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Medien und Bildung RLP gGmbH

Democracy Gym — Demokratie ist wie ein Muskel,

der regelmidBig trainiert werden muss
(Kategorie F | Sonderpreis 2024 ,Nie wieder ist jetzt — Mit Medienpadagogik fiir

Demokratie und Menschenrechte")

Medien und Bildung RLP hat mit dem
Democracy Gym eine zeitgemaBe Form der De-
mokratie- und Medienkompetenzvermittlung
entwickelt, welche aktuelle Themen wie Ras-
sismus, Diskriminierung und gruppenbezoge-
ne Menschenfeindlichkeit aufgreift und junge
Menschen darin unterstltzt, eine eigene Hal-
tung zu gesellschaftlich relevanten Themen zu
finden. Wenn man Demokratie als Muskel be-
greift, derimmer wieder trainiert werden muss,
dann ist die Metapher eines Fitnessstudios na-
heliegend, um junge Menschen in ihrer Welt
anzusprechen und in ihrem Verstandnis fir
Demokratie und gegen menschenverachten-
de Handlungen im Internet zu starken bzw. zu
trainieren. lhnen wird so auf spielerische Art
und Weise verdeutlicht, wie Demokratie und
demokratische Prozesse mit ihrem eigenen
Leben zusammenhdngen. Im Democracy Gym
werden an verschiedenen Stationen — in Ana-
logie zu echten Trainingsstationen im Fitness-
studio — Themen und Situationen aufgegriffen,
die den Jugendlichen sowohl im analogen als
auch im digitalen Raum begegnen. In alltags-
nahen Szenarien setzen sie sich mit Fragen
und Problemlagen des demokratischen Mit-
einanders auseinander, positionieren sich und
reflektieren dies gemeinsam.

Thema

Im Sinne eines politischen Fitnessstudios blin-
delt das Democracy Gym medienbasierte Me-
thoden in aktivierenden Trainingsstationen.
Dabei geht es um aktuelle Themen wie Kom-
munikation im Internet, Diskriminierung, das
Grundgesetz und seine Relevanz im Alltag, En-
gagement und politische Partizipation. Durch
Kreativitdt und Witz wird so Freude an der De-
mokratie vermittelt.

Zielgruppe/n

Das Democracy Gym richtet sich an Jugendli-
che ab 13 Jahren. Mit seiner niederschwelli-
gen Ausrichtung erreicht es v.a. auch sozial
benachteiligte Jugendliche und fungiert als
Turoffner hin zur Auseinandersetzung mit ge-
sellschaftlich und politisch relevanten Themen.

Methoden

Das Democracy Gym ist eine klassische Stati-

onenarbeit. Die einzelnen Trainingsstationen

werden an Tischen aufgebaut und in Klein-

gruppen parallel durchlaufen. Das Democracy

Gym beinhaltet Stationen aus finf Trainings-

bereichen zur Starkung der Demokratie- und

Medienkompetenz:

B Unsere Verfassung — Das Grundgesetz

B Du bist ein Teil davon — Aktiv fiir Demo-
kratie

B Regeln und Respekt — Wie wir zusammen-
leben wollen

B Gefahren fur die Demokratie

B Demokratie nicht selbstverstandlich

Die Stationen beinhalten Aufgaben fur Grup-
penarbeit, Partnerarbeit oder Einzelaufgaben,
die mithilfe digitaler Endgerate gel6st werden.

Projektlaufzeit

Die Praxisphase startete Mitte 2023 und en-
dete im Dezember 2024. In dieser Zeit fuhrte
Medien und Bildung RLP als auBerschulischer
Bildungspartner insgesamt 62 Workshops mit
unterschiedlichen Gruppen der freien und
verbandlichen Jugendarbeit sowie Schulen
(Schwerpunkt Realschule plus, Integrierte Ge-
samtschule und BBS) durch.



Ergebnisse

Die Trainingsstationen des Democracy Gyms
schlieBen damit ab, dass sich die Gruppen zum
jeweiligen Thema positionieren. Sie rlcken
ihre eigene Meinung und Haltung in den Fokus
und gestalten ihr eigenes Medienprodukt am
Tablet. So feiern beispielsweise selbst erstellte
Memes das Grundgesetz und die persoénlich
wichtigsten Grundgesetzartikel. Digitale Plaka-
te und Slogans zeigen, was die Teilnehmenden
aktuell beschéftigt und fur was sie sich stark
machen wollen. Foto-Statements visualisieren
eigene Hashtag-Initiativen. Die mit Giber 600
Teilnehmenden Uber die gesamte Projekt-
laufzeit erstellten Ergebnisse zeigen auf ein-
drickliche und kreative Weise, was den Teil-
nehmenden besonders wichtig ist und welche
zukunftsweisenden Gedanken sie fur unser
Miteinander und unsere Gesellschaft haben.

Kontakt

Medien und Bildung RLP gGmbH
E-Mail: info@mb-rlp.de
Web: www.democracy-gym.de




Im Interview
Democracy Gym
Medien und Bildung RLP gGmbH

Mario Di Carlo, Katja Mayer und Christine Zinn-Schitz

Herausragendes und Spezielles

Was ist das Besondere an Ihrem Projekt?

Die Besonderheiten des Democracy Gyms lie-

gen in mehreren innovativen Ansdtzen, die

darauf abzielen, die Medien- und Demokratie-
kompetenz von Jugendlichen zu stirken. Hier
sind einige der herausragenden Merkmale:

B Innovative Methoden: Wir nutzen kreati-
ve Ansdtze, um den Jugendlichen ein ver-
gleichbares Gefiihl von Empowerment zu
vermitteln, wie es bei sportlichen Aktivitd-
ten der Fall ist. Dies geschieht durch inter-
aktive und ansprechende Formate, die die
Teilnehmenden aktiv einbeziehen.

B Niedrigschwelliger Zugang: Das Projekt
ist offen fur alle Jugendlichen und ermog-
licht ihnen, ohne Vorwissen oder Hem-
mungen teilzunehmen. Dies fordert eine
inklusive Atmosphadre, in der sich alle wohl-
fuhlen kénnen.

B Partizipative Entwicklung: Die Inhalte
der Trainingsstationen wurden im Rahmen
des Democracy Labs zusammen mit zwei
Jugendredaktionen und Medienprofis noch
einmal medial aufbereitet. Dies stellt si-
cher, dass die ausgewdhlten Stationen fur
die Teilnehmenden relevant und anspre-
chend sind und sie sich mit den Inhalten
identifizieren kénnen.

B Selbstwirksamkeitserfahrungen: Durch
Diskussionen, Abstimmungen und die Er-
stellung eigener kreativer Outputs erleben
die Teilnehmenden, dass ihre Meinungen
und Ideen zdhlen. Dies stdrkt ihr Gefiihl
der Selbstwirksamkeit und ermutigt sie, ak-
tiv an politischen Prozessen teilzunehmen.

B Humorvoller Zugang: Wir treten als De-
mokratietrainer*innen auf Augenhohe und
mit einem Augenzwinkern auf, was dazu

beitragt, Barrieren abzubauen und eine po-
sitive Lernumgebung zu schaffen.

B Modularer Aufbau: Das Projekt bietet um-
fangreiche Materialien und einen modula-
ren Aufbau, der es ermoglicht, die Inhal-
te an verschiedene Bildungskontexte und
aktuelle Anldsse (beispielsweise Wahlen)
anzupassen. Dies sorgt fir eine nachhaltige
Anwendung und Relevanz des Projekts.

Insgesamt zielt das Democracy Gym darauf ab,
die Demokratie lebendig zu halten, indem es
junge Menschen ermutigt, sich aktiv zu beteili-
gen und ihre Stimme zu erheben.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele werden mit
welchen Methoden verfolgt?

Im Democracy Gym wechseln sich kurze Input-
phasen und praktische Phasen ab. Die Trai-
ningsstationen des Democracy Gyms sind alle
dhnlich aufgebaut und enthalten jeweils drei
bis funf Arbeitsauftrage. Jede Ubung ist so auf-
bereitet, dass die Kleingruppen selbststdndig
agieren kénnen. Mit einem Intro wird in den
Themenbereich eingefiihrt, danach folgt eine
vertiefende Auseinandersetzung mit dem The-
ma. Methodisch kommen hier kurze Video-
und Audioclips, AR-Anwendungen, Quizze,
Learning Nuggets, Scrollytelling (kombiniert
Scrollen mit Storytelling) und QR-Code-Puzz-
les zum Einsatz. Abgeschlossen werden die
Trainingsstationen damit, dass die Gruppen
sich zum Thema positionieren und ihre eigene
Meinung oder Haltung in den Fokus ricken.
Dies erfolgt u.a. Uber die Gestaltung eines ei-
genen Medienprodukts am Tablet und zeigt
auf kreative Weise, was den Teilnehmenden
wichtig ist.



Die medienpddagogischen Ziele des

Democracy Gyms im Detail:

B Starkung der Medienkompetenz: Jugend-
liche lernen, Medien kritisch zu nutzen und
zu hinterfragen. Dies umfasst sowohl den
Umgang mit Informationen als auch die Fa-
higkeit, eigene Inhalte zu erstellen. An den
Stationen geschieht dies beispielsweise
durch Online-Recherchen zu bestimmten
Hashtag-Kampagnen. Die Teilnehmenden
mussen Informationen finden und sortie-
ren. Sie mussen entscheiden, welche Quel-
len sie fur die Recherche nutzen und die
Informationen so blndeln, dass sie den an-
deren Gruppen ihre Ergebnisse verstand-
lich prasentieren kdnnen. Durch die Erstel-
lung eigener Memes, digitaler Plakate oder
Foto-Statements lernen sie die Machart
unterschiedlicher Medienprodukte kennen
und visualisieren ihre eigenen Ideen.

B Forderung der Demokratiekompetenz:
Die Teilnehmenden entwickeln und lernen
ein Verstdndnis fur demokratische Prozesse
und wie sie selbst aktiv an diesen teilneh-
men koénnen. Dies schlieft das Wissen um
Rechte und Pflichten in einer Demokratie
ein. So setzen sie sich unter anderem mit
den Grundgesetzartikeln auseinander. Sie
sind aufgefordert, ein Ranking mit ihren
Top-5-Grundgesetzen zu erstellen. Hier-
bei wird deutlich, dass die Gruppen unter-
schiedliche demokratische Verfahren an-
wenden, um ihre Top 5 zu erstellen. Es zeigt
sich, dass es immer darauf ankommt, wer
mitdiskutiert, dass nie das gleiche Ergebnis
entsteht und die Themen besonders wichtig
erscheinen, die einen selbst betreffen.

B Ermutigung zur MeinungsiauBerung: Die
Arbeit in selbstgewdhlten Kleingruppen
ermutigt Jugendliche, ihre Meinungen zu
aulern und sich aktiv an Diskussionen zu
beteiligen. Die Coaches achten auf einen
wertschdtzenden Umgang sowie die Schaf-
fung einer positiven Gruppenatmosphare
und geben den Teilnehmenden Raum zum
Austausch und Debattieren. Dies fordert
das Selbstbewusstsein und die Kommuni-
kationsfahigkeiten.

B Entwicklung von kritischem Denken: Die
Teilnehmenden lernen, Informationen zu
analysieren, zu bewerten und eigene Stand-
punkte zu formulieren. Dies ist besonders
wichtig in einer Zeit, in der zunehmend
Falschinformationen verbreitet werden.

B Ermoglichung von Selbstwirksamkeitser-
fahrungen: Durch aktive Teilnahme und das
Erstellen eigener kreativer Outputs erleben
die Jugendlichen, dass sie Einfluss auf ihre
Umwelt und die Gesellschaft haben kénnen.

B Forderung von Teamarbeit und sozialer
Interaktion: In Kleingruppenarbeiten und
Diskussionen lernen die Teilnehmenden,
gemeinsam LO&sungen zu erarbeiten und un-
terschiedliche Perspektiven zu respektieren.

B Niedrigschwelliger Zugang zu Bildung: Das
Projekt steht allen Jugendlichen offen, unab-
hdngig von ihrem Hintergrund oder Vorwis-
sen, um Chancengleichheit zu férdern.

Die Teilnehmenden werden so darin unter-
stltzt, sich zu mindigen Birger*innen zu ent-
wickeln, die aktiv an der Gesellschaft teilneh-
men und die Demokratie mitgestalten.

Medienkompetenz und Medienbildung
durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Das Democracy Gym wurde mit ganz unter-
schiedlichen Gruppen durchgefiihrt, die alle
unterschiedliche Vorkenntnisse mitbrachten.
Jugendparlamentsgruppen hatten sich mit ge-
sellschaftlich relevanten Themen bereits star-
ker auseinandergesetzt. Je nachdem, ob poli-
tische Diskussionen im Elternhaus stattfinden
oder bestimmte Themen bereits im Schulun-
terricht behandelt wurden, waren auch hier
mehr oder weniger Vorkenntnisse vorhanden.
Manche Teilnehmer*innen zeigten sich etwas
versierter in der kreativen App-Nutzung oder
Meme-Erstellung als andere. Generell konnte
der Umgang mit dem Tablet aber vorausgesetzt
werden. Die eingesetzten digitalen Lernbau-
steine sind selbsterklarend und leicht verstand-
lich. Digitale Tools zur Bildbearbeitung kennen



junge Menschen sehr gut, wodurch es keiner
Einfihrung bedurfte. Sie konnten stattdessen
ihr kollektives Vorwissen nutzen, um gleich in
die inhaltliche Diskussion einzusteigen.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Digitale Tools sind die Werkzeuge zur prakti-
schen Umsetzung bei den Trainingseinheiten
des Democracy Gyms und werden selbstver-
stdndlich erprobt und angewendet. Durch
die kreative Mediengestaltung und das eigene
Produzieren von Visual Statements, Memes
etc. setzen sich die Teilnehmenden mit den
gelernten Inhalten konkret auseinander und
verstetigen ihr erworbenes Wissen.

¢) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Fragte man Jugendliche zu Beginn des Work-
shops, ob sie an Politik interessiert sind, so be-
jahten dies nur wenige. Auch was Demokratie
konkret fur sie bedeutet, konnten sie oft nicht
artikulieren. Im Laufe des Projekts und spéates-
tens zur Abschlussrunde entstanden Aha-Mo-
mente, die den jungen Menschen verdeut-
lichen, dass sie sich sehr wohl politisch und
gesellschaftlich relevanten und auch aktuellen
Themen widmen — sei es hinsichtlich ihrer per-
sonlichen Freizeitgestaltung, des Blicks auf das
eigene Berufsleben oder im Kontext des Zu-
sammenlebens in unserer Gesellschaft.

Die Teilnehmenden sind sich durch die
methodische Herangehensweise im Projekt
bewusst geworden, dass Demokratie schon
im Kleinen, im Alltaglichen praktiziert werden
kann. Sie haben das Grundgesetz in konkrete
Verbindung zu ihrem alltdglichen Leben und
mittels digitaler Anwendungen kennengelernt.
Sie konnten auch erfahren, dass Demokratie
manchmal herausfordernd und anstrengend
sein kann, jedoch eine autoritdre Alternative
mit einfachen und schnellen Lésungen nicht
die Gesellschaftsform ist, in der sie gerne leben
mochten. Wéhrend der Trainingsstationen ha-
ben die Teilnehmenden fast nebenbei demo-
kratische Prozesse durchlaufen. Beispielsweise
haben sie selbst ihre Kleingruppen gewahlt,

miteinander diskutiert, verhandelt, Entschei-
dungen getroffen und Kompromisse gefunden.
Sie haben ihre Meinung vertreten, sich solida-
risch gezeigt, stark gemacht und zusammenge-
arbeitet. Nicht zuletzt haben sie sich beteiligt.
All dies sind Grundvoraussetzungen, um am
gesellschaftlichen Leben teilhaben zu kénnen.

Probleme und Grenzen

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

Wie bei vielen Projekten gab es auch beim
Democracy Gym die typischen strukturellen
und pddagogischen Herausforderungen, wie
die Erreichbarkeit und Motivation der Ziel-
gruppe und die finanzielle sowie materielle
Unterstitzung. Um diese Hirden zu Uberwin-
den, wurden gezielte Ansdtze entwickelt, die
Jugendlichen dort abzuholen, wo sie stehen.
Dazu gehorte die Nutzung von sozialen Medi-
en und die Zusammenarbeit mit Schulen und
Jugendzentren, um das Projekt bekannt zu ma-
chen. Die benétigten Ressourcen und finanzi-



ellen Mittel wurden durch Férderantrage si-
chergestellt. Um Motivation und Engagement
zu fordern, wurden Gamification-Elemente in
die Workshops integriert und Erfolge regelma-
Rig sichtbar gemacht.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?

Um das Democracy Gym umzusetzen, braucht
es digitale Endgerdte (idealerweise ein Tablet
pro Zweier- oder Dreiergruppe) und einen sta-
bilen WLAN-Zugang. Je nach Trainingsstation
kommen unterschiedliche Apps zur Erstellung
der Medienprodukte zum Einsatz, die im Vor-
feld installiert sein sollten. Wir nutzten eigene
Projekttechnik, wodurch wir nicht auf Gerate
von Kooperationspartner¥innen oder Teilneh-
menden angewiesen waren. Da das Democracy
Gym mit webbasierten Tools arbeitet und
Online-Recherchen  durchgefihrt  werden,
war es auflerdem von Vorteil, einen eigenen
WLAN-Router mitzubringen, da insbesondere
in den landlichen Gegenden WLAN nicht im-
mer ausreichend zur Verfigung stand.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

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

Vielfdltige Methoden und ein niedrigschwelli-
ger Zugang, wobei SpaB und Kreativitat gefor-
dert werden, motivieren die Teilnehmenden.
RegelmiRige Feedbackrunden mit den Teil-
nehmenden, aber auch unter uns Trainer¥*in-
nen, halfen uns, das Projekt kontinuierlich zu
optimieren. Essenziell sind eine wertschétzen-
de Haltung und das Ernstnehmen der Sicht-
weisen der Teilnehmenden. Grundsatzlich darf
alles gesagt und diskutiert werden, solange ein
respektvoller Umgang gewdhrleistet wird und
gewisse Grenzen — nicht zuletzt die, die uns
unsere Verfassung vorgibt — eingehalten wer-
den.

Motivation

a) Ist es notwendig, die Zielgruppe fiir das Projekt
zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?

Die von uns gewdhlte Metapher eines Fit-
nessstudios funktioniert und schafft das néti-
ge Interesse, sich auf das Thema einzulassen.
Die Teilnehmenden nehmen den Gedanken
an, dass Demokratie wie ein Muskel ist, der
trainiert werden muss. Der spielerische Kon-
text, die Gruppenaufgaben, das freie Agieren,
die Moglichkeit der freien MeinungsduBerung
sowie die gestalterische Freiheit holen junge
Menschen richtig gut ab.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel
Spaf3 gemacht?

Die Rickmeldungen der Teilnehmenden wa-
ren durchweg positiv. Sie schdtzen besonders,
dass sie ihre eigene Meinung sagen durfen. Das
spielerische Setting und kleinschrittige Arbei-
ten an den Trainingsstationen sowie der Wech-
sel zwischen dem Austausch in Kleingruppen
und Plenum macht es fur sie kurzweilig. Das
selbststdndige und kreative Arbeiten mit dem
Tablet macht den Teilnehmenden besonders
viel SpaR.



¢) Und was finden Sie selbst besonders
motivierend?

Immer wieder ist es schén zu sehen und zu
erleben, wie gut das Democracy Gym funkti-
oniert, aber sich selten inhaltlich wiederholt.
Immer wieder kommen fiir uns neue Themen
und Situationen zu Tage. Dies gelingt, weil die
Themen und Meinungen, die die jungen Men-
schen mitbringen, von uns ernst genommen
werden und auch die Zeit und den Raum be-
kommen, geduBert und bearbeitet zu werden.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

a) Welche Verinderungen haben sich durch

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

Wir haben ein Projekt erschaffen, dass Nach-
ahmer finden wird. Es gibt Jugendzentren, die
einzelne Methoden aus unserem Training re-
gelmaBig im Peer-to-Peer-Ansatz durchfiihren
mochten.

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

Die bisher akquirierte Projektférderung ist
2024 ausgelaufen. Medien und Bildung RLP
befindet sich in Liquidation und kann daher
keine Folgeprojekte mehr durchfihren. Die
Medienanstalt RLP wird in 2025 entscheiden,
wie das Ziel, Medienkompetenz als Demokra-
tiekompetenz zu verstehen, unter verdnderten
Rahmenbedingungen realisiert werden soll.

Themen

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

Aktuelle  politische  Ereignisse und da-
mit einhergehende Konflikte spielen in
Democracy-Gym-Workshops immer  wieder

eine zentrale Rolle in den Diskussionen. Krieg
und der Wunsch nach Frieden, Klima- und
Artenschutz, Diskriminierung und Rassismus,
Angst vor Abschiebung und Inflation und damit
einhergehender potenzieller Armut, LGBTQ+,

Sexismus und Gleichberechtigung aller Men-
schen sind nur einige der Themen, die die
Teilnehmenden mitunter sehr leidenschaftlich
diskutiert haben. In ihren Medienprodukten
konnten die Jugendlichen all diese Themen in
einer groBen Bandbreite — von humorvoll und
clever tber empathisch und solidarisch bis hin
zu anklagend und fordernd —in der ihr eigenen
(Bild-)Sprache visualisieren.

Trends und Interessen der Zielgruppe

a) Welche neuen Medientrends, medialen
Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind
in Ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit besonders
aktuell?

Viele der dlteren Jugendlichen in unse-
ren Workshops berichteten von Ki-Tools als
Schreibhilfen. Hinsichtlich der Social-Me-
dia-Angebote, um sich visuell auszutauschen
und vor allem selbst zu konsumieren, lagen
die Trends 2023 und 2024 nach wie vor bei
Instagram, TikTok und YouTube. Und zur rei-
nen Kommunikation nutzten fast alle der tber
600 jungen Menschen in ganz Rheinland-Pfalz
WhatsApp auf eigenen Gerdten.



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

Im Rahmen dieses Projektes konnten wir diese
Trends zT. thematisieren. Um ein vertiefendes
Auseinandersetzen mit den Chancen und Ri-
siken der unterschiedlichen Anbieter*innen zu
gewdhrleisten, hinterlieBen wir Linktipps und
teilweise Flyer von Jugendmedienschutzein-
richtungen bei den Teilnehmenden.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit in
lhrer Einrichtung?

Die Juryauszeichnung hat uns befliigelt und das
ganze Team ist stolz darauf. In der Laudatio wird
besonders gelobt, dass wir das pddagogische
Konzept partizipativ mit Jugendlichen entwickelt
und erweitert haben. AuBerdem fuhlen wir uns
in dem Grundansatz bestatigt, dass politische Bil-
dung und Medienkompetenz heute zusammen-
gehoren und gestdrkt werden mussen.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Wir méchten erneut betonen, dass niedrig-
schwellige Ansdtze erfolgreich sind. Um junge
Menschen zu erreichen und ihnen Méglichkei-
ten zur Teilhabe zu bieten, ist es wichtig, einen
Bezug zu ihrer Lebensrealitdt herzustellen. Mit
unserer Metapher des Gyms gewinnen wir die
Aufmerksamkeit junger Menschen und kon-
nen sie so auch fur politische Themen sensi-
bilisieren, die sie zuvor moglicherweise nicht
interessiert haben. Unsere kontinuierliche
Feedbackkultur und die flexible Ausrichtung

Lizenz

auf die Bedurfnisse der Teilnehmenden tragen
ebenfalls zu diesem Erfolg bei.

Struktur und Rahmen

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

Neben einer klaren Zielsetzung mit einem
kompetenten, wertschdtzenden Team, das
flexibel agiert, muss die finanzielle Struktur
flichendeckend geschaffen sein. Medienkom-
petenzvermittlung sowie Demokratiebildung
sind heute gesellschaftlich relevanter denn je
und mdissen als Teildisziplinen der Bildungs-
und Kulturarbeit langfristig (nicht nur als Pro-
jektmalknahmen) geférdert werden.

Feedback

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

Die Zielgruppe ist in der Regel begeistert. Zi-
tat aus einem Workshop der VHS Ludwigsha-
fen: ,Als ich gestern an den Workshop dachte
und daran, dass wir uns drei Stunden mit dem
Thema Demokratie beschéaftigen, dachte ich
nur, wie soll ich das schaffen?! Aber die Zeit
ist dann doch recht schnell verflogen und es
war wichtig, was wir gemacht haben. Danke!"
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