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Krea-Jugendclub - Kreativitatsschule Bergisch Gladbach e.V.

Unter Druck

(Kategorie F | Sonderpreis 2021 ,,Love & Hate —

Von Februar bis April 2021 - zu einer Zeit, als
Prasenzveranstaltungen nicht moéglich waren —
stellte sich der Krea-Jugendclub der Heraus-
forderung und produzierte véllig kontaktlos
via Videokonferenz den Film Unter Druck. Die
Handlung findet ausschlieBlich auf Social-
Media-Plattformen und Messengern statt und
spiegelt so das reale Leben der Jugendlichen
zur Zeit der Corona-Pandemie sehr gut wider.
Jeden Sonntag trafen sich alle Teilnehmenden
online, erarbeiteten das Thema, das Story-
board und die Dialoge. Es gab zusétzliche vir-
tuelle Treffen in Kleingruppen mit den Fach-
dozent*innen, bei denen Songs, Choreografien
etc. entwickelt wurden.

Der Film erzdhlt die Geschichte von Romeo
und Jules, die sich wihrend des Lockdowns auf
einer Dating-Plattform kennenlernen und sich
rasch ineinander verlieben. Erst dann bemer-
ken sie, dass sie bitter verfeindeten Crews an-
gehoren, die sich online heftige Auseinander-
setzungen liefern. Als ihre ,Freund*innen" von
der Beziehung der beiden erfahren, eskaliert
der Streit und es kommt zu einer brutalen
Mobbingwelle.

Der Film endet mit einem fiktiven On-
line-Meeting, bei dem die Mitglieder beider
Gruppen, angeleitet von ihren Coaches, die
Eskalation reflektieren. ,Mehr aufeinander
aufpassen!", ,Fraher eingreifen!", ,Nicht so
schnell mitmachen!" sind Schlisse, die die Ju-
gendlichen aus den Geschehnissen ziehen.

Interaktionsrisiken kreativ aufgreifen")

Thema

Mobbing und Hatespeech in sozialen Netz-
werken

Zielgruppe/n
Junge Menschen im Alter von 15 bis 21 Jahren
Methoden
Aktive Videoarbeit/urbane Jugendkulturarbeit
Projektlaufzeit
Februar bis April 2021
Ergebnisse
Es entstand ein 45-minutiger Film mit Musik-
und Tanzszenen, der die Themen Mobbing
und Hatespeech behandelt.
Kontakt
Krea-Jugendclub
An der Wolfsmaar 11
51427 Bergisch Gladbach

E-Mail: team@krea-jugendclub.de
Web: www.krea-jugendclub.de



Im Interview
Unter Druck

Krea-Jugendclub - Kreativitdtsschule Bergisch Gladbach e.V.

Sigrid Brenner

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Das Projekt war urspriinglich als Hip-Hop-Thea-
ter mit Tanz- und Musikelementen geplant und
sollte sich mit dem Zwang zur Selbstoptimie-
rung, dem viele Jugendliche durch ,Vorbilder"
in sozialen Medien ausgesetzt sind, beschafti-
gen. Aufgrund der Pandemie beschlossen wir,
das Projekt als Film umzusetzen und merkten
in der Arbeit mit den Teilnehmenden, dass ih-
nen das Thema ,Cyberbullying" geradezu auf
den Néageln brannte. Als dann auch keine Pra-
senztreffen mehr moglich waren, stellten wir
uns gemeinsam der Herausforderung und pro-
duzierten vollig kontaktlos einen Film, dessen
Handlung ausschlieBlich auf Social-Media-Platt-
formen und Messengern stattfindet.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden mit
welchen Methoden verfolgt?

Die Jugendlichen waren von der Ideenfindung
bis zur Prasentation des Films mafRgeblich betei-
ligt und konnten die Filminhalte selbst bestim-
men. Im Projekt wurden Aspekte aus der direk-
ten Lebenswelt der Teilnehmenden aufgegriffen
und umgesetzt. Um trotz der besonderen Situ-
ation eine Gruppendynamik zu erreichen, die
kreative und soziale Lernprozesse anstéft, nah-
men der Austausch und das Miteinander aller am
Projekt Beteiligten in allen Phasen des Projektes
einen hohen Stellenwert ein. Es wurde Raum ge-
schaffen, sich mit Inhalten, mit sich selbst und
dem Arbeitsprozess auseinanderzusetzten.

Die Jugendlichen hatten wéahrend des gesam-
ten Produktionsprozesses die Moglichkeit, durch
Ausprobieren ihr Wissen und Kénnen zu erwei-
tern und selbststdndig Erfahrungen zu machen.

Durch das konkrete Ziel, einen Film zu
produzieren und diesen 6ffentlich zu prasen-
tieren, bekam das Projekt eine Ernsthaftigkeit,
die half, konzentriert zusammenzuarbeiten
und den Interaktionsfluss auch in schwierigen
Phasen aufrechtzuerhalten.

Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Alle Teilnehmer¥innen hatten Erfahrungen mit
sozialen Netzwerken und alle hatten schon
mal einen Film mit dem Smartphone aufge-
nommen. Erfahrung mit der Produktion eines
45-mindtigen Films konnte keiner der Jugend-
lichen aufweisen.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Die Jugendlichen lernten alle Phasen der Video-
produktion kennen. Sie wendeten verschiedene
gestalterische Techniken an. Durch die Ausein-
andersetzung mit dem Thema Cybermobbing er-
warben sie darliber hinaus einen kritischen Blick
auf ihren eigenen Umgang mit Social Media.

¢) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Die Jugendlichen arbeiteten sehr selbststandig.
Aufgrund der Kontaktbeschrankungen, aber
auch, um einen authentischen Blick aus der Pers-
pektive der Jugendlichen auf das jeweilige Thema
zu erlangen, wurden die Teilnehmer¥*innen nicht
von uns zu den Drehorten etc. begleitet. Durch
diese Herangehensweise wurde ein starkes Ver-
antwortungsgefiihl erreicht. Es wurden soziale
Kompetenzen wie etwa Kommunikationsfahig-
keit, Teamarbeit und Kritikfahigkeit gefordert.



Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder pidagogische Grenzen
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder
Durchfiihrung des Projekts? Wie wurden diese
Probleme bewiltigt?

Es war nicht immer einfach, eine motivieren-
de Gruppendynamik zu erreichen. Hier hat es
sich bewdhrt, den Jugendlichen immer auch
Raum zu geben, Uber ihre jeweilige Situation,
Schwierigkeiten etc. sprechen zu kénnen.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?

Alle bendtigen einen Internetzugang. Die Ein-
zelbeitrdge wurden alle auf handelsiiblichen
Smartphones mit Apps zur Videobearbeitung
produziert. Fir den Zusammenschnitt der ein-
zelnen Sequenzen wurde ein semiprofessio-
nelles Videoschnittprogramm eingesetzt.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche
medienpddagogische Projekte durchfiihren
méchten?

Um innovative (Medien-)projekte durchzu-
fuhren, bedarf es Mut, sich auf unbekannte
Wege zu begeben — auch mit der Moglichkeit
zu scheitern. Vor allem sollte man Kindern und

Jugendlichen vieles zutrauen und auch einiges
zumuten. Wenn sie aus ihrer Komfortzone ge-
lockt werden, entwickelt sich oft GroRartiges.

Motivation

a) War es notwendig, die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?
Die Jugendlichen haben nie die Lust verloren, sich
inhaltlich mit dem Thema zu beschaftigen oder
ihre Kurzfilme, Songs und Texte zu produzieren.

Bei den virtuellen Treffen mit der gesamten
Gruppe gab es durchaus Motivationslicken.
Wie viele Menschen waren auch unsere Teil-
nehmer*innen in der zweiten Lockdown-Phase
mude davon, sich nur in Videokonferenzen tref-
fen zu kdnnen. Durch den Einsatz verschiedener
Methoden, wie etwa Bewegungsspiele, Klein-
gruppenarbeit etc., haben wir versucht, die gute
Laune und Motivation aufrechtzuhalten.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel
Spaf8 gemacht?

Die Teilnehmenden hatten viel Spal dabei, ge-
meinsam ldeen zu entwickeln und zu sehen, dass
sie diese umsetzen kdnnen. Dabei gab es zwi-
schen den Coaches und den Jugendlichen immer
einen Austausch auf Augenhdhe. AuBerdem hat
ihnen die Produktion ihrer eigenen Beitrdge, wie
Songs, Choreografien etc., sehr gefallen. Sie ent-
deckten dabei oft ungeahnte Talente und gingen
in ihren neuen Aufgaben auf.



¢) Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?

Flr mich war es sehr schon zu sehen, dass die Ju-
gendlichen und das Team offen waren, vorgefass-
te Plane auch einmal tUber den Haufen zu werfen
und sich an etwas vollig Neues zu wagen. Dariiber
hinaus waren die kreativen Ideen und die Skills bei
der Umsetzung fiir mich sehr motivierend.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

a) Welche Verinderungen haben sich durch

die Medienprojekte in der Zielgruppe, in lhrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen,
im Stadtteil etc. ergeben?

Das Projekt hat eine sehr positive Dynamik in
unseren pddagogischen Alltag gebracht. Durch
die intensive Zusammenarbeit an den sensiblen
Themen ,Mobbing und Hatespeech" konnten wir
einen engen Kontakt zu den Teilnehmenden auf-
bauen. Auch die Jugendlichen haben sich unter-
einander facettenreicher kennengelernt und be-
gegnen sich dadurch respektvoller als zuvor.

b) Lauft das Projekt noch und wenn ja, wie
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte?

Im Krea-Jugendclub finden regelmaRig Projekte
statt, bei denen sich die Schwerpunkte Urbane
Jugendkultur und Medienarbeit kreativ ergdn-
zen. Beispielweise setzten sich in den Herbst-
ferien 2021 25 Jugendliche mit dem Thema
Privilegien" auseinander und erarbeiteten in
den Disziplinen Breakddance, Urban-Dance,
Musikproduktion und Graffiti  klinstlerische
Ausdrucksformen. Neben Songs, Choreografien
etc. entwickelte jede Gruppe auch eine kurze
Story. Die Mediengruppe entwickelte ein Kon-
zept, um die einzelnen Beitrdge der verschie-
denen Gruppen miteinander zu verbinden und
Ubernahm die Produktion und Postproduktion.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt fiir
Ihre Zielgruppe besonders spannend?

Fur Kinder und Jugendliche sind alle Themen in-
teressant, die nah an ihrer Lebenswirklichkeit sind.

Trends und Interessen der Zielgruppe

a) Welche neuen Medientrends, medialen
Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind in
lhrer Zielgruppe in jiingster Zeit besonders aktuell?
Soziale Netzwerke haben in der Lebenswelt
unserer Zielgruppe eine immer groRere Be-
deutung. Wir stellen fest, dass Kinder immer
friher soziale Netzwerke nutzen und oft sehr
unbedarft und unaufgeklart darin agieren.

b) Wie geht man in lhrer Einrichtung/wie
gehen Sie evtl. darauf ein?

Wir kooperieren mit Grundschulen in der Regi-
on und bieten Workshops fiir Grundschuler*-
innen und deren Eltern zum Thema ,Kompe-
tent in sozialen Netzwerken" an.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an
lhrer Einrichtung?

Der Krea-Jugendclub bekommt von der Stadt
Bergisch Gladbach eine finanzielle Férderung fur
den Arbeitsschwerpunkt ,Medienarbeit". Ziel ist
es, die Medienkompetenz im Rahmen der offe-
nen Kinder- und Jugendarbeit zu férdern. Die
Anerkennung — nicht zuletzt durch den Dieter
Baacke Preis — bestdrkt uns in unserer Arbeit.

b) fiir medienpadagogische Projektarbeit generell?
Da Medien einen groBen Stellenwert in der Le-
benswelt von Kindern und Jugendlichen haben,
ist handlungsorientierte Medienarbeit von her-
ausragender Bedeutung. Medienpddagogische
Projektarbeit eignet sich hervorragend dazu, jun-
ge Menschen in einen kreativen Prozess zu fiih-
ren und gleichzeitig Aspekte aus ihrer direkten
Lebenswelt aufzugreifen und zu thematisieren.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir Projektarbeit sind
wiinschenswert? Wie kann man diese schaffen?

Um gute Projektarbeit leisten zu kénnen, sind
professionelle Coaches und somit ein stabiler



finanzieller Rahmen notig. Wichtig ist auch,
selbst kreativ zu bleiben und innovativ Ideen
umzusetzen.

Feedback

Gab es abschliefSend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende Ideen
beziiglich Ihres Projektes?

Es gab nur den Wunsch und das Bedurfnis,
das ndchste Projekt wieder im ,Vollkontakt"
durchzufuhren.

Experimentierfeld Digitales/
zukiinftige Perspektiven

a) Mit welchen digitalen Strategien, Methoden
und Tools haben Sie evtl. rund um die
Kontaktbeschrinkungen in der Pandemie oder
auch sonst Erfahrungen gesammelt?

Aufgrund unserer technischen Ausstattung
und den kompetenten und flexiblen Mitarbei-
ter*innen konnten wir schnell und fachkundig
auf die Corona-Krise reagieren. Wir haben alle
unsere Workshops in den Bereichen Medien
und urbane Jugendkultur auch wahrend des
Lockdowns online weitergefiihrt. Die Coaches
entwickelten Tutorials, boten Live-Streaming-
Formate an und trafen sich dariiber hinaus
regelméaBig in Videomeetings mit den Jugend-
lichen. Das digitale Angebot wurde von den
Kindern und Jugendlichen sehr positiv wahr-

genommen, da sich hierdurch eine Moglich-
keit ergab, sich in der Gruppe auszutauschen,
Fragen zu beantworten und Uber Sorgen und
Angste etc. zu sprechen.

b) Was davon hat sich bewéhrt, woran wiirden
Sie gern weiter ankniipfen?

Im Lockdown haben wir neue digitale Kom-
munikationswege zu unseren Teilnehmer¥in-
nen aufgebaut. Die Arbeit wurde insgesamt
mobiler und einiges wurde in den 6ffentlichen
Raum verlegt. Daran werden wir anknlpfen.
Doch gleichzeitig hat die Krise uns auch die
Erkenntnis gebracht, dass persénlicher Kon-
takt und physische Erlebnisse insbesondere
fur Kinder und Jugendliche unersetzlich sind.
Die Herausforderung fur uns wird sein, digitale
Formate zu kreieren, die physische Angebote
sinnvoll ergdnzen und nicht ersetzen.

Interviewpartnerin

Sigrid Brenner: ¥*1969; Diplom-Padagogin und
Medienpddagogin; von 2006 bis 2017 Lehr-
auftrag fir Medienpddagogik und -didaktik fur
das Netzwerk Medien an der Humanwissen-
schaftlichen Fakultdt der Universitit zu Koéln:
seit 2007 Leitung des Krea-Jugendclubs — Ju-
gendkulturzentrum  der  Kreativitdtsschule
Bergisch Gladbach eV. mit dem Schwerpunk-
ten Medienarbeit und Urbane Jugendkultur.
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