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Debatte und Demokratie in Kunst, Kultur und Medien - Vielfaltige
Erlebniswelten in Gemeinschaft mit beteiligungsorientierten kiinst-
lerischen Interventionen

Sendungen, Podcasts und Filmsequenzen - an die 100 Akteure - Grup-
pen-, Einzel- und Plenumsarbeit - 40 Projektwochen - 450 Projektstun-
den - 4 DebattierClubs - 130 Stunden am GreenScreen — 170 Stunden
Studio

2 GET INVOLVED - JOIN A CLUB !



GET INVOLVED - JOIN A CLUB!

MEDIENPADAGOGISCHE INTERVENTIONEN IM AUSSER-
SCHULISCHEN LERNRAUM

MIT TEILNEHMER*INNEN AUS GEMEINSCHAFTSSCHULEN
ITZEHOES. DIE JUNGEN AKTEURE WERDEN IN
IHRER FREIZEIT ZU CLUB-PILOTEN UND EROBERERN
SPANNENDER THEMEN AUS KULTUR UND MEDIEN FUR
GEMEINSAM GESTALTETE INTERAKTIVE ERLEBNISWELTEN.

9 Bahnhof m
K _1—' SOZIOKULTUR

©+® K9 KulturBahnhof Viktoria - 2025 Bahnhofstr. 32 - 25524 Itzehoe - 04821.9565610
www-kuba-viktoria.de



Schule als zeitintensiver zentraler Lebensmittelpunkt lasst oftmals unbe-
lastete Freizeit-Kontakte wahrend und nach der regularen Unterrichts-
zeit nur schwerlich zu. Unser Ganzjahres-Projekt fur 2024 ,Get Involved
—join a club!® versucht hier interaktiv einzugreifen.

4 GET INVOLVED - JOIN A CLUB !
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ENGAGEMENT IN DER GEMEINSCHAFT FUR DIE GEMEINSCHAFT

Ein Projekt mit sehr hohem Kooperationsanteil

Das Leitthema lautet ,In Gemeinschaft gut leben® - ein
Raum auch fur Selbstwirksamkeit, Konflikte und Selbst-Kon-
frontation - auf jeden Fall, um neue Talente zu entdecken.
Vermittelt werden u.a. Recherche- und Rhetorikkompetenz.

Der K9 KulturBahnhof als auBerschulischer Lern- und Erlebnisraum: Kin-
der und Jugendliche erproben neue Medien, Co-Kreativitat und sozialen
Umgang. Technik wird ausprobiert, redaktionelle Arbeit, Szenen werden
entworfen, ein Film-Set aufgebaut, sich in Regie und Kamerafihrung ver-
sucht - ohne Zensurendruck und ohne Lehrplanzwange. Herausgekom-
men ist eine Reihe von Podcasts, Horspielen, Video-Clips und Trickfilmen
- Vielfalt im Ganztag at its best.



Impressum

Get involved - join a Club!

Medienpadagogik im auBerschulischen Lernraum

©+® K9 Koordination fur regionale Kultur eV. / KulturBahnhof Viktoria,
2025, Bahnhofstr. 32, 25524 Iltzehoe, 04821.9565610,

www.kuba-viktoria.de

Realisation:
Projektleitung
Medienpadagogik
Medienpadagogische Mitarbeit
Foto, Video
Praktikant

Assistenz Inklusion
Medientechnik
Technische Mitarbeit
Akteursbetreuung
Dokumentation
Redaktion

Fotos

Thomas Engel
Ingrid Ebinal
Ann-Chrsitin BaBin
Daniel Hofmann
Florian Praekelt
Thabea Schultz
Marvin Gehrt

Dirk Bertram

Birgit Nahrwold
Arne Freytag
Franca Segelken
K9 KulturBahnhof,
Ann-Christin BaBin, Daniel Hofmann
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ENGAGEMENT IN DER GEMEINSCHAFT FUR DIE GEMEINSCHAFT

Ein Projekt mit sehr hohem Kooperationsanteil

Projektorientiert an der Kultur der akademischen und nicht-
akademischen Clubs an amerikanischen High Schools
verfolgt diese MaBBahme ein interaktives ,Community In-
volvement® — das Engagement in der Gemeinschaft fur die
Gemeinschaft mit dem hohen Ziel der Integration. Hierflr ist
Bundesforderung aus dem Fonds Soziokultur akquiriert.

Bemerkenswert, dass fast alle Projekt-Akteure internationale Wurzeln ha-
ben, die meisten aus dem arabischen Raum, aber auch aus Spanien und
England, und sie sind eine homogene Interessensgruppe, es gibt keine Aus-
grenzung, kein Mobbing!



Projektkennzeichen

Mit inspirierender Leidenschaft fur visionare Ansatze, mehr Teilhabe
durch kulturelle Bildung, neue starke und lebendige Netzwerke vor Ort
entstehen lassen. Spannende co-kreative Interaktion im sozialen Lern-
raum Stadt. Multifunktionale Raume entdecken und innovativ gestalten
- gemeinsam fur Verdnderung sorgen mit asthetischen und kulturellen
Bildungsangeboten. Dazu die ,digitale Transformation® als Querschnitts-
thema von medialer Kompetenzvermittlung.
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Sozialraumorientiert

-1 i
Marvin Gehrt - unser Mann der Medien-
technik und fiir den aufierschulischen
Ganztag im KulturBahnhof Viktoria

AufRerschulischen kulturellen
Lernorten — und dabei insbeson-
dere den Soziokulturellen Zent-
ren —kommt mit ihren ,vielfiltige
Bildungswelten und erweiterten
Lerngelegenheiten im Sozial-
raum“ eine besondere Bedeutung
fir einen qualitdtvollen Ganztag
zu, da die Lernsettings hier nicht
nur auflerhalb schulischer Be-
wertungssysteme, sondern eben

10

auch rdumlich aufierhalb des ge-
wohnten Schul- und Klassenver-
bundes stattfinden konnen. Hier
entstehen wichtige Begegnungs-
raume und -situationen, in denen
Kinder aus unterschiedlichen Al-
tersgruppen und mit unterschied-
lichen sozialen und kulturellen
Hintergrinden zusammenkom-
men, eigene Ideen fiir Kunst- und
Kulturprojekte entwickeln und
diese gemeinsam umsetzen. Auf
diese Weise werden individuelle
Fiahigkeiten und Interessen ge-
fordert, soziale und kulturelle
Barrieren iiberwunden und eine
neue Form der Selbstwirksam-
keit erprobt. Guter Ganztag en-
det nicht an der Schulmauer.

(Auszug aus der Stellungnahme der LAG

Soziokultur zum Ganztag Schleswig-
Holstein)

GET INVOLVED - JOIN A CLUB !



Einleitung

Community Involvement

Die Mafinahme der ,Club-Pio-
niere“ gleicht dieses Missverhalt-
nis aus und fordert private in-
terne wie auch auferschulische
Kontakte. Ziel eines interaktiven
,LCommunity Involvement“ - das
Engagement in der Gemeinschaft
fiir die Gemeinschaft. Zielgruppe
sind sozial benachteiligte jun-
ge Akteure. Involviert sind bis zu
4 x 20 Akteure, jahrgangsiiber-
greifend aus Einrichtungen mit
sogenannten  Brennpunktklas-
sen (auch Teilnehmer*innen mit
Assistenzbedarf). Die Teilneh-
mer#innen stammen auch aus
Gemeinschaftsschulen der Stadt
Itzehoe (Lehmwohld Schule,
Klosterhof Schule, Wolfgang-Bor-
chert Schule). Sie sind ein Jahr
lang zu Club-Piloten geworden
und Eroberern spannender The-
men aus gemeinsam gestalteten

interaktiven Erlebniswelten. Die
Themen-Bereiche sind erst vage
»angedacht“ und entwickeln sich
wdhrend des Projektverlaufs im
Einzelnen konkret und ausge-
formt:

Club1 # Kommunikation (Freund-
schaft + Soziales): Die Akteure er-
stellten zum Thema ,Freundschaft®
ein Rollenspiel (Horstlick und Film)
in franzdsischer Sprache.

Club2 # Planeten (Bildung + Wis-
senschaft): Hier tauchen wir ein
in die vielfaltige Welt der Planeten
und Aliens.

Club3 # Medien (Redaktion +Ver-
mittlung): Hier fUhren die jungen
Akteure beispielsweise virtuelle In-
terviews und bilden sich selbst zu
Medienlotsen aus.

Club4 # Netzwerke (Freizeit +
Ehrenamt): Ob Jugendfeuerwehr,
Jugend-Rot-Kreuz oder Modell-
eisenbahnen, das Betatigungsfeld
ist weit, die Vernetzug intensiv.

11



Das Projekt

,Get Involved -Join a Club“ist eine
Aufforderung zur interaktiven
Entwicklung von kiinstlerisch-
medialen Erlebnisrdumen zu
Themen aus den Spektren Kom-
munikation, Bildung, Kultur und
Engagement. Verfolgt wird die
Transformation der unterschied-
lichen Wissenshorizonte in in-
novative, co-kreative Gestaltung
und soziale Bindung innerhalb
der bisher auch privat konkurrie-
renden Akteursgruppen.

In Gemeinschaft (er)leben

Mit dem Projekt entwickeln die
Akteure ihre privat gesetzten
Themen und Anspriiche in in-
novativen Erlebnis-Raumen als
Debattier-Clubs und kleinen Zu-
kunfts-Werkstatten. Die Idee von
Debattier-Clubs ist in unserer
Region noch nicht sehr verbrei-
tet. Der soziale Anspruch der

12

Themen-Clubs schafft Ankniip-
fungen flir Demokratisierung,
Personlichkeitsbildung, Gemein-
wohl und Integration. Gemein-
sam entdecken die jungen Ak-
teure ihre Selbstwirksamkeit in
den Themen-Plots und entfalten
hier ihre Potentiale. Dies ist umso
dringender, da gerade im peri-
pheren ldndlichen Raum unserer
Region die Sicherung von Demo-
kratie und Teilhabe zu einer im-
mer grofler werdenden Heraus-
forderung anwachst. Auffillig in
diesem Zusammenhang die Ver-
einzelung einzelner Akteure und
die Konfrontation rivalisierender
Cliquen. Hier setzt die ,kleine
Club-Kultur“ an, Widerspriiche
werden aufgehoben. Wir freuen
uns auf die kiinftigen GestalterIn-
nen einer gemeinsamen Zukunft.
Und fragen wir dann nach Hand-
lungsbeziigen und den maifigebli-
chen Akteuren von dann damals,

GET INVOLVED - JOIN A CLUB !



so finden wir vielleicht Teilneh-
mer dieses Pilot-Projekts aus dem
KulturBahnhof.

Experimentelle Plattform

Gleichzeitig werden Zuginge zu
Medienwelten geschaffen, die sich
nicht allein aus einer reinen Kon-
sumhaltung erschliefien, sondern
aus sozial-kreativen Kontexten
einer kritischen Praxis. Hierfiir
dienlich ist die professionelle
Projekt-Umgebung von vollstin-
digen audio-visuellen Technik-
bzw. Studio-Sets fiir Aufnahme,
Gestaltung, Bearbeitung, Nachbe-
reitung und auch ,Verfremdung“
in den einzelnen Debattier-Plots.
Zu diesem Zweck bietet das Pro-
jekt die experimentelle Plattform
fir die Vermittlung von Medien-
und Partizipationskompetenz -
ohne inhaltliche Zwinge, nichts
engt die 80 jungen Akteure ein,

es darf experimentiert werden,
einzig die Gemeinschaft und das
Gemeinwohl sind gesetzt. Die ra-
sante technologische Entwick-
lung bietet allein schon auf den
Smartphones eine Fiille an spiele-
rischen Moglichkeiten, mit denen
die jungen Akteure enorm viel
Zeit verbringen, ohne dass sie den
Sinn oder Unsinn vieler Program-
me durchschauen miissen/kon-
nen - gesteuert von begrenztem
Einsatz und vorgefertigten Ergeb-
nissen. Vor diesem Hintergrund
ist das Projekt gepragt durch per-
manente Offenlegung von Verlauf
und Ergebnis. Anpassungen von
Methodik und Inhalten sind mog-
lich durch Teilhabe, Erweiterung
und Ubertragbarkeit weiterer An-
wendungen. Dies ist die Demokra-
tisierung und Teilhabe im experi-
mentelle Raum.
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Chapter One - Freundschaft

Gleich zu Beginn des Projekts gibt
es eine Besonderheit bei der Aus-
griindung des ersten Teams. Wir
treffen zu unserer Uberraschung
mehrheitlich Teilnehmer aus tat-
sdchlich 9 Nationalititen an mit
der Gemeinsamkeit, der franzo-
sischen Sprache machtig zu ein.
Das Interesse an dieser Sprache
ist denn auch die Eintrittskar-
te zu dieser AG. Im Verlauf des
Projekts treffen sich fortan die
,2Franzosisch-Sprachler* Woche
um Woche im KulturBahnhof
und erproben Methoden medialer
Produktion anhand eines eige-
nen Plots — und das alles in fran-
zosisch-sprachiger Umgebung.
Szenen entwerfen, Film-Sets auf-
bauen, akustische Atmospharen
schaffen, sich in Regie und Kame-
rafiihrung versuchen, eigene kre-
ative Fahigkeiten entdecken und
frei entwickeln. Ein volles Pro-
gramm ohne Zensurendruck und

14

Lehrplanzwange. Herausgekom-
men ist eine Reihe von Podcasts,
Video-Clips und sogar ein kleiner
Spielfilm. Sehr diszipliniert ist
in wenigen Wochen zudem ein
Horspiel entworfen, eingespro-
chen und fertiggestellt worden.
Spannend zudem, die Szenen am
Greenscreen-Set visuell einzu-
spielen, sich schauspielerisch zu
erproben und Kamera, Regie, Ton
und Schnitt zu erlernen. In der
knapp verbliebenen Zeit zeigte
sich, wie sich aus einer harmonie-
renden Gruppe heraus co-kreative
Leistung generiert, die einzig aus
den innovativen Ideen und Inte-
ressen der Akteure heraus ent-
steht. Da ist sogar noch ein Trailer
nebenbei entstanden - und das
Thema heif’t ,Freundschaft”, ein
vielsagender Titel fiir diese bunte
Truppe.

GET INVOLVED - JOIN A CLUB !
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9 Nationen

Bei der Wahl des gemeinsamen
Themas gibt es kaum widerstrei-
tende Meinungen. ,Freundschaft*
soll es ein, eine Bindung, die unter
den Teilnehmern schnell herge-
stellt ist. Die Truppe ist an Inter-
nationalitdat kaum zu tiberbieten.
Wir treffen auf Akteure aus 9 Na-
tionen. Und sie verstehen sich auf
Anhieb. Wir sind alle Menschen,
nur aus anderen Landern, so der
Konsens. Alle mochten so ge-

16

nommen werden, wie sie sind - in
gegenseitiger Inspiration fiirein-
ander. Gliicklicherweise ist die Er-
fahrung mit Rechtsradikalitdt un-
ter den Teilnehmern beschrinkt.
IThnen begegnen zwar diese Stro-
mungen, sie wollen das aber nicht
in sich ,hineinfressen“, wie sie
sagen. Es ,brodelt* also schon mal
im Umfeld. Allerdings gehen sie
freundlich offensiv mit der Situ-
ation um. Hier hilft der Verbund

GET INVOLVED - JOIN A CLUB !



zu Freunden. Freundschaft starkt
den Einzelnen und die Gruppe.
Und die Sprache ist wichtig, wis-
sen die Akteure. Die Teilnehmer
sprechen allesamt sehr gutes
Deutsch, wissen sich auszudri-
cken und konnen dadurch be-
reits frith entgegenwirken, sollte
es mal wirklich ,brenzlig“ wer-
den. Dass das im Zweifelsfall al-

lein nicht reichen wird, weifd das
Team und verarbeitet die Ergeb-
nisse dieserkleinen Lehrstunde in

der Entwicklung von Szenen eines
ersten Plots. Ausgewahlt sind Se-
quenzen mit den Mddchen beim
Shoppen und im Café. Hier treffen
sie auf die Jungs, die unterwegs
zum Fufdball sind. Hierzu erste
Exkursionen in der Stadt- um am
Ort der Geschehens entsprechen-
de Sounds fiir die ,Atmo*“ der spi-
teren Tongestaltung beim Film
und Horspiel aufzunehmen.
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| a Féte de Nicole

A B N | 3
Sie haben ein kleines Horspiel in
franzosischer Sprache iiber Frei-
zeit und Party erarbeitet und sze-
nisch erprobt. Sehr diszipliniert
ist in wenigen Wochen das Hor-
spiel inhaltlich entwickelt, ein-
gesprochen und die Audioschiene
atmospharisch gestaltet worden.
Spannend dann, wie mit diesem
Thema in bewegten Bildern um-
zugehen ist. Und das will die
Gruppe nun unbedingt, sich auch
schauspielerisch zu erproben und

18

Kamera, Regie, Ton und Schnitt
zu erlernen. Ein kleines cineasti-
sches Rollenspiel in franzosischer
Sprache soll erstellt werden iiber
die Freizeit der Jugendlichen und
ihre Beziehungen untereinander.
Das ist in unserem Tonstudio im
ersten Step bereits aufgenom-
men. Die Szenerie in einem Satz:
Die Middchen verabreden sich in
einem Café zur Party von Nicole.
So lautet denn auch der Titel des
Rollenspiels folgerichtig La Féte

sxm i -
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de Nicole. Hierzu sind einige Ein-
stellungen am Greenscreen-Set
visuell eingespielt — schauspie-
lerisch fiir die Akteure eine ech-
te Herausforderung. Die griine
Wand ermoglicht die Szenen samt

7 L 30

DarstellerInnen in die Kiiche, ins
Jugendzimmer oder vor eine an-
dere Hausfassade zu versetzen.
Die kiinstlerischen Ergebnisse
sind auf einem extra USB-Wafer
zu erleben.
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Der Trailer

Zum Abschluss des fertig produ-
zierten Videos mit einigen Szenen
aus dem Horstiick blieben Uberle-
gungen zur Einordnung in einen
grofleren Zusammenhang. Was
macht das mit uns, wenn wir in so
vielfdltigen Kulturen gemeinsam
aneinem Projektarbeiten? Eswur-
de in Kleinst-Gruppen mit allen
TeilnehmerInnen iiber dieselben
Fragen diskutiert wie Integration,
Sprache und Toleranz - mit dem
Ergebnis, dass es Freundschaft
ist, die ein grofles verbindendes
Element darstellt, das Briicken
bauen kann. Um diese Gedan-
ken noch klarer darzustellen, be-
schlossen die Teilnehmenden,
noch zu guter Letzt einen Trailer
dazu zu produzieren. Nach dem
Finale und allen Abschluss-Zere-
monien verblieben Mortaza und
Japdip am aufgerdaumten Filmset
und fingen an, ganz eigenstandig
aus dem vorhandenen Material

neue Szenen zusammenzubauen.
Darauf gesellten sich Madina, Es-
tera und Sahar dazu, die mit ihren
Ideen und Foto-Beispielen das Ma-
terial ergdnzten.

Und als wére die Arbeit am Story-
board und an der Produktion der
eigenen Filmszenen nicht schon
ein geniigend grofer Aufwand,
hat die Begeisterung noch weite-
re Energie freigesetzt fiir die neue
Idee des Trailers. Dieser Trailer
ist naturgemaf} ein weiterer Film
- in diesem Fall aber ganz ohne
weitere ,Assistenz und Korrek-
tur“ aus der Projekt-Orga. Die Pra-
sentation war grofartig und hat
den ohnehin schon vorhandenen
Team-Geist noch einmal wachsen
lassen.
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Chapter Two - Galaktische Begegnung

Medienwelten

Sie kommen jeden Mittwoch in
den KulturBahnhof, den Kopf
voller Ideen fiir Themen, die sie
gerne in den Arbeitsgruppen, im
Plenum und speziell im Studio
medial umsetzen mochten. Von
Anfang an geht die Kommunika-
tion weit iiber den festen Prasenz-
termin hinaus in der WhatsApp-
Gruppe weiter. Und das mit Witz
und Dynamik - eine wahre Freu-
de. Bereits in den Vorgesprachen
und seit dem ersten Plenum war
klar, hier sollte sich thematisch
und methodisch irgendetwas mit
Medien entwickeln. Wir wiirden
einsteigen in abgedrehte Medien-
welten, in ein Universum, das es
wirklich gibt, wir aber nicht ein-
fach aufsuchen konnen. Gemeint
ist das Weltall. Mithin spielt die
Phantasie diesmal im Projektver-
lauf eine aufiergewohnliche Rolle.

22

Alles, worum es gehen soll, muss
erst erfunden werden. Nichts ist
einfach konkret anzuwenden in
der Freizeit der Akteure, vielmehr
hat die Virtualitat vollstandig die
Realitdt eingenommen. Wichtigs-
tes Requisit deshalb der Green-
Screen, jene Projektionsflache fiir
Ridume und Hintergrund, die uns
die Geschichte samt Darsteller
iiberall hin versetzen ldsst. Der
Projektverlauf zeigt, wie Akteure
unabhingig von sozialem, kultu-
rellem und politischem Hinter-
grund in einen produktiven Aus-
tausch kommen, in Bildungs- und
Kulturprojekten miteinander und
voneinander lernen, gemeinsam
Losungen fiir gemeinschaftliche
Fragen finden und Kultur von al-
len fiir alle machen. Das kann sich
blicken lassen — ebenso ein 12mi-
nitiger Spielfilm als spielerisches
Resultat.

GET INVOLVED - JOIN A CLUB !
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Astronauten + Aliens

Die Aufierirdischen vom Plane-
ten ,Supererde“ sind gelandet.
Aber wo? In den Medienwelten
an jedem Mittwoch wird die co-
kreativ ersponnene Planetenge-
schichte vor dem Greenscreen
fortgeschrieben. Hier werden die
irrwitzigsten Ideen im Plenum
und den Gruppen entwickelt und
szenisch umgesetzt. Erzidhlt wird
spielerisch von Aliens und doo-
fen Erdbewohnern und kleinen
AlltagsEntwiirfen - so klar, so un-
schuldig, so liebevoll. Toll! Dabei
lernen die jungen Akteure mit
allerlei technischem Gerdt um-
zugehen. Sie machen den gesam-
ten Szenenaufbau mit 6 Schein-
werfern und grofier Leinwand,
selbst gebauter Requisite, lernen
die Video-Kameras zu bedienen,
machen selbst Fotos mit der Di-
gitalkamera und unterschied-
lichen Objektiven fiir die Doku-
mentation, nehmen Gerdusche

24

auf und steuern die Powerpoint
auf dem Whiteboard wie einen
Teleprompter mit den Texten zur
Unterstiitzung der Schauspieler.
Im Kern besteht die Gruppe aus
Akteuren des 5. Jahrgangs vom
Klosterhof, einer Gesamtschule
in Itzehoe. Wir haben es hier mit
den Jingsten des Projekts zu tun.
Umso erstaunlicher, was da alles
eigenstindig zustande kommt.
Mittlerweile hat sich die Akteurs-
gruppe fast verdreifacht. Die un-
erwartete Landung in der Wiiste
lasst die AufRerirdischen aufeinen
Scheich treffen — ,...der sieht ja
aus wie wir...“ und ihre Planung
durcheinanderwirbeln. Wie fin-
den sie Menschen, die bereit sind,
mit ihnen zuriick zur Supererde
zu fliegen? Lassen wir uns iber-
raschen.

GET INVOLVED - JOIN A CLUB !
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Szene aus dem Plot: Landung in New York

Wo sind wir denn hier? Ist das
Riad? Nein, wir sind in New York
City, der grofRten Stadt der Erde.
Und wer seid ihr? Wir sind Super-
Menschen, auch Aliens genannt.
Wir kommen von K2-18b, das ist
unsere Super-Erde aufRerhalb des
Sonnensystems. Leider sind wir
nur wenige Supermenschen und
mochten daher gern Menschen
von hier nach Hause mitnehmen.
Wir brauchen neue Freunde. Da-
her fliegen wir verschiedene Plat-
ze an, um 30.000 Menschen zu
finden, die mit uns gehen wollen.
Wahrscheinlich gehen so vie-
le Menschen gar nicht in unser
Raumschiff rein. Aber wie wollt
ihr sie dann mitnehmen? Wir
miissen wohl einen Weg finden,
die Menschen zu verkleinern. Wir
beriihren sie nur kurz mit unse-
ren Superkriften, dann schrump-
fen sie. Spater vergréfRern wir sie
wieder. Das probieren wir sofort

an euch aus! Seht mal, dort ist ja
ein Mensch der hat aber ganz ko-
mische Kleidung an. Ich Frage
mich, warum er so blau aussieht.
Hallo, wer bist du denn und wa-
rum tragst du so komische Klei-
dung? Ich bin ein Polizist, deswe-
gen trage ich diese Kleidung. Ich
sorge dafiir, dass alle Menschen
sicher sind. Den konnen wir doch
gebrauchen! Lasst ihn uns mit-
nehmen! Mitnehmen? Wer seid
ihr iiberhaupt und warum wollt
ihr mich mitnehmen? Wohin
denn? Wir sind Supermenschen
auch genannt Aliens ich bin C.5
das sind meine Freunde C.4 und
C.3 Und du beschiitzt doch alle!
Also konnen wir dich gebrauchen
also komm doch bitte mit! Nun,
warum nicht, na gut, ich komme
mit, irgendwer muss ja die ande-
ren Menschen beschiitzen, die ihr
mitnehmt!
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Szene aus dem Plot: Der Meteoriteneinschlag

Als die 3 Aliens die Menschen zu-
sammen sammeln, geht es zuriick
zu ihrem Heimat- Planeten. So
fliegen sie mit ihrem Raumschiff
durchs All, als pl6tzlich der Alarm
los geht. Was ist denn jetzt los
- warum geht der Alarm los? Das
kann nur eins bedeuten! Da sieh
mal, das ist ein Meteorit und er
rast direkt auf uns zu! Was sollen
wir machen - wir konnen nicht
ausweichen! Wir miissen es trotz-
dem versuchen! C.5 versucht das
Raumschiff noch umzulenken,
aber es klappt nicht. So crasht der
Meteorit direkt in ihr Raumschiff.
Dieses muss notlanden und so
landen sie auf dem Mars. - Geht es
euch gut? Ist niemand verletzt?
Ich glaube alles ist noch dran -
iiberpriife alles - ja alles noch
dran. Ich glaube, den Menschen
geht es auch gut. Aber wo sind
wir dann gelandet? Also wenn ich
rausgucke, sehe ich nur Rot. Dann
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sind wir auf dem Mars! Aber was
sollen wir jetzt tun?

Die drei Aliens tiberlegen nun.
Unser Raumschiff ist wohl kaputt,
also kommen wir hier erstmal
nicht weg. Dann miissen wir eine
Moglichkeit finden, es zu reparie-
ren!

Wenn sie vom Meteoriten getrof-
fen werden, ist ein ein Sound + Wa-
ckeln/Schiitteln zu vernehmen,
auch ein Alarm Sound. Im Hinter-
grund erscheint erst das Weltall,
dann der Mars. Andeutungen auf
Aliens auf dem Mars? Alles Ein-
bildung? Wir sehen Weltraumbil-
der. Schatten sind eingeblendet.
Als sie dann aus dem Raumschiff
steigen, wollen sie die Rakete re-
parieren ... Hierfiir nutzen sie All-
zweckwerkzeug, das die Akteure
vorher in verschiedensten For-
men und Farben aus Pappe gebaut
haben. Es kann weiter gehen.

GET INVOLVED - JOIN A CLUB !
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Chapter Three — Podcasts aus der Themenkiste

Kommunikation und Medien

In der AG ,Komnunikation und
Medien“ hat sich mit sehr unter-
schiedlichen Themenvorlagen der
dritte ,Club“ auf einen festen Wo-
chentag verabredet. Es geht hier
nichtnurum den Umgang mit den
Social Media, sondern auch um
Themenkomplexe wie Fake News,
Cyber-Mobbing und Gaming. Aus
allen Bereichen sind Anregungen
zu Podcasts fiir das eigene Sende-
format ,Themenkiste“ entwickelt.
Wann beginnt die Nutzung bei
den jungen Usern? Auf welchem
Stand an Informationen und auch
Vorbildung steigen sie ein? Wer
zeigtihnen einen guten und siche-
ren Weg durch das Labyrinth an
Informationen und Angeboten?
Das sind die Hauptfragen, die die
Teilnehmer bewegen und immer
wieder in die Diskussion werfen.
Die Akteure stammen aus dem 8.
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Jahrgang der Wolfgang Borchert
Gemeinschaftsschule der Stadt
Itzehoe. Indem sie sich in ihrem
Medien-Club mit den Methoden
und Anwendungen von Kom-
munikation beschiftigen, hel-
fen sie sich letztlich selbst. Und
noch mehr, sie helfen im Verlauf
des Projekts auch anderen, denn
schnell entwickeln sich die Ak-
teure zu echten Medienlotsen. Im
KulturBahnhof kommt die Grup-
pe wochentlich zusammen, um
ihre Erfahrungen und Anspriiche
zu diskutieren und in Podcasts
einfliefen zu lassen. Ein spannen-
des Unternehmen, das in Peer-to-
Peer-Groups auch aufderhalb des
Projekts weiterverfolgt wird.
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Die Medienlotsen

Ausgehend von der Selbster-
kenntnis, dass die Nutzung von
Medien einen grofRen und selbst-
verstdndlichen Teil unseres Le-
bens einnehmen, haben die Ju-
gendlichen sich kritisch gefragt,
ob der Umgang damit wirklich so
unproblematisch ist und in dem
Umfang auch Gefahren in sich
bergen kann. Aufgesplittet in vie-
le Denkanstofde wurde recher-
chiert und eine Menge an neuem
Wissen zutage gefordert. Mit die-
sen Erkenntnissen ausgestattet
sind Arbeitsgruppen entstanden,
deren Teilnehmer sich als ,Medi-
enlotsen“ zur Aufklarung und kri-
tischer Diskussion auch an noch
jungere Akteure als sie selbst
wandten, um dort Workshops
zum Thema zu veranstalten. Sehr
mutig, quasi als Experten aufzu-
treten und die Jingsten dort zu
erreichen, wo Eltern und Lehrer
weniger Einfluss haben. ,Wie er-

kenne ich Fakenews?“ und ,Was
sind Deep Fakes?“. Was weif$ ich
iiber Cybermobbing und Daten-
schutz? Nicht alle Fragen gingen
den ,jungen Profis“ leicht von der
Hand und waren zunichst von
Lampenfieber begleitet, aber die
Jiingsten waren interessiert und
fanden die Situation im Work-
shop sehr spannend. Die Ergeb-
nisse dieser Erfahrungen sind
wiederum eingeflossen in die Ge-
samtgruppe als Plenum fiir die
Herstellung von Podcasts, die die
Themen erneut biindeln und fiir
alle Interessierten nutzbar ma-
chen. Dieser Zusatznutzen hat
das Bewusstsein noch einmal ge-
scharft und eine weitere Vertie-
fung des Themas veranlasst. Die
,Medienlotsen“ sehen den Sinn
ihrer Erfahrungen als unbedingt
fortsetzungswiirdig und wollen
dafiir werben.
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Die (Schul)Praktika

Was Jugendliche bewegt, womit
sie sich intensiv auseinanderset-
zen, ist auf der Freiwilligenskala
hauptsachlich der Freizeitbe-
reich. Umso erstaunlicher, dass
tatsachlich ein Thema wie ,Prak-
tika“ (ein Schulpraktikum ist fiir
alle Beteiligten verpflichtend)
Einzug in die intensive und breite
Diskussion um die unterschied-
lichen Themenbereiche fand und
den gemeinsamen Wunsch her-
vorbrachte, diese gemeinsamen
Erfahrungen offentlich zu ma-
chen. In den 8. Jahrgingen wer-
den in der Regel Schulpraktika in
Betrieben fiir alle zur Pflicht. Sich
mit einem moglichen spiteren
Berufsbild theoretisch und auch
quasi ,hautnah“ auseinanderzu-
setzen, erscheint manch einem
jungen Akteur jedoch noch ver-
friht, und eine Entscheidung,
wohin man gern gehen mochte,
wird oft zusitzlich erschwert
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von den nur begrenzt angebote-
nen Plitzen. Es passt eben nicht
gleich alles. Dennoch konnen die
Teilnehmer auf geniigend positive
(Vor)Erfahrungen zuriickgreifen,
manchmal sogar spektakulire.
Die Ergebnisse sind gesammelt
vorgetragen, intensiv diskutiert
und mit klaren Anspriichen der
einzelnen Teilnehmer versehen.
Natiirlich herrscht schnell Kon-
senz, auch dieses Themenspek-
trum co-kreativ in Podcasts ein-
zubringen. Auch um denen Mut
zu machen, die entsprechende
Entscheidungen noch vor sich ha-
ben. Das Engagement aus der Ge-
meinschaft fiir die Gemeinschaft
hat die Teilnehmer ,barrierefrei
erreicht und konkret sichtbar ge-
macht, wie vielseitig sich der Be-
rufs-Alltag anfiihlen kann und
wie interessant sich ein weites
Spektrum auch an Nebentatig-
keiten attraktiv entwickeln kann.
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Da gibt es den Kindergarten, der
eine echte Herausforderung fir
die Akteure ist und dennoch den
gewissen Funken entziindet, das
mogliche Berufsbild naherbringt
und in der Auseinandersetzung
konkretisiert. Dann die Hotelkii-
che, die ebenfalls so spannend ist,
dass gleich fiir die ndchsten Ferien
ein weiteres Praktikum gebucht
wird. Insofern hat sich in diesem
Fall bereits der Berufswunsch klar
abgezeichnet. Besonders aufre-
gend aber die Tierarztpraxis auf
dem Dorf. Da gibt es jede Menge

Lernstoff zu entdecken und zu
diskutieren. Hier ganz beson-
ders die konkrete Anwendungs-
praxis wahrend einer Operation
an einer Katze: Selbst einmal ein
Instrument bereithalten und hi-
neinschauen in den offenen Kor-
per, das ist fiir die meisten wohl
ein Tabu gewesen oder zu viel ab-
verlangt. Fiir Roni aber genau die
Faszination, die seinen Berufs-
wunsch festigt. In diesem Fall ein
»,Community Involvement*“ derin-
tensiven Art.
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Gaming

Natiirlich wurde bei der Themen-
auswahl im Plenum das Gaming
ganz nach oben gestellt. Die Ent-
wicklung von Social Media und
Computerspiel sind digitale Ge-
schwister. So hat sich ein weite-
res Team zum Komplex ,Gaming“
zusammengefunden, um mit-
einander zu spielen, aber auch
Disposition und Auswirkung ge-
meinsam zu reflektieren. Das
Spektrum liegt zwischen Suchtge-
fahr und Sozialkompetenz, denn
Computerspiele konnen in ihrer
Ausfiihrung im Verbund auch die
mentale Gesundheit und Stabili-
tit stirken. Das Geddchtnis wird
trainiert und das rdumliche Den-
ken angeregt. Wenn allerdings
personliche Interessen und tagli-
che Dinge hinter dem Spielen zu-
riickgestellt werden, spricht man
von einer Suchtgefahr. Fir die Be-
wertung sollte ein Beobachtungs-
bzw. Praxiszeitraum von einem

Jahr vorliegen.

Auch zwei Teilnehmerinnen aus
der Ukraine schlieflen sich die-
ser AG an. Thr Favorit ist das ur-
spriinglich aus Schweden stam-
mende Computerspiel Minecraft.
Gebdude und Schaltkreise werden
im Spielverlauf alles andere als
ungestort entwickelt, denn als
Uberlebensmodus findet das gan-
ze statt in einer Welt von Mons-
tern und einer Unzahl an anderen
Storelementen - unterm Strich
aber immer moderat trotz eines
sogenannten ,Hardcoremodus®,
der .Wiederbelebungsprozes-
se“ der Spieler unterbindet. Das
Spiel ist gleichermafien beliebt
bei Jungs und Madchen. Bemer-
kenswert, dass Minecraft auch im
Bildungsbereich eingesetzt wird,
um unter anderem Chemie und
Informatik zu lehren - eine Ver-
bindung, die von allen fiir gut be-
funden wird.
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Chapter Four — Die Teilhabe

Freizeit + Ehrenamt

In den Diskussionen um Freizeit-
angebote fiir Kinder und Jugendli-
che wird oft nicht beriicksichtigt,
wieviel bzw. wie wenig wirkliche
Freirdume sie zur Verfigung ha-
ben. Freirdume, in denen sie kei-
nerlei Druck und Zwangen unter-
liegen, die Platz lassen fiir die
Entwicklung eigener, Kkreativer
Ideen und zur Verwirklichung
von Tridumen. Umso wichtiger
sind kreative Chancen in den Be-
reichen, die freiwillig ausgewdihlt
werden, um Neues auszutesten
und Interessen zu entfalten. Die
Welt der Medien kann ein solcher
Bereich sein, nicht immer ganz
klar in der Vorstellung der Kinder
und Jugendlichen, oft sogar schil-
lernd verklart, aber immerhin
wird er sehr hidufig gewahlt als zu-
satzlicher Kurs oder als freiwilli-
ge AG. Wir sind uns in jeder neuen

AG, jedem neuen Kurs und jedem
neuen Club der Verantwortung
bewusst, dieses Interesse mit
moglichst vielen Chancen, Anre-
gungen, Kenntnissen und Fihig-
keiten zu fordern, die Eigeninitia-
tiven und Dynamiken zu steuern,
dabei auch die Belastbarkeit und
Resilienz der einzelnen Akteure
zu starken. Wenn zuletzt aus den
Themen gute Produkte entstan-
den sind und die Akteure ihre Teil-
nahme verlangern mochten, lang-
fristige Projektideen entwickeln
und weitere neue Beteiligte an-
werben, ist ein Teil von den Zielen
gelungen, wir haben die Kinder
und Jugendlichen erreicht, etwas
in Bewegung gebracht, Tiiren ge-
offnet und ihre Selbstwirksamkeit
gestdrkt. Dies ist auch im vierten
Plenum zu dem Themenkomplex
,Teilhabe — Freizeit und Ehren-
amt“ gelungen.
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Freiwillige Feuerwehr und Schulsanitater

So einfach die Themenfindung
im ersten Teil vom Plenum ,Join
a Club“ gewesen ist, so aufwan-
dig gestaltete sich der zweite Teil:
sehr unterschiedliche Interessen
und vielfidltige Diskussionsan-
satze fiilhrten zu dem Beschluss,
mehrere Schwerpunkte zu setzen
und in die Diskussion fiir alle zu
flihren. Gemeinsam wollen wir
uns mit ehrenamtlicher Aktivi-
tat auseinander. Was es bedeutet,
sich bereits friih (ab 10 Jahren) in
der freiwilligen Jugendfeuerwehr
Zu engagieren, welche Aufgaben
zu erfiillen sind, welche Einstel-
lung und Haltung erwartet wird
und was diese Tatigkeit fiir die
Jugendlichen aufdeckt, ist fiir das
Plenum ahnlich interessant wie
das Engagement als Schulsanita-
ter. In beiden Gruppen geht eine
Einfihrung und Anleitung fiir die
Interessierten voraus, eine Art
Ausbildung fiir kiinftige Aktivi-

titen, die wiederum Motivation
und Ausdauer voraussetzen, auch
Mut und die Bereitschaft, sich
uneigenniitzig einzubringen, in
eine bestehende Gemeinschaft
einzufiigen und fiir das Gemein-
wohl eigene Interessen zuriick-
zustellen. Dariiber berichten die
Teilnehmer/innen aus ihrem Er-
fahrungs-Spektrum und tiben
sich darin, ihre Positionen zu ver-
treten, andere zu iiberzeugen und
Wissen zu vermitteln. Um diese
Themen in einen Podcast einzu-
bringen, wurde nicht nur recher-
chiert, sondern auch - in Technik
und Gesprachsfiihrung geschult
- Experten-Interviews gefiihrt,
einmal mit dem Leiter der Freiwil-
ligen Feuerwehr Wacken tiber die
gesamten Tatigkeiten und einmal
iiber einen Aktionstag der Schul-
sanitdter am Klinikum Itzehoe.
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Modelleisenbahnen

Bei allen Gruppen fielen die The-
mendiskussionen zundchst sehr
ahnlich aus, immer wieder Social
Media, Gaming und z.B. Cyber-
Mobbing. Doch nach eingehenden
Diskussionen ergaben sich aus
dem Freizeit-Bereich auch kom-
plett andere Favoriten, wie z.B.
das Thema Modelleisenbahnen.
Eine grofde Ausstellung an einer
Schule, die weitraumig bewor-
ben wurde, hob das Interesse fiir
einen erweiterten Kreis und bau-
te Vorurteile ab, sich mit einem
vermeintlichen Kinderthema zu
beschiftigen. Die Arbeitsgruppe
zur Modelleisenbahn war durch-
aus tiberrascht, wieviel Wissen
aus der Geschichte und der Ent-
wicklung dieser zutage kam, als
ihre Recherchen ins Detail gin-
gen. Alles war geeignet, fiir den
geplanten Podcast aufzubereiten.
Die geplanten Interviews mit den
Experten wurden akribisch vor-
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bereitet, inhaltlich, technisch
und auch geprobt, damit in dieser
einmaligen Chance nichts schief-
gehen konnte. Zudem waren es
fremde Personen, denen sie Fra-
gen stellen durften: zundchst dem
Leiter und Organisator der gesam-
ten Ausstellung, der sich als sehr
auskunftsfreudig gab und {iber
die teils ausgekliigelten und de-
tailreichen Fragen offensichtlich
freute. Zusatzlich ergab sich auf
der Ausstellung die Gelegenheit,
spontan dem sogenannten ,Lok-
Doc“ ein paar Fragen zu stellen.
Dieser war ein echter Experte in
der Technik, reparierte seit vielen
Jahren Modelleisenbahnen, wuss-
te alles iiber die Méglichkeiten fiir
Original-Ersatzteile und einiges
iiber Reparaturen bei scheinbar
aussichtslosen Defekten. Die Ar-
beitsgruppe war iiberrascht und
hoch erfreut iiber so viele spon-
tane Interview-Ergebnisse, dass
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ein weiteres Interview mit dem
Schulleiter angeschlossen wurde,
der immerhin die wochentliche
Modelleisenbahn-AG an der Schu-
le lenkte.

Der Lerneffekt fiir die Arbeits-
gruppe war immens — nicht nur
die inhaltliche Seite war wichtig,
das Gruppengefiige und die Ein-
bettung des eigenen Engagements
in eine viel groflere Interessens-
gemeinschaft auf der Ausstellung,
der Erfolg bei den Experten-Inter-
views starkte sehr das Selbst-
wertgefiihl, aber dann auch die

Resonanz in der Mediengruppe:
alle waren begeistert von den Bei-
tragen fiir den Podcast, man hat-
te nicht erwartet, dass bei einem
nicht vordergriindig populdren
Thema allein durch die Quali-
tiat der Aufbereitung, die Begeis-
terung der Podcast-Macher zur
Ausstellung und ihren gefiihrten
Interviews so viele Funken {iiber-
springen liefd. Es war ein gelun-
genes Beispiel fiir die Einiibung
sozialer Austauschpraktiken zur
Personlichkeitsbildung.
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Stop Motion

In den Diskussionen iiber Handy-
Nutzung und den Einsatz fiir So-
cial-Media-Aktivititen sowie fir
Gaming am Smartphone stellte
sich auch die Frage nach Grenzen
und Gefahren, Missbrauch und
Verbote. In diesem Zusammen-
hang wurde von uns als Impuls-
geber die Kreativitdt ins Spiel ge-
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bracht, weg vom reinen Konsum
hin zum eigenen Gestalten. Die
Fantasie anzuregen und den Ide-
enreichtum zu fordern, dabei alle
digitalen Techniken und Features
einzusetzen iiber die der Kultur-
Bahnhof verfiigt, ist Ziel und Auf-
gabe in allen Medienkursen.

Haufig entdecken die Kinder und
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Jugendlichen neue Features im
Netz, die sie gern vorstellen und
mit anderen zusammen anwen-
den wollen. In den meisten Fal-
len aber geht es nur um Bild- oder
Video-Bearbeitungen, die dann
in die Netzwerke gestellt werden
sollen. Die Kreativitat der Anwen-
derInnen ist sehr begrenzt, da alle
technischen Madglichkeiten vor-
gegeben sind und sich die Vielfalt
bald erschopft. Das zu erkennen
ist bereits ein Lernprozess, von
dem aus der ndchste Schritt zur ei-
gentlichen Kreativitdat aufgebaut
werden kann. Sophia hat fiir sich
in der Trickfilm-Technik iiber ein
Stop-Motion-Programm ein gro-
Res Terrain entdeckt, das ihrallen
Ideenreichtum in der Umsetzung
lasst und kaum Einschrankungen
in der Handhabung abverlangt.
Sie kann es komplett allein an-
wenden, fiir Sophia eine wichti-
ge Voraussetzung. Sie stellt der

Arbeitsgruppe das Programm vor
und zeigt einige kleine Produk-
tionen. Ihre Erklarungen zur An-
wendung und die Beschreibung,
wie sie ihr Storyboard entwickelt,
Bild fiir Bild in zahlreichen klei-
nen Detail-Verinderungen die
Geschichte vorantreibt, ist eine
Ermutigung zu grofier Geduld, die
Zielrichtung nicht aus den Augen
zu verlieren und in der Fiille des
Materials die Ubersicht zu behal-
ten. Das setzt bereits einige Fihig-
keiten voraus und stirkt in hohem
Mafle die Selbstwahrnehmung.
Fiir diese Gruppe ist ihr der Res-
pekt sicher, auch wenn deutlich
wird, dass ihr Engagement nicht
so leicht Mitstreiter finden wird.
Die sozialen Netzwerke funktio-
nieren in ihrer Schnell-Lebigkeit
mit anderen Mechanismen und
Fertigkeiten. Kreative Talente
konnen sich da nicht immer ent-
falten.
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Epilog

Gemeinschaft in Vielfalt

Sozialintegrative Angebote aus
Kunst, Kultur, Spiel, Bewegung
oder Medien unterstiitzen insbe-
sondere in interaktiven Kontex-
ten die kind- und jugendgerechte
Entwicklung der Akteure. Auch
wird hier die Sichtbarkeit und
Wertschatzung kultureller Bil-
dungskooperationen im landli-
chen Raum gefordert.

Das Projekt ,Get involved - join a
club“ ist ein Beispiel, mutig, krea-
tiv und tatkrdftig Gemeinschaft
gestalten zu lernen - sich in kom-
plexen Kontexten zu orientieren,
globale und lokale Entwicklungen
zu deuten und sich fiir den Pro-
zess ,Community Involvement“
aktiv zu engagieren. Die jungen
Akteure gehen gestarkt aus dieser

K Koordination fur regionale Kultur e.V.

Projektarbeit, kritisch zu denken
und sich proaktiv in privaten wie
auch schulischen Entscheidungs-
prozessen zu verorten. Entstan-
den ist im Stadtquartier ein Ob-
servatorium fiir spannende Ideen
und co-kreative Entdeckungen
von Freizeit und Gemeinschaft.
Reportagen sind auditiv in Szene
gesetzt, kulturelle Resonanz-Rau-
me visuell abgebildet, Stadtgerau-
sche in Jingles gewandelt, selbst
Bilder sind zum Klingen gebracht
- und ganz nebenbei spielerisch
Kompetenzen fiir den kritischen
Umgang mit Medien der zuneh-
mend digitalen Welt vermittelt.
Das alles hat dieses fast einjihri-
ge Projekt geboten — kulturelle Re-
sonanzen und kulturelle Bildung
- mit der ,Digitalen Transforma-
tion“ als Querschnittsthema.

Bahnhof

e
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RESONANZRAUM

KULTUR

Wir nehmen Kulturorte immer mehr als Resonanzrdume wahr, ent-
decken Digitalitat noch starker als zukunftstaugliche Kulturtechnik, als
geeignetes Set fur Perspektivwechsel und Utopien als auch partizipati-
ver Stadt- und Regionalentwicklung. Vor diesem Hintergrund bezeichnet
Resonanz den Modus, in welcher Form zwischen Subjekt und Welt
interagiert wird. Die Akteure nehmen Resonanzbeziehungen zur gesell-
schaftlichen Welt auf.
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