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Ausgangssituation

Das Andreasviertel ist ein Planungsraum im Bezirk Friedrichshain-Kreuzberg, der
im Norden durch die Karl-Marx-Allee und im Stden durch die Spree begrenzt
wird. Im Planungsraum gibt es mehrere Kitas, eine Grundschule, eine ISS und ein
Gymnasium sowie zwei Seniorenzentren und einen Nachbarschaftstreff. Die
Anbindung an den OPNV ist besonders durch den Ostbahnhof im Stidosten sowie
durch die U-Bahn-Linie 5 und mehrere Buslinien sehr gut.

Allerdings gibt es im Andreasviertel selbst keine Jugendfreizeiteinrichtung und
wenig Grinflachen als mogliche Aufenthaltsraume. Viele Jugendliche werden
von der Jugendhilfe nicht erreicht. Das ist deswegen problematisch, da fast die
Halfte der Kinder und Jugendlichen in Bedarfsgemeinschaften nach SGB Il leben
und psychosoziale sowie gesundheitliche Belastungen zunehmen.

In Gesprachen mit Schulsozialarbeitenden und anderen Akteur:innen im Kiez
zeigt sich, dass Jugendliche aufgrund fehlender Aufenthaltsmoglichkeiten sich
eher rund um den Alexanderplatz bzw. den Boxhagener Platz treffen. Auch
Erwachsene empfinden den Kiez als ,,nicht einladen” fur junge Menschen. Die
Jugendlichen, die sich im Kiez aufhalten, meist an Hauseingangen, Ecken und
nichtoffentlichen Wegen, stammen aus anderen Kiezen. Zeitgleich zeigen einige
junge Menschen insbesondere infolge der Corona-Pandemie starke Isolations-
und Rickzugstendenzen.

Ziel und Konzeption

BeratungsSpiele

“BeratungsSpiele” ist eine besonders niederschwellige und partizipative
Methode, die mit jungen Menschen ab 14 Jahren eine Behandlung von
komplexen Themen ermoglicht, ohne Druck und Ausgrenzung durch verbale
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Sprache zu verursachen und ohne Teilnehmende mit stigmatisierenden
Vorerfahrungen zu beschamen.

Dies wird u.a. erreicht durch die Nutzung von Avataren — fiktiven Personen,
deren Identitat und Lebenssituation von den Teilnehmenden frei festgelegt wird.
BeratungsSpiele wurde 2010 bei Caiju entwickelt, seitdem in der Arbeit mit
jungen Menschen, Erwachsenen und Fachpersonal eingesetzt.

Die Methode war Teil des Forschungsprojekts “KLuG”  (ASH),
Schulungsmaterialien wurden entwickelt, und 2022 wurde die Methode im
Bundesprogramm “AUFleben” an 70 Fachleute aus rund 35 sozialen Tragern in
Berlin transferiert. BeratungsSpiele hat u.a. in der Bona Peiser - Sozio-kulturelle
Projektraume (MGH) in Kreuzberg stattgefunden und bei mehreren
Fachtagungen haben (benachteiligte) junge Menschen mit BeratungsSpiele
teilgenommen und mit Fachleuten diskutiert.

Auf die Methode wird im Verlauf des Berichts noch genauer eingegangen.

Ziele

Im Rahmen von Workshops basierend auf BeratungsSpiele sollten junge
Menschen den Raum und die Akzeptanz finden, tiefgreifend eigene Themen
aufzudecken, zu bespielen, zu diskutieren und fiir eine Anwendung im Alltag zu
strukturieren. Ziel des Projekts war es, dass auch junge Menschen, die die
komplexe verbale Sprache nicht beherrschen oder nicht gerne verwenden, in
regelmalligen Gruppensettings Beteiligung und Teilhabe erfahren und dadurch
ihre personlichen sowie gesellschaftlichen Themen benennen, behandeln und
perspektivieren konnen.

Akquise im Stadtteil

Im Bezirk Friedrichshain-Kreuzberg ist Caiju mit sozialrdumlichen Verfahren zur
Beteiligung und Arbeitsweltintegration junger Menschen seit langerem aktiv,
zuletzt 5 Jahre im Brennpunktgebiet QM-Wassertorplatz (Blitzjobs,
BeratungsSpiele, Handyhilfe). Dabei lag ein Fokus auf dem Ubergang Schule-
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Beruf, weshalb Caiju Uber eine umfassende Vernetzung mit Schulen,
Kulturbetrieben, Gewerbetreibenden und Stadtteilzentren verfligt.

In einer Vorabstimmung mit dem Jugendamt wurde das Andreasviertel als
Kerngebiet der Umsetzung definiert, da hier das Jugendamt bislang wenige
gebietsbezogene Forderstrukturen entwickeln konnte. Da Caiju in diesem
Sozialraum keine Vorerfahrungen hat, fing das Projekt mit Recherchen an.
Wesentlich zur Erreichung der Zielgruppe fir das Projekt war eine umfangreiche
aufsuchende Arbeit, bevor die eigentliche Gruppenbildung fiir das curriculare
Angebot begann.

Junge Menschen - und zwecks des Aufbaus von Beziehungen vor Ort auch
Menschen anderer Altersgruppen - wurden direkt angesprochen und auch durch
Aushange an den Hauseingangen erreicht. Aus der “Not”, das Projekt nicht an
eine bereits bekannte Gruppe andocken zu kénnen, entstand die “Tugend”,
durch verschiedene Zugange eine heterogene Gruppenbildung zu erméglichen.

Durch die Kombination aufsuchender Arbeit und bestehender Netzwerke
konnten zwei heterogene Gruppen junger Menschen gebildet werden. Neben
acht jungen Menschen, die schon langer ihren Lebensmittelpunkt im
Andreasviertel haben, nahmen weitere vier teil, die in unterschiedlicher Form
einen Bezug zum erweiterten Projektgebiet haben. Die dadurch erreichte
heterogene Gruppenbildung ist aus fachlicher Sicht forderlich und ware
zielfihrend auch in Folgejahren fortzufiihren, wenn die Vernetzung im Quartier
etabliert ist.

Das Besondere an der Gruppe: Die jungen Menschen kannten sich untereinander
(bis auf zwei Ausnahmen) Uberhaupt nicht und haben als Anwohnende,
Schiler:innen im Kiez oder auch unregelmaRige Besucher:innen des Kiezes
unterschiedlichste Perspektiven auf das Andreasviertel. Eine weitere
Besonderheit: Beide Gruppen arbeiteten an jeweils 2 Tagen fir sich und trafen
erst am letzten Tag aufeinander, um sich gegenseitig auszutauschen und sich auf
die bevorstehende Prasentation vorzubereiten.

Als Ort fur die Workshops stand freundlicherweise das House of Resources -
www.house-of-resources.berlin - zur Verfligung.
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BeratungsSpiele nutzen

Der erste Workshop-Tag war in beiden Gruppen zunachst dem Kennenlernen
und Ausprobieren der Methode BeratungsSpiele gewidmet.

BeratungsSpiele basieren auf der Nutzung von sogenannten Avataren — fiktiven
Personen, deren ldentitat und Lebenssituation von den Teilnehmenden frei
festgelegt wird. Dazu werden in Kleingruppen Avatarbogen mit wenigen

Informationen ausgefillt.

Avatar 4
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Diese Figur z.B. wurde von den Jugendlichen
Sabine genannt. Sie st Lehrerin, st
mittlerweile geschieden und hat aktuell viel zu
tun.

Aufbau der BeratungsSpiele ist, dass die
Teilnehmenden abwechselnd in die Funktion
als Regie, Publikum oder Spielende (Avatare +
weitere Rollen) schliipfen. Dabei werden

Leibchen getragen: zum einen, um dort die Rollen sichtbar als Klettschilder
anzubringen, zum anderen — das ist wichtig — eine Abgrenzung von Realitat und

Spiel zu schaffen.
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Alle Spiele fangen mit einer Beratungssituation an, wonach das Spiel
Entwicklungen nimmt und Themen aufgreift, die erst durch die Szenen und die
zwischenzeitlichen Regie-Gesprache aufgedeckt werden.

> 4
=

Die Entwicklung wird in einer Mind-Map festgehalten. Stichworter zu Themen,
die in einzelnen Szenen aufkommen, sowie eine Vorschau zu moglichen Szenen
fordern Uberblick und Diskussion und motivieren die Teilnehmenden, vielfiltig

zu denken.

Eine Auswahl findet sich hier:
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Die Figur Matthes wird vom
Kind der Nachbarn gemobbt.
Der Vater kritisiert ihn dafir,
aber seine Mutter halt zu
ihm.

Wie wirkt sich das auf das
Zusammenleben aus? Was
kann Matthes in der
Situation tun?
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Bei Sabine (der Avatarbogen
wurde oben gezeigt) stellt
sich in der Beratung heraus,
dass sie eine Wohnung
sucht. Doch was kostet so
eine Wohnung? Was braucht
man daflr an Unterlagen?
Dann geht auf einmal noch
das Fenster in der alten
Wohnung kaputt. Wer kann
helfen?

Mert ist 14 und mag Sport.
Das ist sein Traumjob und
deswegen will er ein
Praktikum machen. Er bewirbt
sich an einer Schule und wird
angenommen. Damit er beim
Praktikum richtig gut ist,
mochte er sich vorbereiten.
Doch was kommt da
Uberhaupt auf ihn zu? Wie
macht er einen “guten”
Eindruck?

Der Avatar Fatme mochte
zur Polizei. Doch sie tragt
Kopftuch. Ist das ein
Problem? Wird in Berlin
damit anders umgegangen
als in anderen
Bundeslandern? Fatme
sammelt  Unterschriften,
damit sie ihrem Traum
nachgehen kann.
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237 ((IM Katharina ist mit 21
Sy i M”/U"M Mutter geworden. Ist
M(J\H\@’H/la (/ das frih? Und warum
y (PN m’w‘l“: trinkt ihr Freund so viel
/{4 Lo “)e’M“' i Alkohol? Ist er slichtig?
Cj%ﬁrad' inef .
n,w/w ? Was macht das mit
Zugos B F’/ ar i dem Kind? Das Amt

1,,(,({6{ schickt einen
Familienhelfer. Wie
kann er das Paar
unterstitzen?
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Das ist nur eine Auswahl der entwickelten Szenen, die exemplarisch die
Bandbreite der moglichen Themen und die Tiefe der inhaltlichen
Auseinandersetzung zeigen. Es geht nicht um richtig und falsch oder darum, wie
»gut” die Figuren gespielt werden. Vielmehr ist das Ziel, flir die Jugendlichen
relevante (und von ihnen bestimmte) Themen zu behandeln und méglichst viele
Perspektiven aufzudecken. Dies passiert auf Augenhohe und anhand klarer
Regeln.

Zwangslaufig stellen sich verschiedenste Fragen, bspw. zu Recht, Politik,
Wirtschaft, die an ganz konkreten Beispielen behandelt und gelost werden
kénnen. Die Themen geben Anlass flir einen weiteren Austausch. Jede:r Einzelne
kann dabei Ansatze einbringen, ohne Uber eigene Erfahrungen — ggf. negativ
oder stigmatisierend — sprechen zu miuissen. Die entwickelten
Handlungsstrategien sind fir alle Teilnehmenden anwendbar und stellen so eine
niederschwellige Form des Powersharings dar.

Flr die Verstarkung der Selbstwirksamkeitserfahrung und die Wertschatzung der
Arbeit der Teilnehmenden ist es wichtig, Moglichkeiten fir Output und Outcome
zu schaffen. In der Planung des Projekts zeigte der Mieterbeirat der WBM im
Andreasviertel Interesse an den Perspektiven der jungen Menschen auf den Kiez.
Deswegen zielten die weiteren Workshop-Tage auf die Vorbereitung einer
Prasentation und damit einer intensiveren Auseinandersetzung mit dem
Andreasviertel ab.
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Sozialraume erschlielRen

Um Perspektiven auf Andreasviertel zu haben, muss man sich mit dem Kiez
auseinandersetzen. Das war Aufgabe des zweiten Workshop-Tages.

Begriffe wie Kiez und Viertel sind gelaufig, aber die Definition davon teilweise
sehr schwammig. Auch die Grenzen in der Stadtplanung konnen sehr zufallig und
inkonsequent erscheinen. Bei der Frage ,Was verbindet ihr mit dem
Andreasviertel?“ fielen vor allem das Wort ,,Wohnen*, gefolgt von ,Schule”.

Ausgehend vom Begriff ,Wohnen“ sollten deswegen die Gruppen brainstormen,
welche weiteren Aspekte sie damit verbinden. Die zwei Ergebnisse waren sehr

interessant:
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In beiden Gruppen fielen Aspekte wie ,,Nachbarschaft”, ,Kiez“/“Viertel” und
Restaurants. Wahrend eine Gruppe Gedanken in die Richtung individuelle
Wohnqualitat (,Larm“, ,Anbindung”) entwickelte, ging die andere Gruppe eher
auf sozio6konomische Faktoren (,,Einkommen®, , Kriminalitat”) ein.

Das Learning in beiden Fallen: Geographische Einheiten, in denen Menschen
und auch Institutionen miteinander interagieren (Vernetzung und soziale
Praktiken austiben), werden auch als Sozialraum bezeichnet.

Der nachste Schritt war, das Andreasviertel nicht nur abstrakt zu behandeln,
sondern aktiv zu besuchen und unter Leitfragen zu beobachten. Fir die
Jugendlichen lberraschend, kann eine Sozialraumbegehung sogar richtig
interessant sein und Spall machen. Unter den Aspekten ,was ist gut?“ und
,Was stort?“ sowie mit Karten ausgestattet, wurde der Kiez untersucht und
anschliellend die Ergebnisse gesammelt.

Kita
Schule
Jugendfreizeit-

einrichtung
Bibliothek

Musikschule

VHS-Standort
Kultur

Sporthalle

Sportplatz

Schwimmbad

Gesundheit

soziale Einrichtung

N [ ] Gebiude

7 Bauwerk
Spielplatz

| Griinanlage

Friedhof

Gewasser
™7 Quartiersmanage-
="~ mentgebiet
Planungsraum

o<l 2D NQ® B>

Quellen: Geoportal Berlin/LOR - Planungsraume (Urheber: Amt fur Statistik Berlin-Brandenburg), ATKIS® Basis-DLM, ALKIS Berlin, Detailnetz Berlin, Friedhofsbestand
Berlin, Griinanlagenbestand Berlin, Soziale Stadt {(Quartiersmanagement); SIKo FK 2016 & 2017; Sportamt FK 2018 Aufbereitung: SPK, 15.04.2020
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Sozialraume erschlielen - Auszug der Ergebnisse:

Das ist gut im Andreasviertel:

Anbindung an OPNV

2 weiterfihrende Schulen, eine Grundschule
Recht ruhig (auRer an den Hauptstr.)

Viele Baume

Breite StraBen und Wege fiir FuRganger:innen

,stort” im Andreasviertel:

Keine wirklichen Parks/wenig Griinflachen
Viel Dreck (vor allem Laub)

Wenig Einkaufsmoglichkeiten

Wenige Spatis, Imbisse

Viele Autos

Bei den Begehungen war klar, dass sich die Grenzen des Kiezes an Stralien
orientieren. Aber die Menschen, die gegenliber voneinander in diesen StralRen
(Lichtenberger Str./Str. der Pariser Kommune) wohnen, unterscheiden sich kaum
—sie gehen vermutlich in die gleichen Supermarkte und fahren mit dem gleichen
Bus. Ohne die Karte hatten die Jugendlichen nach eigener Aussage nicht erkannt,
dass sie an der Grenze eines Sozialraums entlanglaufen.

Das Andreasviertel ist schon, nett, ruhig, hat ein paar Ecken und Kanten.
Fiir Jugendliche ist es zum Wohnen okay, aber mit Freunden trifft man sich

lieber woanders.

Doch spiel die Realitat — das funktioniert nicht nur in Rollenspielen, sondern
auch fir ganze Stadtteile!
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Traumkieze entwickeln

,Stellt euch vor, ihr hattet ganz viel Geld und konntet alles entscheiden.
Wie wirde das Andreasviertel aussehen?

Es gibt nur eine Regel: Die Grenzen des Viertels bleiben gleich.”

Unter dieser Aufgabenstellung konnten die Gruppen im Kleinen das machen,
was sich jede:r mal gewlinscht hat — einen eigenen Traumkiez bauen. Die
beiden Gruppen gingen dabei ganz unterschiedlich vor:

Gruppe 1

Schritt 1- ,,Doner fiir alle!”

In der Gruppe war schnell klar, was
unbedingt im Kiez sein soll: Schulen,
Parks, Jugendclubs, Nahverkehr und vor
allem: viele Donerladen.

Schritt 2 - Faire Verteilung

Die Jugendlichen haben sich um ein
groRes Poster gesetzt und haben die
Umrisse des Andreasviertel tibertragen.
Dann ging es daran, die gewlinschten
Ressourcen auf der Karte zu verteilen. Als
jede:r einen Park an ihrer Ecke des
Plakats haben wollte, war klar: ,, Wir
mussen alles fair verteilen, dann haben
auch alle einen kurzen Weg von zuhause
dahin.” Schritt fur Schritt wurde
ausgehandelt, wie viele Gebaude es fir
was braucht und wohin diese gehoren.
Der Bahnhof wurde einfach in das
Zentrum gesetzt und wurde von einem Park umringt.
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Doch was macht man, wenn man sich nicht einig ist?

,Das Gymnasium und die ISS sollen sich einen Pausenhof teilen, dann kann man
gemeinsam chillen.” —, Nee, es ist besser, wenn die auseinander sind, dann ist
es ruhiger.” — ,Dann mach ich hier die ISS und das Gymnasium zusammen, und
du machst die einmal getrennt auf der anderen Seite.”

Schritt 3 - Das ,,Viertel im Viertel”

Schritt flir Schritt werden mit verschiedenen Materialien kleine Hauser,
Geschafte und sogar Jugendclubs gebaut und auf der vorgesehenen Stelle mit
Kleber fixiert. So wird der Kiez schnell lebendig! Da jede:r fiir ihr ,Viertel im
Viertel” zustandig ist, entstehen ganz unterschiedliche Gebdudearten und —
Formen. Ganz zu Letzt werden die StraBen gezogen, um alles zu verbinden.
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Gruppe 2

Schritt 1 — Erst die StraRen, dann das Vergniigen

In Gruppe 2 ist bei der Planung
blitzschnell klar: Zuerst braucht es
ein Netz von Strallen, damit man
| dberall hinkommt. Danach kann
W7 —— - verteilt werden, wie Platz ist.

TR

Und ein StraRennetz ergibt nur Sinn,

wenn eine SchnellstraBe

e ; vorbeifuhrt. Kurven sind in diesem
I N Netz auch nicht nétig, dafir werden
R auf Kreuzungen oder Ampel gesetzt.

Schritt 2 — Alles auf Neu

Bei der Einteilung der ersten
Gebdude wird klar: Das StraRennetz
kommt an seine Grenzen, an
manchen Stellen ist zu wenig, an
anderen zu viel Platz. Die LOsung ist
auch gleich gefunden: Ein neues
Modell muss her.

5.

Schritt 3 — Die Mall als Ort von Gemeinschaft

Im neuen Ansatz wird Uberlegt, wie insbesondere Geschafte verteilt werden
sollen. Trotzdem soll die Idee der kurzen Wege aus dem ersten Traumkiez
erhalten bleiben. Die Jugendlichen liberlegen, wo sie gerne einkaufen —in Malls
und Einkaufszentren. Als die ersten Parks, ein Kino und Wohnhauser
eingezeichnet werden, fallt der Gruppe auch auf: die Mall ist ein Treffpunkt.
Besonders im Winter durch die Uberdachung und Heizung, aber auch im
Sommer durch die Klimaanlage, lasst sich super Zeit verbringen, entspannen und
mit Freunden treffen. In der Mall kann man essen, im Elektromarkt zocken, es
gibt WLAN und Steckdosen.
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Mit zwei Buslinien kommt man schnell durch den und aus dem Kiez.

Ein Unterschied zur anderen Gruppen: Hier hatte jede:r eine Rolle und
Aufgabe, bspw. nur Hauser bauen oder Stral3en zu malen.

BeratungsSpiele im Andreasviertel — AF5 - Projektbericht 2023 © Caiju e.V. 16



Austausch, Abschluss und Vorbereitung

Am insgesamt fliinften Workshop-Tag trafen sich beide Gruppen zum ersten
Mal. Ganz wichtig fur die Jugendlichen: ,Was haben die ihr so gemacht?“. Die
Gruppen berichteten sich gegenseitig von den verschiedenen Szenen der
BeratungsSpiele und stellten ihre Traumkieze vor.

Der nachste Schritt: die Vorbereitung von BeratungsSpielen fiir die anstehende
Prasentation in der nachsten Woche. Dazu wurden neue Avatare entwickelt,
diesmal mit der Zielstellung, einen Bezug zu Wohnen, Nachbarschaft und dem
Andreasviertel zu haben. Verschiedene Szenen wurden entwickelt, ausgesucht
und fir die Prasentation vorbereitet.

Die Traumkieze wurden noch finalisiert und erhielten den letzten Schliff. In der
Abschlussrunde wurde reflektiert, was in den letzten Tagen passiert ist — mehr
dazu unter Evaluation & Wirkung.
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Prasentation

Wir freuen uns, dass wir fir die Prasentation der Projektergebnisse besondere
Gast:innen begrifRen durfen:

Fr. Raphael, zustandig fur die bezirkliche Jugendforderung Friedrichshain-
Kreuzberg (Fordergeber des Projekts) und Koordinatorin der Kinder- und
Jugendarbeit im Sozialraum des Andreasviertels sowie

Fr. Wittrich vom lokalen Mieterbeirat der landeseigenen WBM Wohnungsbau-
gesellschaft Berlin-Mitte mbH.

Zudem waren weitere Mitarbeitende aus dem Caiju-Team dabei, welche die
vorbereiteten Szenen noch nicht kannten.

Ein weiteres Highlight: Das Bootshaus der WEG Spreefeld, direkt an der Spree
gelegen.

Nach einer kurzen Einfihrung zum Projekt ging es direkt in die erste Szene.

| : !fnwn |

\\/
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Szene 1:

Ein Mieter wird vom Vermieter besucht, weil die Miete ausstand. Auf Nachfrage
stellt sich heraus, dass der Mieter Herr Miller seinen Job verloren hat und seine
Sorgen mit Alkohol verdrangen will. Der Vermieter bietet ihm an, zusammen
nach Jobs und einer Kur zu suchen.

Im zweiten Teil besucht der Vermieter wieder Herrn Miiller, seine Wohnung hat
er inzwischen aufgeraumt. Zusammen suchen sie nach Jobs und legen los mit
Bewerbungen.

Die Jugendlichen drehten den SpielR mal rum und stellten den Gasten Leitfragen:
,Was haben wir gesehen?” , Ist das realistisch?” Learnings der Szene: Wenn es
Probleme mit dem Mietverhaltnis (wie ungedeckte Monatsmieten) gibt, sollte
dies eigentlich ein Anlass fur die Vermietung sein, zu fragen, warum es diese
Probleme gibt. Dann kann (ggf. unter Weiterleitung an Unterstitzungsstellen)
gemeinsam eine Losung gefunden werden. Das spart den Stress und die Kosten
einer Neuvermietung, verbessert das Ansehen der Vermietung und stellt vor
allem einen grollen Mehrwert fir die Wohnqualitat und die psychosoziale
Versorgung von Mieter:innen dar.

Als Kulisse dienen ein paar Flaschen, ein Tisch, Stiihle und eine Mappe als Laptop.

Szene 2:

Eine angehende Studentin und ein Kumpel gehen durch das Andreasviertel. Sie
kritisieren den herumliegenden Miill bzw. die fehlenden Miilleimer, loben aber
die gute Anbindung an den OPNV, die Ruhe, die schénen Hausfassaden. Und
obwohl es zwar keine Parks gibt, schmicken viele Baume den Kiez. Die beiden
sind sich einig: Das ist ein schoner Kiez zum Leben und was ein Gliick, dass sie
gleich ein Gesprach mit dem Vermieter haben.

Beim Gesprach wird es dann ernst: ,Ich will die Wohnung auf jeden Fall! Aber
was ist denn die Miete?“. Der Vermieter ist wohlwollend und vergibt sogar einen
Studierenden-Rabatt, trotzdem ganz schon teuer. Aber Hand drauf, die
Wohnung ist vermietet.
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Zunachst fallt direkt auf, wie treffend der Kiez beschrieben wurde. Alle konnten
sich vor ihrem inneren Auge vorstellen, wie die zwei Avatare durch den Kiez
schlendern. Auch beim Mieterbeirat sind fehlende Milleimer wieder Thema,
umso komplexer ist aber die Umsetzung des Wunsches. Wer bezahlt sie, wer
bringt sie und wer macht sie immer wieder sauber? Zumal im Kiez nicht viel Mll
herumliegt, wie ein Jugendlicher sagt. Der Eindruck von Dreck entsteht eher
durch Laub und ungepflegte Griinflachen (von denen es zu wenige gibt).

Der gutmitige Vermieter ist auch eine Ausnahme, wie sich herausstellt. Hohe
und steigende Mieten sind ein Problem, nicht nur im Andreasviertel. Immer
mehr Menschen kénnen sich das nicht mehr leisten und ziehen weg, oftmals
Richtung Stadtrand oder Umland; Kieze verandern sich.

Szene 3:

Ein schwules Paar kommt nachhause, im Treppenhaus begegnet ihnen die
Vermieterin. Sofort fangt sie an, das Paar zu beleidigen. Andere Nachbarn sehen
die Situation und greifen ein — was ist mit der Vermieterin los? Diese wiinscht
sich nur heterosexuelle Paare im Haus. Die Nachbarn lassen sich davon nicht
beeindrucken und stehen fiir das Paar und die offene Hausgemeinschaft ein.

Ein Beispiel von Zivilcourage und Solidaritat, da ist sich das Publikum einig. Aber
wie kann man mit der Situation umgehen? Welche Rechte hat die Vermietung,
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welche haben Mieter:innen? Ist es besser, umzuziehen oder die Vermietung zu
konfrontieren? Ein spannender Moment, um zu Uberlegen, wie die Geschichte
weitergehen konnte. Eine Szene wird geplant und Fr. Raphael Gbernimmt sogar
eine Rolle.

Das Paar hat die Nachbarn eingeladen. Sie haben nun gegen den Vermieter
Anzeige gestellt, sind sich aber unsicher, ob sie damit Erfolg haben oder sogar
Konsequenzen flirchten missen. Sie schlagen vor, als Zeugen auszusagen.

Auch diese Szene ist Anlass fiir vielfaltige Fragen. Was macht eigentlich ein
Zeuge? Ist sowas wichtig? Und wem wird eher geglaubt, Vermietung oder
Mieter:innen? Wann kann eine Anzeige gestellt werden und wo macht man das?

Die Szenen hatten sich noch viel langer besprechen und in alle moglichen
Richtungen fortfiihren lassen.

Aber natlrlich warteten noch die Traumkieze darauf, prasentiert zu werden!

Traumkieze

Bevor die Jugendlichen ihre Ideen und Kieze prasentieren, sollten zunachst die
Gaste Uberlegen, was auf den Modellen zu sehen ist und vor allem, warum.

Besonders geheimnisvoll war das grolle Gebaude, das nicht etwa einen
Jugendclub oder eine Schule darstellen soll, sondern eine Mall. Die gab es
ironischerweise bis vor ein paar Jahren sogar im Andreasviertel (City Carré), wie
Fr. Raphael wusste. Neu war aber der Ansatz, diese Einkaufszentren als Ort der
Gemeinschaft und Freizeit zu verstehen. Auch die Uberlegungen, Pausenhéfe zu

BeratungsSpiele im Andreasviertel — AF5 - Projektbericht 2023 © Caiju e.V. 21



caiju

kombinieren oder explizit zu trennen, kniipfen an aktuelle Diskussion zu
Campus-Modellen an.

Dass offentliche Parks fehlen, war kein Geheimnis. Allerdings gibt es durchaus
Grunflachen, allerdings versteckt in Innenhdéfen oder im Grundstiick von
Einrichtungen im Kiez. Dies war auch eine gute Gelegenheit, von den realen
aktuellen Entwicklungen im Kiez zu erfahren, wie der Planung einer neuen
Jugendfreizeiteinrichtung sowie Angeboten rund um das Andreasviertel.

Die beeindruckenden stadtplanerischen Modelle wurden gelobt und die Ideen
fleilig notiert.
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Evaluation & Wirkung
Statistik

Insgesamt haben am Projekt 12 Jugendliche teilgenommen. Davon ordnen sich
4 dem weiblichen Geschlecht zu, 8 dem maénnlichen. Der Grof3teil (9 Personen)
war zwischen 14 und 18 Jahren alt, 3 Personen 18 bzw. 19 Jahre.

8 haben schon langer ihren Lebensmittelpunkt im Andreasviertel, davon 5 TN in
Form von Wohnadresse, 1 aus dem Sozialraum Samariterviertel, 1 aus dem
Sozialraum Weberwiese und 1 TN mit Kiezbezug durch die Ellen-Key-Schule.

Die 4 weitere Teilnehmende haben in unterschiedlicher Form einen Bezug zum
erweiterten Projektgebiet.

Das Angebot umfasste insgesamt 216 Teilnehmendenstunden.

Evaluation

Als Teil der Reflexionsrunde zum Abschluss des Projekts hatten die
Teilnehmenden die Aufgabe, Gber ein Online-Formular mehrere Evaluations-
Fragen zu beantworten.

Zugang

Wie hast du von BeratungsSpiele erfahren?

@ Personlich angesprochen

@ Aushang am Haus/in der StraRe
WhatsApp

@ Inder Schule

@ Blitzobs

11,1% 11,1%

Diese Frage haben 9 der 12 Jugendlichen beantwortet.
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Die Grafik (s.0.)zeigt, dass 4 TN durch Aushange am Haus bzw. in der Strafle vom
Projekt erfahren haben, 2 TN in der Schule, 1TN durch ein persoénliches Gesprach
bei aufsuchenden Arbeit, 1 TN Uber WhatsApp (meint: Nummer wurde von
Freund weitergegeben), 1 TN war bereits im Blitzjob-Projekt von Caiju aktiv.

Teilnehmende haben erwahnt, dass sie auch mit Freund:innen Uiber das Projekt
gesprochen haben. Vor Beginn der Workshops war das Caiju Team mit mehreren
weiteren Jugendlichen im Austausch, welche dann aufgrund von Krankheit oder
familiaren Aktivitaten doch keine Zeit hatten. Der Kontakt zu diesen
Jugendlichen war besonders durch die Schulen und persénliche Gesprache
entstanden.

Positive Erfahrungen

Was hat dir Spald gemacht?

® Alles
@ Zusammenarbeit

Die Gruppe

Auf die qualitative Frage ,Was hat dir Spall gemacht?” wurde u.a. mit
,<Zusammenarbeiten/Zusammenarbeit”, ,die Gruppe war gut“ und ,alles”
geantwortet.

Dies zeigt, dass gerade die Gruppenkonstellationen und —Dynamiken scheinbar
als besonders positiv und damit wichtig wahrgenommen wurden. Mehr dazu
unter Wirkungen.
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Lernaspekte

Lernerfahrungen wurden mit der Frage ,,Was hast du gelernt?” erhoben.

Was hast du gelernt?

Zusammenarbeit

Was das
Andreasviertel ist

Mietrecht

Beratung

Mit Menschen mehr
ZU Kommunizieren

Wie man richtig mit
den Mitmenschen
umgeht (Nachbarn)

Die Antworten waren dabei recht vielfaltig:

,2Zusammenarbeiten”, ,Was das Andreasviertel ist”, ,,Mietrecht”, ,Beratung”,
»Wie man richtig mit den Mitmenschen umgeht (Nachbarn)“, ,,Mit Menschen
mehr zu kommunizieren”

Hier spiegelt sich die Vielfalt der Interessen der Jugendlichen wieder. Diese
reichen von rechtlichen und monetaren Aspekten bis hin zu zwischenmensch-
licher Interaktion. Diese Spannbreite kann ein vorgefertigtes Curriculum kaum
antizipieren.
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Wirkung

Die Wirkungsweisen des Projekts sind vielfaltig und multidimensional. Eine
Erhebung ist komplex und kann niemals alle Aspekte erfassen.

Gruppenprozesse — Beteiligung und Powersharing

Die Jugendlichen kannten sich vor dem Projekt bis auf wenige Ausnahmen
Uberhaupt nicht. Bei der Zusammensetzung der Gruppen war es im Rahmen der
Gestaltung eines padagogischen Settings wichtig, eine Heterogenitat
anzustreben —bspw. bei Alter, soziobkonomischer und kultureller Erfahrung und
auch in Beziehung zum Kiez. So wurden explizit Teilnehmende mit der
Perspektive als Anwohnende, als Schiilerinnen und aus anderen Bezirken, die
den Kiez nur als Gaste kennen, akquiriert. Bestehende Machtverhaltnisse und
Selbstbilder, wie u.a. in Klassen bestehen, wurden bewusst aufgehoben. Durch
klare, auf Fairness basierenden Rollen wurden die Dominanz einzelner
vermieden und eine Kultur des gegenseitigen Respekts etabliert. Gleichzeitig
sind die Teilnehmenden direkt in Beziehungen und Interaktion getreten, was
dabei entlang der Bearbeitung von Szenen in BeratungsSpielen oder der
Entwicklung der Traumkieze passierte.

Die Vielfalt der Teilnehmenden ermdoglicht weiter auch den Austausch von
erprobten Losungsstrategien und Erfahrungswissen — eine niederschwellige
Form des Powersharings. Dabei kommt lebensweltlichen Erfahrungen eine

wichtige Bedeutung zu, welche insbesondere im schulischen Kontext oftmals
fehlt.

Durch die Auseinandersetzung und Wertschatzung von Neugierde bestand nicht
etwa ein Konkurrenzgefiihl oder eine Ablehnung gegenliber der anderen
Gruppe, sondern ein ernsthaftes Interesse, deren Handlungsansatze und Ideen
kennenzulernen. In der Vorbereitung der BeratungsSpiele fir die kommende
Prasentation hat die zusammengefihrte Gruppe eine noch gréRere Spiel- und
Reflexionstiefe erreicht.

Am Ende der Woche zeigte sich ebenfalls, dass einzelne, vorher sehr
zurtickhaltende Jugendliche viel kommunikativer im Umgang mit den anderen
Jugendlichen waren (s. Evaluation).
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Demokratie erproben — Faire Deals & Gamifizierung

Die Verteilung von Gebauden im Traumkiez, die Entwicklung einer nachsten
BeratungsSpiele-Szene oder das Gestalten von Avataren sind keine trivialen
Entscheidungen, sondern komplexe demokratische Prozesse, wo miteinander
verschiedene Folgen sowie Pro- und Kontra-Argumente (berlegt und
ausgehandelt werden. Verschiedene Formen der Kompromissfindung und eine
ebenso wichtige Diskussionskultur auf Augenhdéhe werden intuitiv angewandt.

Damit diese Prozesse aus Sicht der Teilnehmenden intuitiv ablaufen, beruht die
Konzeption des Projektes und der Methode BeratungsSpiele auf Gamifizierung
- Spiel die Realitat. Deshalb gibt es klare Spielregeln, die fir alle fair und
nachvollziehbar sind. In einer Szene sprechen nur die Spielenden, die Leitfragen
danach beantwortet nur die Regie und danach werden die Rollen
durchgewechselt. Die Verwendung von fiktiven Avataren erlaubt das Erleben
von Themen, nicht nur das verbale Beschreiben. Zudem wird so eine Distanz
zwischen einzelnen Rollen und den Teilnehmenden geschafft. Nie wird die
tatsachliche Person bewertet, sondern immer nur das Handeln der fiktiven
Figur in einem fiktiven Setting.

Erst so wird es moglich, Gber komplexe, emotionale und personliche Themen
wie Sucht, Angste, Mobbing oder Diskriminierung zu sprechen (s.0.). Die
Teilnehmenden sind dabei niemals Opfer oder Tater — sind Expert:innen in der
Losungsfindung.

Gesellschaftliche Wirkung und Wertschatzung

Dass die Jugendlichen tUberhaupt im Projekt ankamen, lag an einem klaren
externen Handlungsauftrag gab. Fachleute méchten wissen, wie Jugendliche
denken und den Kiez sehen. Das heif3t fir die Teilnehmenden, dass ihre
Expertise jemand anderem wichtig ist und sie jemanden mit ihrer Arbeit
unterstitzen — und sich nicht einfach mit sich selbst beschaftigen.

Deswegen ist es wichtig, dass es fiir die BeratungsSpiele eine Moglichkeit des
Outputs und Outcomes gibt.

Ganz konkret war es eine extrem positive Erfahrung, dass Menschen in Amtern
(aus der Perspektive Jugendlicher extrem wichtig und machtvoll) zu einer
Veranstaltung kommen, um ihnen als Expert:innen zuzuhoéren. Dies ist ein
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genauer Widerspruch zum sonstigen Erleben der Jugendlichen, die sonst haufig
passiv mit Macht konfrontiert werden.

Gleichzeitig ist die Arbeit der Teilnehmenden nicht symbolisch, sondern hat
einen realen Wert. Konkret in diesem Projekt konnten Jugendliche zeigen, dass
sie sich mit dem Kiez auseinandergesetzt haben und Verbesserungsvorschlage
haben, die umgesetzt werden konnen (dazu mehr unter Ausblick und
Perspektiven).

Auch eine symbolische Aufwandsentschadigung ist ein Zeichen des Werts der
Arbeit, die die Jugendlichen geleistet haben.

Sozialraumerweiterung

Die Teilnehmenden haben unterschiedliche Erfahrungswerte und Zugange zum
Kiez. Fur die Auseinandersetzung damit war es wichtig, zunachst das komplexe
Konzept von Sozialrdaumen zu erschliel3en.

Die Sozialraumbegehung ist eine erlebnisorientierte Methode, die gleichzeitig
Achtsamkeit und Sensibilisierung schafft. Das bewusste Wahrnehmen anhand
von durch Leitfragen gesetzte Schwerpunkte stellt einen Gegensatz zur
gewohnten Mobilitat im Sozialraum dar. Mittel- und langfristig kann so
Isolations- und Riickzugstendenzen entgegengewirkt werden, insbesondere
durch das Wissen Uber vorhandene Ressourcen als positiv konnotierte
Rickzugsmoglichkeiten.

Junge Menschen halten sich aber nicht nur in einem Sozialraum auf, sondern
sind mobil. Fir eine selbstbestimmte Lebensfiihrung ist es wichtig, Sozialraume
erschlieRen zu kénnen, unabhangig vom genauen Wohnort und institutionellen
Raumen wie der Schule.

Die Traumkieze sind nicht nur eine Moglichkeit der Reflexion, wie utopische
Orte aussehen konnten, sondern auch, wie diese entstehen kbnnen oder wo
Teile davon schon existieren.

Losungsstrategien & Handlungsfahigkeit

Herausfordernde Situationen oder gar Krisen konnen lahmen, ein Geflihl der
Ohnmacht und Verzweiflung ausldsen. Solche Situationen kénnen nicht immer
vermieden werden, aber der Umgang damit — Resilienz- kann trainiert werden.
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BeratungsSpiele ermoglicht es, fiktive und dennoch realitatsnahe Szenarien zu
simulieren. Probleme kénnen aus vielfdltige Dimensionen betrachtet werden
und Handlungsmoglichkeiten ausprobiert werden. Die Vielfalt davon wird durch
die Arbeit in Gruppensettings verstarkt und das Bespielen verschiedener Rollen
starkt emphatische Fahigkeiten. Die Vorgehensweise, Herausforderungen
strukturiert und aus mehreren Perspektiven zu betrachten, um eine kreative
Losung zu finden, lasst sich auf nahezu alle herausfordernden Situationen
anwenden. Das heil3t, auch wenn die Probleme in einer BeratungsSpiel-Szenen
nicht den realen Herausforderungen der Teilnehmenden entspricht, kann das
gleiche Losungsdenken auf die realen Herausforderungen tbertragen werden.

Selbstwirksamkeitserfahrungen

Das Erleben von Jugendlichen ist von viel Passivitat gepragt. Es wird tUber einen
entschieden und bestimmt. Die Erwartungen an von anderen scheinen
unerreichbar. Deswegen ist es wichtig, Momente der Handlung zu schaffen,
deren Ergebnis von anderen wertgeschatzt und damit manifestiert wird.

BeratungsSpiele schafft einen Rahmen der Handlung, da Themen nicht nur
verbal besprochen, sondern aktiv bespielt werden. Komplexe Themen kdnnen
gelost werden. Durch das Prasentieren vor anderen erhalten Teilnehmende
Wertschatzung fiir ihre Miihe und Arbeit und dieses Erlebnis manifestiert sich
im Gedachtnis. Es dient oftmals als Schliisselmoment hin zu einer Aktivierung.

Auch das Erstellen der Traumkieze macht die eigene Auseinandersetzung mit
dem Kiez greifbar und fiir andere nachvollziehbar.
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Vorstellung der Ideen vor anderen Akteur:innen

Mit den Jugendlichen steht eine Gruppe von Expert:innen fir das
Andreasviertel zur Verfigung. Dieses Wissen ist sicherlich auch fir
Vertreter:innen der WBM, Politik oder anderen Fachbereich interessant und
kann Anstol} fur konkrete Verbesserungen sein.

BeratungsSpiele als curriculares Angebot 2024

BeratungsSpiele hat gezeigt, wie in kurzer Zeit Jugendliche im und mit Bezug
zum Kiez erreicht werden kdnnen, die bislang noch nicht an Strukturen der
Jugendhilfe angebunden waren und in Gruppensettings strukturiert
zusammenarbeiten konnen. Die Wirkungen reichen tGber individuelle und
gruppenbezogene Aspekte in das Gemeinwesen hinein. Deswegen erachten wir
es als sehr sinnvoll, das Projekt im nachsten Jahr weiterzufiihren. Dabei kénnen
dann andere Zielsetzungen, Viertel des Bezirks oder Output-Formate diskutiert
werden.

JuPoint Andreasviertel

Caiju hat mit dem Pop-Up-Format JuPoint gute Erfahrungen in Etablierung von
ressourcenschonenden, niederschwelligen Orten fir Jugendliche (und
Anwohnende) gemacht. Der Standort in Hellersdorf wird ab 2024 als
Jugendfreizeiteinrichtung geférdert — von denen es im Andreasviertel keine
gibt. Fast direkt kann der Prozess eines Standort-Aufbaus begonnen werden —
beispielsweise auf der Griinflache beim Kindergarten Spiel- und Erlebniswelt.

Wir bedanken uns bei:

dem Jugendamt Friedrichshain-Kreuzberg fir die Férderung und im Besonderem Fr.
Raphael fir den Besuch der Prasentation

dem Mieterbeirat Andreasviertel der WBM fiir den guten und hilfreichen Austausch
und im Besonderen Fr. Wittrich fiir den Besuch der Prasentation

dem House of Resources und der WEG Spreefeld fiir die Zurverfligungstellung der
Raumlichkeiten

allen teilnehmenden Jugendlichen, die das Projekt moglich gemacht und groRartige
BeratungsSpiele & Traumkieze entwickelt haben
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