Angebot so zu entwickeln, dass die Zielgruppe sich auch
angesprochen fuhlt und euer Projekt auch wirklich hilft. Gehdrlosen Kindern mit Hérbuchern eine
Freude machen zu wollen, ware z.B. nicht so eine gute ldee und wirde daflir sprechen, dass
man seine Zielgruppe nicht so gut analysiert hat.

Wenn ihr genau wisst, wem ihr mit eurem Projekt helfen mochtet, kdnnt ihr eure Idee und die
damit verbundenen Aktivitaten optimal planen.

Definiert eure Zielgruppe anhand von bestimmten Merkmalen. Beispiele hierflr stehen bereits im
ACTIONPLAN.

Je nach Umfang eures Projektes kann solch eine Analyse eher knapp oder auch Ianger ausfallen.
Sammelt Ideen in eurem Freundes- und Bekanntenkreis, hoért euch um, unterhaltet euch mit
Leuten, die an eurem Projekt interessiert sein kdnnten.
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Budget

DREAM IT. DO IT. ermdglicht Teams eine Anschubfinanzierung von bis zu € 800,-.
Wie der Name schon sagt, handelt es sich hier um ein Startkapital, um euer Projekt in der kritischen
Anfangsphase auf den Weg zu bringen.

In diesem Abschnitt habt ihr die Chance, uns zu erklaren, wie viel euer Projekt an finanziellen Mitteln in
dieser Anfangsphase noétig hat. Listet in den vorgegebenen Tabellen all die Ausgaben und Einnahmen
auf, die ihr im ersten Jahr eures Bestehen erwartet (diese Aufstellung nennt man Budget). Mit Hilfe
dieser Tabellen entscheidet die Jury am ACTIONTAG Uber die Hohe der Anschubfinanzierung.
AuRerdem hilft sie euch den Uberblick zu behalten, zu welchem Zeitpunkt ihr selbst aktiv werden
solltet, um fur Geld bei neuen Partnern anzufragen.

Ausgaben

e Schreibt genau auf, was ihr am Anfang fur euer Projekt aufwenden musst, damit das Projekt laufen
kann. Seid in euren Angaben so genau wie moglich.

e Denkt daran, dass die Anschubfinanzierung von DREAM IT. DO IT. nur fir Ausgaben benitzt
werden darf, die eure sozialen Aktivitdten unterstitzen verwendet werden darf (also keine Gehalter
oder ahnliches).

e Denkt daran, dass ihr als DREAM IT. DO IT. Team unternehmerisch sein solltet, d.h. seid kreativ
wenn es darum geht, eure Aufgaben kostengiinstig umzusetzen.

e Leiht euch Materialien aus, anstelle Neue zu kaufen.

e Mdsst ihr doch Materialen kaufen, fragt nach Rabatten oder kauft gebrauchte Ware. Achtet darauf,
dass ihr sparsam in euren Ausgaben seid, denn nur so werdet ihr spater auch ohne unsere
Finanzierung Erfolg haben.

¢ Nehmt euch die Zeit nach den besten und guinstigsten Angeboten zu suchen.

Einnahmen

e Schreibt genau auf, welche Einnahmen ihr im Laufe des ersten Jahres erwartet und wie diese
zustande kommen.

e Denkt an unterschiedliche Maoglichkeiten Gelder zusammenzutragen, wie z. B.: Geldspenden,
selbst veranstaltete Spendenaktionen, Eintrittsgelder oder auch Einnahmen vom Verkauf von
Produkten oder Dienstleistungen.

e Uberlegt euch auch, wie ihr euer Projekt finanzieren werdet, sobald die Anschubfinanzierung
aufgebraucht ist.

Budget Ubersicht

e Diese Ubersicht soll euch zeigen, ob ihr jeden Monat mit euren Finanzen gut Uber die Runden
kommt.

e Nehmt die Ausgaben (A) pro Monat aus der Tabelle auf Seite 14 vom ACTIONPLAN und die
Einnahmen (E) aus der Tabelle auf Seite 16 und rechnet die Differenz aus. (A) — (E) = Differenz

e Falls ihr in einem Monat mehr verdient, ist das ein gutes Polster flir eure Organisation. lhr solltet
nicht alles ausgeben. Es kommen immer unerwartete Ereignisse, bei denen man plétzlich dringend
Geld bendtigt.

e Seht den Abschnitt "Budget" des ACTIONPLAN als Einheit. Die drei Unterteilungen "Ausgaben",
"Einnahmen", "Ubersicht" beeinflussen sich gegenseitig und sollten auf einander abgestimmt sein.
Benutzt z.B. Excel oder einen Taschenrechner als Hilfe.

e Versucht, euer Budget auf einem extra Papier aufzuschreiben und dann sauber in diesen Plan
einzutragen.
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Das Team

Hauptkontakt

An dieser Stelle solltet Ihr euch fiir den Leiter des Projektes entscheiden. Diese Person ist fir die
Kommunikation innerhalb des Teams und nach Aufen zustandig.

Sofern euer Projekt-Leiter volljahrig ist, ist er derjenige, der die Anschubfinanzierung von Ashoka
entgegennimmt. Sollte dies nicht der Fall sein, vermerkt bitte, wer alternativ das Geld
entgegennimmt.

Auch ist es die Aufgabe des Leiters mit Ashoka in Verbindung zu stehen, um z.B. uns Auskunft zu
geben, was flr mogliche Schwierigkeiten euch im Wege stehen oder um zu erfahren welche
Erfolge euch bereits begegnet sind.

Eure Daten bendtigen wir, um mit euch in Kontakt zu bleiben und um die Angebote der Ashoka
Jugendinitiative stetig zu verbessern.

Der Coach

Der Coach eures Teams sollte eine Person ab 18 Jahren sein, die euch vor Ort unterstitzend Rat
und Fihrung geben kann. Der Coach ist eine Person eures Vertrauens. lhr wahlt ihn selbst. Solltet
ihr Schwierigkeiten haben, jemanden Geeigneten zu finden, meldet euch bei uns bis spatestens 10
Tage vor dem ACTIONTAG. Euer Coach sollte Erfahrung in dem Themenbereich eures Projektes
mitbringen (bei LEAFS konnte das z.B. der Gartner von neben an sein). Euer Coach Ubernimmt
keine leitende Rolle in eurem Projekt - IHR seid es die die Flihrung Gbernehmt. Falls euer Coach
aus eurer Sicht zu viel Verantwortung Gbernehmen will oder euch zu wenige Freiheiten lasst, sagt
es ihr/ihm bitte direkt. Denkt daran es ist EUER Projekt. Erfahrungsgeman ist es gut, wenn euer
Coach kein Elternteil ist. Ihr wisst ja, wie gerne Eltern Kontrolle und Verantwortung Ubernehmen
wollen...

Neben den Kontaktdaten moéchten wir auch wissen, warum ihr euch gerade fir diese Person
entschieden habt.

Die Einverstandniserklarung

Bitte kopiert die Einverstandniserklarung fir jedes Mitglied und lasst sie unterschreiben.
Falls ihr unter 18 Jahren seid, lasst diese bitte von einem eurer Erziehungsberechtigten
unterschreiben.
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ASHOMWA

DREAM IT.



