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1 Hintergrund der Tomorrow Studios

1.1 Herleitung

Wie in vielen anderen Branchen ist die Fachkraftesicherung auch in der Kultur- und Kreativwirtschaft
eine Herausforderung. Ein Grund dafiir sind die ausbleibenden Nachwuchskrafte, gerade in
technischen und administrativen Berufen. Denn auch sie gibt es in der Kultur- und Kreativwirtschaft,
nur sind sie aus unterschiedlichsten Griinden weniger bekannt oder auch beliebt. Um junge
Menschen fiir die Kultur- und Kreativwirtschaft (folgend KKW) zu begeistern, braucht es ein
praxisorientiertes, informatives und zugleich spielerisches Format. Das war eine Erkenntnis, die
auch der 1. Fachkraftekongress des Kompetenzzentrums der Kultur- und Kreativwirtschaft des
Bundes (folgend Kompetenzzentrum) ergeben hat, welcher im April 2023 in Berlin stattfand. Ein
solches Format hat die Medienagentur vomhorensehen im Auftrag des Kompetenzzentrums mit den
Tomorrow Studios entwickelt. Die inhaltliche Konzeption der Tomorrow Studios baute dabei auf einer
tiefgreifenden Recherchephase auf. Diese umfasste nicht nur den Austausch mit
Verbandsvertretersinnen und Branchenakteur*innen im Rahmen des Fachkraftekongresses,
sondern auch einen im Rahmen des Creative Labs #6 Fachkraftegewinnung konzipierten Workshop
zur ersten Ideensammlung, der im Juni 2023 in Berlin stattfand, sowie eine breitangelegte Online-
Umfrage zur quantitativen Uberpriifung der Workshopergebnisse im August 2023. Beide Formate,
Workshop sowie Umfrage, haben alles in einem offengelegt, dass das gesellschaftliche Verstandnis
dessen, was die KKW ist, nicht mit der Realitat einhergeht und dass es deshalb Aufklarung braucht.
Gerade dem Nachwuch muss gezeigt werden, dass auch die KKW Berufe bereithalt, die nicht
klassisch kreativ sind, sondern die Kreativitat weiter fassen — losungsorientiert und technisch
basiert zum Beispiel. Ihnen muss gezeigt werden, dass es auch in der KKW ,sichere” Berufe gibt, die
sich auf andere Branchen ubertragen lassen. Und ihnen muss gezeigt werden, dass die KKW eine
Vielzahl an Berufen mit spannenden Perspektiven und breiten Entwicklungsmaoglichkeiten mit sich
bringt. Anhaltspunkte dafiir, wie das in der Praxis aussehen kann, haben Workshop und Umfrage
ebenfalls hervorgebracht: Es braucht einen Ansatz, der die KKW ganzheitlich denkt. Es geht weniger
um vollumfangliche Informationen zu jeder einzelnen Teilbranche, als vielmehr um grundsatzliche
JAha-Momente®, die klarmachen, dass mehr hinter der KKW steckt als herkdmmlich vermutet.
Dementsprechend braucht es auch ein Veranstaltungsformat mit qualitativen und
personengebundenen Zugéngen. Auf Basis dieser Uberlegungen wurde mit den Tomorrow Studios
ein Digital-Parkour fiir junge Menschen entwickelt, der die Branche spielerisch erklart, sie praktisch
erfahrbar macht und ihre Ankniipfungspunkte sowie Chancen innovativ aufzeigt.

1.2 Inhaltlicher Fokus

Die Tomorrow Studios zielen auf die libergeordnete Frage ab, wie junge Menschen fiir die KKW
begeistert werden konnen. Inhaltlich gehen damit zwei Schwerpunkte einher: Erstens, worin die
Attraktivitat der Branche fir junge Menschen aktuell liegt und zweitens, welche Potenziale sowie
Chancen sie fiir junge Menschen in Zukunft bereithalt. Hierin schwingen folgende Themen mit: Was
ist die Kultur- und Kreativwirtschaft und wie wird sie flir junge Menschen greifbar? Wo findet sie sich
in im Alltag wieder? Wie sehen die elf Teilbranchen aus? Welche z.T. auch unerwarteten oder
unbekannten Berufsfelder gibt es in den Teilbranchen? Welche Berufsfelder gibt es
teilbrancheniibergreifend? Wo finden sich Schnittstellen zwischen dieser Branche und anderen
Branchen? Welche Skills braucht es? Wie sieht der jeweilige Berufseinstieg aus? Wie verandert sich
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die Branche in Zukunft? Wie verandern sich einzelne Berufsfelder? Aus der Mehrzahl der
Fragestellungen und der vielfaltigen Berufsmaoglichkeiten wird bereits deutlich, dass ein Angebot zur
Begeisterung des Nachwuchses nur funktionieren kann, wenn es die Fragestellungen, Vielfalt und
Potenziale multiperspektivisch aufgreift. Aus dieser Herausforderung entstand die Idee der
Tomorrow Studios.

1.3 Methodische Ausgestaltung

Als Prototyp fanden die Tomorrow Studios am 22.11.2023 von 9 bis 15 Uhr in den Pusdorf Studios
in Bremen mit 57 Schiler*innen des 11. Jahrgangs einer Berufsbildenden Schule statt. Folgende
Stichworte erklaren das Konzept naher:

a. Kernkonzept
e Tomorrow Studios als Digital-Parkour mit sechs Studios

e Rahmung durch moderativen Ein- und Ausstieg W
e App als verbindendes Element zwischen den Studios zur .
raumlichen Leitung und inhaltlichen sowie methodischen i g STo! 0]
Einflihrung in jedes Studio
e Jedes Studio mit eigenem Thema und Kreativmethode 3 O
‘ OJ
b. Besonderheit : O
e Digitale, analoge, spielerische, co-kreative Methoden treffen ..
auf vielfaltige, branchenbezogene Themen aus Gegenwart L “1 O
und Zukunft : 0]

¢ Jugendliche mit unterschiedlichsten Interessen finden somit
in jedem Fall Ankniipfungspunkte

c. Rahmenmoderation
e Ubergreifende Moderation des Informationsangebots im Plenum
e Moderation durch Person mit inhaltlicher sowie methodischer Expertise
o Lars Kaempf von vomhorensehen als Moderator
e Einstieg
o Zielgruppengerechte Begriffserklarung der KKW (Input)
o Inhaltlicher Briickenschlag zwischen Branche und Lebensrealitat der Jugendlichen
(interaktive Methode)
o Informationen zum Vorgehen, zur App-Anwendung, zum Ablauf, zum Ort, etc.
e Ausstieg
o Inhaltlicher Recap des Tages
o Stimmungsbasiertes Feedback einzelner Studioleitungen

d. Gruppenaufteilung
e Parkour-Durchlauf der sechs Studios in sechs Kleingruppen
e Bis zu 10 Jugendliche in einer vorher eingeteilten Kleingruppe
e Fir jede Kleingruppe ein eigenes Tablet mit Parkour-App
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e Im ersten Studiodurchgang Zuteilung der Kleingruppen zu einem Studio, danach Abfolge
der Studios entsprechend ihrer Nummerierung

e. Grobablauf

e Ankommen und moderativer Einstieg
e Durchlauf der sechs Studios

O

e Unterbrechung durch eine kleine und eine groRe
Pause

O

e Moderativer Ausstieg und Verabschiedung

f. Studio-Konzept
e Studio 1 ,look at”

o
o

O

30 Minuten Zeit fiir jedes Studio

15 Minuten Erholung und 40 Minuten
Mittagspause

Thema: ,Was ist die KKW?*
Inhalt & Methode: Drei Berufstatige und eine
Auszubildende aus der KKW stellen sich und
ihren Beruf sowie ihr Arbeitsumfeld in jeweils
einem eigenen immersiven 360°Video vor; mit
VR-Brillen tauchen die Jugendlichen in die sehr
unterschiedlichen Berufsgeschichten und
Arbeitsumfelder ein und erfahren mehr zu den
jeweiligen Ausbildungsmaoglichkeiten; im
Anschluss sammeln die Jugendlichen ihre
Fragen und Anmerkungen an Stellwanden

= Sari Schroder, Auszubildende zur

Mediengestalterin in Bild und Ton in der Medienagentur vomhdérensehen

» Larissa Sobral, Radioredakteurin bei Bremen NEXT

= Valentin von Karger, Leiter der Biihnentechnik in der Oper Hannover

» Stefan Tows, UX-Designer in der Digitalagentur hmmh

Studiobegleitung: Charlotte Kdhler von vomhdorensehen

e Studio 2 ,hands on“

o
o

Thema: ,Wie sieht die Arbeit der Zukunft in der KKW aus?”
Inhalt & Methode: Die Jugendlichen erspinnen
den Status Quo von fiinf Berufen in der ' | m
Zukunft, indem sie sich in drei Runden mitdrei g = &=
Fragestellungen durch digitales Zeichnen y
auseinandersetzen; sie zeichnen die fiinf
Berufstatigen in ihrem Arbeitsalltag in der
Zukunft, sie zeichnen sie bei der
Zusammenarbeit mit Kls, sie zeichnen den
Konsum ihrer Erzeugnisse/Produkte
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= Bihnenbildner*in, Modedesigner*in, lllustrator*in, Werbetexter*in, Game-
Entwickler*in
Besonderheit: inhaltliche Bausteine werden so bearbeitet, dass am Ende ein
kollaborativer Comic entsteht
Studioleitung: Jeff Hemmer als freiberuflicher lllustrator

e Studio 3 ,feel like”

O

O

Thema: ,Welche Skills habe ich und in welchen Berufsfeldern der KKW finden sie
sich wieder?”

Inhalt & Methode: Die Jugendlichen wahlen aus einem Pool an Skills drei aus, die
auf sie personlich zutreffen; diese drei Skills schreiben sie auf eine damit
individualisierte Bingo-Karte; mit dieser spielen sie Bingo, indem (Ausbildungs-)
Berufe genannt werden, zu denen es die passenden Skills zu finden gilt

Studioleitung: Daniel Tronnier von vomhdrensehen

e Studio 4 ,switch with”

O

O

Thema: ,Entdecke die Berufsvielfalt am Beispiel der Produktion eines TV-Films wie
dem Tatort"
Inhalt & Methode: Die Jugendlichen lernen fiinf
Berufs-Charaktere kennen, die an einer TV-
Produktion mitwirken; sie teilen ihnen die fiir
ihre Arbeit relevanten Skills zu und ordnen sie
den Phasen einer TV-Filmproduktion zu
»  Produzent*in, Kostimbildner*in,
Regisseur*in, Script/Continuity
Supervisor, Drehbuchautor*in

Studioleitung: Mareike Beeneken von vomhorensehen

e Studio 5 ,meet up”

o
o

Thema: ,Lerne Role Models aus der KKW kennen”
Inhalt & Methode: Im offenen Gesprach stellt
sich ein Role Model vor; authentisch und
konkret wird iber berufliche Werdegénge, den
Beruf, den Berufsalltag und allgemeine
berufsbezogene Inhalte gesprochen

Studioleitung im Wechsel: Katrin Windheuser
als freiberufliche Festivalveranstalterin, Lea
Semen als Redakteurin vom Y-Kollektiv und
Jermaine Greene aus dem Antidiskriminierungsteam von Werder Bremen
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Studio 6 ,try out”

o
o

Thema: ,Wir erstellen selbst einen Prototyp — Die Entwicklung einer App”“
Inhalt & Methode: Die Jugendlichen schliipfen
in die Rolle von Appentwickler*innen und
befassen sich gruppentibergreifend mit Fragen
wie ,Welche Inhalte muss eine App
mitbringen?”, ,Wie muss sie gestaltet sein?”
und ,Welchen Namen tragt sie?”

Besonderheit: nicht jede Gruppe befasst sich
mit demselben Inhalt, die Gruppenarbeiten
bauen aufeinander auf

Studioleitung: Gisa Grodde von vomhérensehen und Sema sowie Fatih Han Ozer aus
einem Team des Creativ Labs zur ,Nachwuchskraftegewinnung“ 2023

¥
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2 Erkenntnisse & Fazit zu den Tomorrow Studios

2.1 Erkenntnisse & Learnings

Eine Uibergreifende Erkenntnis in Folge der Prototyp-Umsetzung besteht darin, dass sich die meisten
der Ausgangsgedanken, die dem Prototyp in Form des Workshops und der Umfrage
vorausgegangen sind, als zutreffend erwiesen haben. Bisher fehlte es an einem Format, das die
KKW iiberhaupt greifbar und zuganglich macht, das auf die nicht typisch kreativen Berufe hinweist
und das die vielfdltigen Ankniipfungspunkte an die Branche aufzeigt. Diese Liicke fiillen die
Tomorrow Studios.

Dabei liegt die Besonderheit in den sechs Studios. Diese zielen auf sechs unterschiedliche
Erfahrungsmodi ab und bieten damit eine immersive, multimediale Erfahrung. Uber die inhaltliche
sowie methodische Vielfalt der Studios wurden unterschiedlichste Zugénge zu den elf Teilbranchen
geschaffen und die KKW wurde erlebbar gemacht. So konnten die Jugendlichen intensiv in die
Arbeitswelt, in Berufe und in Produktionsabldufe eintauchen. Dabei wurden sie stets dazu
angehalten, den Bezug zu den eigenen Interessen und Skills herzustellen. Auf diese Weise stellen
die Tomorrow Studios sicher, dass jede*r Jugendliche an einer oder im besten Fall an mehreren
Stellen abgeholt wird. Wie der Durchlauf des Prototyps gezeigt hat, steckt hinter dem Format ein
ideenreiches und zielgruppengerechtes Konzept. Die Begeisterung der Jugendlichen fiir die KKW
wurde im Laufe des Tages mehrfach entfacht.

Neben diesem Kernmerkmal der Tomorrow Studios zeigte sich ein konkretes Highlight im
inhaltlichen Briickenschlag zwischen einzelnen Studios. Themen, die in einem Studio behandelt
wurden, fanden sich in anderen Studios wieder. Die im ,feel like“-Studio besprochenen Skills kamen
so zum Beispiel mehrfach in anderen Studios, wie dem "switch with"- und dem ,try out"-Studio, zur
Sprache. Indem das erworbene Wissen in anderen Kontexten aufgegriffen wurde, waren die
Jugendlichen dazu angehalten, das ,Erlernte” zu transferieren. Es zeigte sich, dass ihnen das im
Laufe des Tages immer leichter fiel.

Ein weiteres Highlight zeigte sich im Bezug zur Lebenswelt der Jugendlichen. Die Studios wurden
so gestaltet, dass sie die Lebenswelt der Jugendlichen einbeziehen - sei es liber Medien, wie durch
den Einsatz von Tablets oder Uber Inhalte, die ihre eigenen Starken und Interessen adressieren.
Dieser zielgruppenfokussierte Ansatz bewirkte, dass sich die Teilnehmenden in den Studios
wiederfanden, sie unmittelbar einsteigen und kreativ werden konnten. Wissensvermittlung wird in
den Tomorrow Studios also aus der Perspektive der Jugendlichen gedacht und nicht aus der
Erwartungshaltung der Arbeitgebenden. Da sich diese in den Berufen und ihren Skills wiederfindet,
decken die Tomorrow Studios beide Perspektiven ab und schaffen so eine neue Ausgangslage auf
Augenhohe zwischen Berufssuchenden und Berufstatigen.

Insgesamt erlebten die jungen Menschen einen immersiven Projekttag, der eine Verbindung
zwischen ihnen selbst, ihrem Alltag und ihren Skills hin zur Branche, zu Berufen und den dortigen
Skills herstellte. Die vorher als richtungsweisend identifizierten Aspekte, wie die Berlicksichtigung
der Individualitat junger Menschen, das Anliegen, die Kernkompetenzen starker in den Fokus zu
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nehmen, und die Motivation, der Zielgruppe vollumfanglich gerecht zu werden, sind in den Tomorrow
Studios zusammengekommen und haben zum Gelingen beigetragen.

Mit den Ubergreifenden Highlights gingen dariiber hinaus zahlreiche konkrete Learnings fir die
Teilnehmenden einher:

Verstandnis, was die KKW (iberhaupt ist und welche Teilbranchen dazugehoren

Vorstellung von méglichen (nicht-linearen) Ubergangen von Schule in Ausbildung bzw. Job
(im Kontext der KKW, aber auch auBerhalb davon)

Vorstellung von der Arbeitswelt, von Berufen in der KKW und ihrem jeweiligen Berufsalltag
Erfahrungen zur Selbstwirksamkeit, die Zukunft (gerade auch in der KKW) mitgestalten zu
konnen

Klarheit uber eigene Skills und Kompetenzen

Bewusstsein dafiir, wo sie mit ihren Skills an Berufsprofilen aus verschiedenen Teilbranchen
der KKW andocken kénnen

Grundverstandnis von der Entwicklung einer App

Grundverstandnis von den Phasen einer TV-Filmproduktion

Grundverstandnis vom digitalen Zeichnen

Vernetzung mit regionalen Akteur*innen der KKW

Bewusstsein dafiir, dass die KKW mehr Ankniipfungspunkte bietet, als haufig vermutet
Bewusstsein fiir die Bedeutung von Kreativitat in der KKW, die Uber die rein kiinstlerische
Kreativitat hinausgeht und sich auch in technischen wie administrativen Berufen
wiederfinden kann

Auch fiir das Kompetenzzentrum und fiir vomhorensehen brachte der Prototyp zahlreiche konkrete
Erkenntnisse mit sich. Organisatorisch, inhaltlich und methodisch ist das Konzept alles in einem
dem Ziel entsprechend aufgegangen. Folgende Ausgangsgedanken haben sich bestatigt:

Moderativer Ein- und Ausstieg gewahrleistet in sich stimmigen, klaren Rahmen
Methodischer Einstieg als Briickenschlag von Lebensrealitat der Jugendlichen hin zur KKW
erleichtert den Zugang zum Thema
Inhalte fir Zielgruppe aus Schiiler*innen des zehnten bis zwolften Jahrgangs passgenau
zugeschnitten

o Erweiterte Zielgruppe (z.B. fir Menschen mit Fluchterfahrung oder andere

Altersgruppen) erfordert Anpassungen

Methodenvielfalt und Medieneinsatz gut geeignet, um Begeisterung zu entfachen und
Aufmerksamkeit inhaltsspezifisch zu lenken (Wissen vermitteln, Denken anregen, Impulse
setzen, Kreativitat fordern)
Ansatz, Uber die Skills der Jugendlichen zu den Skills in KKW-Berufen liberzugehen, aullerst
gewinnbringend (zumal Jugendliche sich {iber eigene Skills bewusster sind, als oft vermutet)
Einbindung regionaler Role Models sehr bereichernd, da personlicher und tiefgehender
Einblick in Arbeitswelt und Arbeitsalltag
Schule als effektive Einbindungsquelle

o Anpassungen fir groRe Gruppen beachten
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Nichtsdestotrotz konnten Anpassungsbedarfe identifiziert werden. Sie beziehen sich vorwiegend
auf die Methodik:
e ,meet up“-Studio
o Gesprachseinstieg mit methodischer Vorgabe erleichtern, so dass auch ruhigere
Gruppenkonstellationen gut ins Gesprach finden und Hemmungen genommen
werden
o Erganzende Kreativmethode, um Gesprachslaufzeit einzudammen und Gesprach
durch inhaltliche Kreativarbeit zu erganzen
e ,try out“-Studio
o Im Prototyp einmalige Studio-Gestaltung durch Team des Innovation Camps
o Neukonzeptionierung im Falle der Fortfiihrung notwendig
o ldee: weiteres Studio zur KKW und ihren elf Teilbranchen
o ldee: Integration des Busses des Kompetenzzentrums als alternativen Lernort
e App-Einsatz
Im Prototyp: effizienten Ressourcennutzung fiir qualitative Aufgaben
Erweiterung durch Storytelling: Integration kurzer Videosequenzen zur Ansprache in
den Raumen
o Erweiterung durch Gamifizierung: Einbindung zusatzlicher Quiz-Elemente, um Wissen
nochmals spielerisch zu festigen und Jugendliche weiterhin zu aktivieren

2.2 Schlussfolgerungen & Fazit

Um der zentralen Herausforderung der KKW — dem Engpass an Fachkraften — zu begegnen, ist es
entscheidend, junge Menschen als Talente wahrzunehmen. Die Branche muss ihnen verstandlich
prasentiert werden. lhnen muss dariiberhinaus gezeigt werden, welche Chancen und Potenziale in
einer Karriere in der KKW stecken. Die Tomorrow Studios haben sich als erfolgreiches Konzept
erwiesen, denn sie bieten nicht nur eine immersive Erfahrung, sondern machen auch die
Allgegenwartigkeit und damit die Bedeutung der Branche fiir junge Menschen erlebbar.

Die Erkenntnisse zeigen deutlich: Das Konzept funktioniert und zeigt Wirkung. Jugendliche, denen
die KKW zuvor nichts sagte, nehmen sie durch die Tomorrow Studios als potenzielle Berufsbranche
fur sich in den Fokus. Die Vielfalt der sechs Studios spricht unterschiedliche Erfahrungsebenen an,
sie ermoglicht eine zielgruppennahe Ansprache und weckt die Neugierde der Teilnehmenden. Die
Vielseitigkeit stellt auBerdem sicher, dass jede und jeder Teilnehmende individuelle Highlights
erfahrt. Damit wird die Verschiedenheit einer Gruppe optimal beriicksichtigt. Wiederholte
Beobachtungen im Laufe des Tages verdeutlichten, dass sich die Mehrheit der Teilnehmenden an
unterschiedlichen Punkten abgeholt fiihlte und dass jede*r Teilnehmende etwas fiir sich mitnehmen
konnte. Ein grolRer Effekt durch eine niedrigschwellige und einfach umzusetzende Mallnahme.

Dieses Gesamtfazit zu den Tomorrow Studios fiihrt zu folgenden Schlussfolgerungen:

1. Regionale Ausweitung

Auch in anderen Bundeslandern konnten die Tomorrow Studios als regionales Angebot eingesetzt
werden, um junge Menschen fiir die KKW zu begeistern. Um eine deutschlandweite Ausweitung bzw.
Ubernahme realisieren zu koénnen, bedarf es der Zusammenarbeit mit den entsprechenden
Einrichtungen in der jeweiligen Region. Sie ist unabdingbar, da erst dadurch sichergestellt werden

)I
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kann, dass die Tomorrow Studios regionale Gegebenheiten beriicksichtigen und
Vernetzungspotenziale vollumfassend ausschopfen. Passende Umsetzungspartner*innen aus
Branchenexpert*innen, Bildungsinstitutionen und Vermittlungs- sowie Arbeitsagenturen missten
also zusammengebracht werden. Ist dieser Schritt getan, bedarf es aulerdem eines buchbaren
Tomorrow Studios-Pakets, das im Sinne einer Anleitung die eigenstandige Durchfiihrung des
Formates ermdglicht. Denn eine klare Struktur und umfassende Materialien sind fiir eine gelungene
Durchfiihrung essenziell. Dieses Paket wiirde samtliche organisatorische, inhaltliche und
methodische Informationen bzw. Materialien nachvollziehbar zur Verfiigung stellen.

2. Modularitat

Eine deutschlandweite Ausweitung bzw. Ubernahme der Tomorrow Studios bietet sich insbesondere
auch aufgrund ihrer Modularitdt an. Das Konzept ist so erdacht, dass dasselbe Framing fir
unterschiedliche Inhalte genutzt werden kann. Die Tomorrow Studios konnten z.B. auf einzelne
Teilbranchen Ubertragen werden. Es ist aber auch maoglich, nur ein oder zwei Studios auf z.B.
regionale Besonderheiten hin anzupassen. Insgesamt lassen sich die Tomorrow Studios einfach und
effektiv an eine Region andocken. Damit geht auch einher, dass sie Raum fiir co-kreative
Konzeptionsarbeit bieten. Das ,try out“-Studio konnte bei Interesse z.B. ganzlich von einer regionalen
Einrichtung ibernommen werden. Und dennoch ware durch das Framing sichergestellt, dass sich
das Studio weiterhin nahtlos in das Gesamtkonzept eingliedert. Zusammengefasst sind die
Tomorrow Studios folglich dazu in der Lage, nicht nur Anschluss und Orientierung zur KKW im
Allgemeinen zu geben, sondern auch mit Blick auf die KKW in ihrer regionalen Ausrichtung.

3. Verstetigung

Wahrend sich vorherige Riickschliisse unmittelbar auf die Tomorrow Studios beziehen, hat sich eine
Schlussfolgerung auch unabhdngig davon immer wieder herauskristallisiert: Nicht nur junge
Menschen, sondern auch andere Jobsuchende und sogar Berufstatige aus der KKW haben grolRes
Interesse an einer Anlaufstelle, die séamtliche Informationen zur KKW griffig und tibersichtlich in sich
vereint. Wie Workshop, Umfrage und Prototyp gezeigt haben, wiinschen sich viele Menschen eine
Plattform, die Informationen zu mdéglichen Zugangen zur Branche niedrigschwellig und spielerisch
zur Verfligung stellt. Und das zum einen aus unterschiedlichen Perspektiven (sei es (iber Ausbildung
oder Quereinstieg) und zum anderen Uiber einen Skill-orientierten Ansatz, der es schnell und einfach
ermoglicht, den jeweiligen Beruf auf die eigenen Skills hin zu lberdenken. Eine Webseite kdnnte
diesen Bedarf decken. Sie kdonnte der wirkungsvollen Logik der Tomorrow Studios folgen und
Informationen zur KKW auf dieselbe Art und Weise bereitstellen: qualitativ, personenbezogenen,
ubersichtlich, spielerisch und journey-basiert. Damit wiirde eine solche Seite auch unmittelbar an
das Projekt andocken und den Erfolg sowie die Reichweite sichern und weiter steigern. ,Sichern” in
dem Sinne, dass Teilnehmende hier die Moglichkeit hatten, die Themen der Tomorrow Studios zu
vertiefen. Projektthemen wiirden hier user*innen-freundlich aufgegriffen werden. Zudem wiirden sie
regional verkniipft werden, so dass Interessierte direkte Beziige herstellen konnten. ,Steigern” in
dem Sinne, dass die Webseite durch umfassendere Informationen zur KKW erganzt wiirde. Neben
Themen der Tomorrow Studios géabe es hier also auch weitere relevante Themen. So kdnnte das
Interesse der Jugendlichen aufrechterhalten werden und sie hatten noch dazu einen konkreten
Anhaltspunkt, um ihre Zukunft in der KKW zu gestalten. Aulerdem kénnten mithilfe einer solchen
Plattform potenzielle Nachwuchskrafte unabhangig von den Tomorrow Studios erreicht werden.
Gerade fiir sie muss eine Plattform geschaffen werden, die erklart, was die KKW ist und welche

)I
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Berufe sie fernab der klassisch kreativen einbezieht. Denn das ist der Mehrheit nicht klar. Das haben
Workshop, Umfrage und Prototyp eindeutig herausgestellt.

12



3 Ablauf & Einblicke in die Tomorrow Studios
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Abbildung 1: Tagesablauf
9-15 Uhr in den Pusdorf Studios in Bremen

RRO

Ablauf

Zeit Programmpunkt
08:45 Ankommen
09:00 BegriiBung und Vorstellung
09:05 allgemeiner Projekteinstieg
09:10 inhaltlicher Projekteinstieg
09:25 organisatorische Infos und
Vorstellung Tagesablauf
09:30 Einfiihrung Parkour-Logik und
Erklarung App-Nutzung
09:35 g:uk;cr;r;men in den Gruppen und
10:00 Parkour-Start: Runde 1
Studio 1-6 laufen parallel
10:30 Studiowechsel
10:40 Parkour: Runde 2
Studio 1-6 laufen parallel
11:10 kleine Pause
11:25 Parkour: Runde 3
Studio 1-6 laufen parallel
11:55 Studiowechsel
12:05 Parkour: Runde 4
Studio 1-6 laufen parallel
12:35 grofRe Pause
13:15 Parkour: Runde 5
13:45 Studiowechsel
13:55 Parkour: Runde 6
Studio 1-6 laufen parallel
14:25 Zusammenfinden im Plenum
14:30 Recap und Feedback zum Tag
14:55 Abschluss und Verabschiedung
15:00 Ende
KopereiEETRUn - vom
KREATIVWIRTSCHAFT hOPen
DES BUNDES sehen.
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Abbildung 2: Prototyp-Impressionen
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