UBER STEP-UP

STEP_UP: Stop Epidemic Growth Through Learning ist ein europaisches Erasmus+ -Projekt, das im Dezem-
ber 2020 gestartet ist und eine Laufzeit bis Ende Februar 2023 hat. STEP_UP will ein Bildungsinstrument
fir Organisationen im sozialen Bereich und Aktive in 6rtlichen Gemeinschaften schaffen, mit dem sie ler-
nen, sich in Zeiten von Pandemien richtig zu verhalten und Notsituationen zu bewaltigen. Hierflir werden
durch spielerisch angewandte Strategien geschult.

KONTEXT

Seit dem Auftreten der ersten COVID-19-Falle haben Lander unterschiedliche Strategien und MafRnahmen
entwickelt, um mit der Pandemie fertig zu werden. Nach den NotmaRnahmen zu Beginn der Pandemie
wird deutlich, dass ein kollaborativer Fliihrungsansatz gebraucht wird. Nur die Zusammenarbeit aller Bir-
gerinnen und Birger wird dazu fiihren, einigermaRen sicher durch die Krise zu kommen.

Die Folgen der Pandemie werden lange anhalten, und wir kdnnen nicht davon ausgehen, dass es keine
kiinftigen Krisen dieser Art geben wird. Telearbeit, soziale Distanz und ein groRerer Bedarf an medizinischer
Behandlung und Pflege fiihrten zur Entwicklung neuer Methoden. Wir haben ein neues Verstandnis fir
fragile gesellschaftliche Bereiche entwickelt und Anderungen bei Arbeit und Ausbildung, Verfahren und
Routinen eingefiihrt, die sich in vollem Umfang erst in den nachsten Monaten und Jahren zeigen werden.

Abgesehen von all den Innovationen und neuen Méglichkeiten, die jetzt zum Beispiel im Dienstleistungs-
bereich angeboten werden, muss dafiir gesorgt werden, dass Beschéaftigte im Wohlfahrtsbereich, Schlis-
selpersonen in der ortlichen Gemeinschaft, informell Pflegende und Freiwillige Kompetenzen entwickeln,
die sie befdhigen, in Zukunft mit entsprechenden Situationen umzugehen.

ZIELE

1. Erarbeitung eines aussagekraftigen, unterstiitzenden und innovativen Trainings-Toolkit, das ein
Spiel, Trainingsmaterialien und Anleitungen beinhaltet

2. Sicherstellung seiner breiten Nutzung als leicht zugdngliches Freizeitspiel im Sinne eines Beitrags
zur informellen Bildung - auch fiir Personen mit niedrigerem Qualifikationsniveau

3. Schulung und Unterstitzung von Pflegefachkraften, Schlisselpersonen in ortlichen
Gemeinschaften, informell Betreuenden und Freiwilligen im Umgang mit Notsituationen in
Pandemien

4. Erarbeitung zielgruppenorientierter Richtlinien und Aufbereitung von Erkenntnissen zu
Friherkennung, zu Praventions- und KommunikationsmaBnahmen sowie zu Interventionen im
Gesundheits- und Sozialwesen fiir Akteure im sozialpolitischen Bereich

5. Sicherstellung der Reichweite und Nachhaltigkeit der Projektergebnisse




ZIELGRUPPEN

STEP_UP richtet sich zunachst einmal an die oben genannten Zielgruppen im sozialen Bereich. Das Spiel
kann aber auch von jeder anderen Person gespielt werden und hat daher als MalRnahme der Erwachsenen-
bildung eine grofRe Reichweite. Es spricht auch Menschen mit niedrigerem Qualifikationsniveau an.

Das STEP_UP-Spiel und das Toolkit erméglichen es den Lernenden, auf bereits vorhandenen Kompetenzen
aufzubauen und ihre Resilienz in gesellschaftlichen Krisensituationen zu verbessern. Menschen, die in Kom-
munen und Wohlfahrtsverbanden sowie in sozialen und Gesundheitsdiensten tatig sind, erfahren, wo sie
nach verlasslichen Informationen suchen konnen, wie sie sich in Pandemien verhalten sollten, und sie ler-
nen politische Entscheidungen besser zu verstehen. Freiwillige in Verbanden, Vereinen und Initiativen er-
halten Ideen und Anleitungen, wie sie zur Sensibilisierung der Offentlichkeit beitragen kénnen.

Alle Zielgruppen werden somit mit Interventionsstrategien ausgestattet. Indem sie kompetent handeln,
fungieren sie als Multiplikatoren und Ubertragen Beispiele fiir bewdhrte Verfahren auf andere Personen
und Organisationen. Lernende mit niedrigerem Bildungsniveau werden durch den niedrigschwelligen An-
satz und die leichte Zuganglichkeit der Spielszenarien dazu ermutigt, sich einer Lernerfahrung zu stellen.

ERGEBNISSE

Das Projekt wird ein Lernspiel erarbeiten, das aber auch als Freizeitspiel verwendet werden kann. In
STEP_UP haben die Spieler das Ziel, die Ausbreitung einer Pandemie zu verhindern. Die Spielerinnen und
Spieler missen sich mit verschiedenen MaBnahmen vertraut machen und diejenigen auswahlen, die die
Ausbreitung des Virus verhindern, ohne die Wirtschaft zu schadigen oder gesellschaftliche Proteste zu ver-
ursachen. Dies tragt dazu bei, staatliche MaBnahmen besser zu verstehen und zu befolgen (was in der
heutigen Zeit nicht immer geschieht) und Fakten von Legenden und falschen Nachrichten zu trennen.

Neben dem Spiel und dem Trainings-Toolkit wird ein Handbuch zu sozialen und politischen Interventionen
erstellt, das zielgruppenorientierte Richtlinien und Einblicke in Friherkennung, PraventionsmaRnahmen,
Interventionen im Gesundheits- und Sozialwesen, politische und KommunikationsmalRnahmen bietet. Sie
werden durch Erzdahlungen aus dem Alltag, bewahrte Methoden und gewonnene Erkenntnisse erganzt.

PARTNER

Am Projekt sind finf Partnerorganisationen in fliinf europdischen Landern beteiligt:

* SHINE 2Europe (Portugal)

¢ AFEdemy, Akademie fiir eine altersfreundliche Lebensumwelt in Europa BV (Niederlande)
¢ |SIS — Sozialforschung, Sozialplanung, Politikberatung (Deutschland)

¢ Wise Angle (Spanien)

¢ Kroatisches Institut fiir 6ffentliche Gesundheit (Kroatien)

EUROPAISCHE KOORDINATION

SHINE 2Europe (Portugal)

Carina Dantas Und Luis Dias

Rua Camara Pestana, Lote 3 - 12D/F, 3030-163 Coimbra, Portugal
carinadantas@shine2.eu oder luisdias@shine2.eu
stepupgame.eu
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