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Herkunft, Fallstricke und Visionen von Transdiszipli-
naritat in digitalen Kulturen Martina Leeker
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Potenziale offener Bildungsmaterialien im Kontext
postdigitaler Theaterpraxis und Kulturvermittlung
Leona Séhnholz

Transdisziplinare Praxis:
cross.over-Projektvorstellungen

Transdisziplinares Experimentieren. Critical Friends
berichten Karolina Kaczmarczyk & Lena Morgenstern

Einblick: #nextlevel revisited

Ausblick: Transdisziplinare Arbeitsformate in der
Kulturellen Bildung



Tipp

In den Beitragen verlinken QR-Codes auf wei-
terfihrende Materialsammlungen, Podcasts,
Video-Impulse, Projektergebnisse und -berichte,
die einen vertieften Einblick in die geflihrten
Diskussionen geben.

Alternativ kénnen die Links Uber die Website
der BAG Spiel & Theater aufgerufen werden:
https://bag-online.de/nextlevel-doku.

RUCKBLICK

Die Veran-
staltungsreihe

#nextlevel
2020 -2022

Der digitale Wandel bewirkt umfassende ge-
sellschaftliche Transformationsprozesse, die
verdnderte Handlungs- und Wahrnehmungs-
weisen hervorbringen, Arbeitsformen und
Bildungsprozesse beeinflussen und neue For-
men gesellschaftlicher Teilhabe ermdglichen.
Fiir eine aktive Mitgestaltung des digitalen
Wandels steht die Theaterarbeit vor der He-
rausforderung, sich in der postdigitalen Ge-
genwart zu verorten.

Gemeinsam mit der Landesarbeitsgemeinschaft (LAG) Spiel und Theater
in Thiiringen initiierte die Bundesarbeitsgemeinschaft (BAG) Spiel & The-
ater die Veranstaltungsreihe #nextlevel, um einen kritischen Diskurs
zu Theater im Kontext von Digitalitat anzuregen und Potenziale digi-
taler Formate fiir die Theaterarbeit von und mit jungen Menschen zu

erschlielSen.

#nextlevel-Veranstaltungen

14.-15.02.2020
Fachtagung #nextlevel

19.-20.04.2021
Online-Zukunftswerkstatt #nextlevel 2

15.04.-31.12.2022
Transdisziplinares Modellprojekt cross.over

12.-13.09.2022
Online-Fachaustausch und Barcamp
#nextlevel revisited


https://bag-online.de/nextlevel-doku

RUCKBLICK

Bericht zur ersten
#nextlevel-Veranstal-
tung

(=] yxpres

Podcast - Teil Il

Begriffsdefinitionen

Im Rahmen der Veranstaltungsreihe wurde Digitalisierung als techno-
logischer Entwicklungsprozess verstanden, der z.B. die digitale Erfas-
sung und Speicherung von Daten beinhaltet und neue Kommunikati-
onsformen ermdglicht. Der Begriff der Digitalitidt wurde verwendet, um
kulturelle und gesellschaftliche Realititen und Lebensformen zu be-
schreiben, die sich aus dem digitalen Transformationsprozess ergeben.
Mit dem Begriff der Postdigitalitdt wird ausgedriickt, dass mit der Di-
gitalisierung verbundene Technologien und Kulturpraktiken als selbst-
verstandlich wahrgenommen werden.

Postdigital

Den Auftakt bildete die Fachtagung #nextlevel: Theaterpddagogische
Sichten auf den digitalen Transformationsprozess in der Gesellschaft, die
vom 14. bis 15.02.2020 in Eisenach stattfand.

Die Tagung diskutierte die Frage, welche Rolle die Theaterpadagogik
einnimmt, um den digitalen Wandel in der Gesellschaft aufzugreifen
und mitzugestalten. Die eingeladenen Referent*innen stellten in ihren
Beitrdgen wissenschaftliche Beobachtungen zum Einfluss der Digitali-
sierung auf die Kulturelle Bildung vor. Sie betrachteten digitale Kom-
munikationsformen in der theaterpddagogischen Praxis und thema-
tisierten Auswirkungen auf theatrale Asthetiken. Vorgestellt wurden
methodische Zugénge, wie z. B. Computerspiele als Grundlage von
theatralen Erzdhlformen.

Im Rahmen der Podcast-Reihe #AUfgenommen der BAG Spiel & Thea-
ter ist die Fachtagung in zwei Folgen ausfiihrlich dokumentiert. In Teil |
kann der Vortrag Theater und Spiel in einer postdigitalen Welt von Lisa
Unterberg nachgehort werden.

In Teil Il stellt Tabea Hornlein Praxisbeispiele postdigitaler Theater-
arbeit des tjg. theater junge generation dresden vor. Aullerdem geben

Moritz Schwerin und Caspar Bankert vom Kollektiv komplexbrigade ei-
nen Einblick in die Theaterform Game Theatre.

Partizipativ

Der Diskurs zu Theater im Kontext des digitalen Transformationspro-
zesses wurde mit der Online-Zukunftswerkstatt #nextlevel 2 am 19. und
20.04.2021 fortgesetzt.

Coronabedingt hatte die Relevanz der thematischen und praktischen
Auseinandersetzung weiter zugenommen. Innerhalb kurzer Zeit wur-
den Theaterangebote, Seminare und Workshops in den digitalen
Raum Ubertragen, um trotz Kontaktbeschrankungen weiterarbeiten zu
kdnnen. Die #nextlevel-Fortsetzung knlipfte an diese Erfahrungswerte
an, stellte aktuelle Forschungsergebnisse zu Digitalitat und kulturellen
Kinder- und Jugendwelten zur Diskussion und lud die Teilnehmenden
ein, Perspektiven flr die Theaterarbeit in einer postdigitalen Welt zu
entwickeln. Theatermacher*innen stellten in praktischen Werkstatten
digital-theatrale Formate aus ihrer Arbeitspraxis vor. Ausgehend von
diesen Impulsen konzipierten die Teilnehmenden gemeinsam par-
tizipative Formate und Modelle, die sich an Kinder und Jugendliche
richteten. Durch die Einbindung interdisziplindrer Arbeitsansdtze ent-
standen innovative Konzepte flr theaterpddagogische Angebote, die
abschliefSend vorgestellt und erprobt wurden.

Die drei Werkstdtten sind in kurzen Videos zusammengefasst. Eine
schriftliche Dokumentation skizziert die Inhalte der Veranstaltung.

Transdisziplinar

Der fachliche Austausch im Rahmen der ersten beiden #nextlevel-Ver-
anstaltungen zeigte, dass die Komplexitdt der Digitalitdt spartentiber-
greifende Expertise und neue transdisziplindre Kooperationen erfor-
dert.

Dokumentation
#nextlevel 2

Video Werkstatt Ill


https://bag-online.de/folge-2
https://bag-online.de/nextlevel-theaterpaedagogische-sichten-auf-den-digitalen-transformationsprozess-in-der-gesellschaft
https://bag-online.de/folge3
https://bag-online.de/files/bag/inhalte/blog/dokumentation_nextlevel-2.pdf
https://bag-online.de/files/bag/inhalte/nextlevel/werkstatt%20I_Game%20on%20stage.mp4
https://bag-online.de/files/bag/inhalte/nextlevel/Nahaufnahmen.mp4
https://bag-online.de/files/bag/inhalte/nextlevel/werkstatt%20III_Begegnungsm%C3%B6glichkeiten.mp4
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Die Online-Veranstaltung #nextlevel revisited am 12. und 13.09.2022 lud
dementsprechend Akteur*innen aus den Bereichen Theater, Medien-
padagogik, Literatur und Museum ein, um Erfahrungen liber Angebote
der Kulturellen Bildung im digitalen Raum und zur sparteniibergreifen-
den Weiterentwicklung von bestehenden digitalen und hybriden For-
maten auszutauschen. Einfithrend skizzierte die Medien- und Thea-
terwissenschaftlerin Martina Leeker in ihrer Keynote die historischen
Kontexte von Transdisziplinaritdt. Der Vortrag kann online nachgehort
werden (Link zur Keynote auf S. 9).

Fir die kollaborative Weiterentwicklung von Vermittlungsforma-
ten bieten offene Bildungsmaterialien, Open Educational Resources
(OER), vielfaltige Nutzungsmoglichkeiten. Im Beitrag Potenziale offener
Bildungsmaterialien im Kontext postdigitaler Theaterpraxis und Kulturver-
mittlung (S.10) wird das Konzept ndher betrachtet.

Die Entwicklung eines OER-Formats und die Bereitsstellung von Ar-
beitsmaterialien waren zentrale Bestandteile der Impulsférderung
cross.over. Das Modellprojekt initiierten die BAG Spiel & Theater und die
LAG Spiel und Theater in Thiringen gemeinsam mit den beteiligten Ko-
operationspartner*innen mit dem Ziel, Impulse fiir die nachhaltige Eta-
blierung von transdisziplindren Arbeits- und Kooperationsstrukturen
zu setzen. Transdisziplindre Projekte waren eingeladen, sich mit ihrer
digitalen/hybriden Konzeptidee zu bewerben. Drei Formate wurden
ausgewdhlt und unterstiitzt. Die drei ausgewdhlten Projekt-Teams ent-
wickelten ihre Konzepte weiter und erprobten diese mit Kindern und
Jugendlichen. Im Verlauf der Projekte bereiteten die Teams entstande-
ne Materialien z.B. als Workshop-Konzepte auf, so dass diese von Kul-
turvermittler*innen genutzt und weiterentwickelt werden kénnen. Die
Erfahrungen der cross.over-Teams sind in kurzen Projekt-Steckbriefen
zusammengefasst (S. 14). Die enstandenen Projektmaterialien sind mit
einem QR-Code in den Steckbriefen verlinkt.

Begleitet wurden die cross.over-Teams von zwei Vertreterinnen des
interdisziplinaren Projekts participART, die als Critical Friends ihre

Expertise einbrachten. Karolina Kaczmarczyk und Lena Morgenstern
blicken im Beitrag Transdisziplindres Experimentieren. Critical Friends
berichten (S. 28) auf das cross.over-Projekt zuriick.

Im Rahmen von #nextlevel revisited stellten die cross.over-Teams ihre
Konzepte vor und diskutierten mit den Teilnehmenden ihre Erfah-
rungen zu transdisziplindrem Arbeiten im digitalen Kontext. AufSer-
dem gaben fachliche Inputs einen Einblick in aktuelle Forschungs-
ergebnisse und Praxis der beteiligten Kunstsparten (S.34). Das
Barcamp mit vielfdltigen Sessions und Themen bot den Teilnehmen-
den die Moglichkeit, eigene Ideen und Erfahrungen einzubringen
und weiterzuentwickeln und sich sparteniibergreifend auszutau-
schen und zu vernetzen (S. 43).

Ausgehend von den begonnen Diskussionen im Rahmen der #next-
level-Reihe fassen die Veranstalter*innen in einem Ausblick zentrale
Aspekte fiir die Weiterentwicklung von transdisziplindren Arbeitsko-
operationen zusammen (S. 44).



KEYNOTE

Videomitschnitt
der Keynote (in
voller Lange)

Reibungsvolle
Verbiinde.
Herkunft, Fall-
stricke und Visi-
onen von Trans-
disziplinaritatin
digitalen Kultu-
ren

Martina Leeker

Transdisziplinaritdt erscheint heutzutage als
Gebot der Stunde, um der Komplexitat di-
gitaler Kulturen gerecht zu werden. Ein Blick
in ihre Vorgeschichte seit den 1960er Jah-
ren soll dabei helfen, deren Fir und Wi-
der zu klaren. Denn Transdisziplinaritat geht
zum einen mit einer Umstellung auf tech-
no-humane Handlungsgemeinschaften
und zum anderen mit dem Aufruf einher, in
spekulativen Think Tanks im Duktus schie-
rer Machbarkeit Undenkbares zu denken.
Es steht in Frage, wie Potenziale des Trans-
disziplindren genutzt werden kénnen, oh-
ne technokratischen Regimen zuzuarbeiten.

Die Keynote wurde im Rahmen von #nextlevel
revisited am 12.09.2022 gehalten und kann mit
dem QR-Code abgerufen werden.

Dr. Martina Leeker ist Theater- und Medienwis-

senschaftlerin. Seit 2021 Lehrvertretung Lehrstuhl Asthetische Theorie
und Praxis, Universitat zu K6in. Forschungsschwerpunkte: Theater und Di-
gitalitat, digitale Kulturen, posthumane Bildung sowie Forschung mit per-
formativen Methoden in Speculation-Labs und Wissensperformances.
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https://bag-online.de/files/bag/inhalte/filme/Keynote%20Reibungsvolle%20Verb%C3%BCnde.%20Herkunft,%20Fallstricke%20und%20Visionen%20von%20Transdisziplinarit%C3%A4t%20in%20digitalen%20Kulturen.mp4
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[ ]
POte nZIaI e Offe_ Open Data, Open Source Software und Open
. Educational Resources (OER) - diese Begriffe
n e r B I I d u ngs m a- bezeichnen Daten, Programme und Bildungs-
o o o materialien, die im Internet frei zur Verfligung
te Il al Ie nim KO n- gestellt werden und genutzt, bearbeitet und
° o weiterentwickelt werden kénnen. Sie sind Teil
text p OStd Igltal e I ciner partizipativen kollaborativen Netzkultur,
o die einen Gegenpol zu dominierenden kom-
Th eate rp raXIS merziellen Strukturen im digitalen Raum bil-
det. Offene Bildungsmaterialien, so genannte
u n d Ku Itu rve - OER, ermoglichen freien Zugang zu Wissen
und Bildung. OER sind frei zugéngliche Lern-

[ ]
m Itt I u ng und Lehrmaterialien (Texte, Fotos, Videos,

.. Podcasts etc.), die unter offenen Lizenzen im

I_eO Nna SO h n h O IZ Netz veroffentlicht und zur Bearbeitung und

Weiternutzung zur Verfligung gestellt wer-

den." Mit Blick auf die fortschreitende Digitali-

sierung und die steigende Bedeutung von digitalen Medien wurde ins-

besondere im schulischen Bereich und in der Hochschulbildung die

Etablierung von OER mit verschiedenen Forderprogrammen auf Bun-

des- und Landesebene unterstiitzt (z. B. die Forderlinie OERinfo des

Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung oder das Online-Portal
orca.nrw zur Suche von OER-Materialien im Hochschulbereich).

Im Kontext des digitalen Transformationsprozesses bieten OER fir

den Bereich der Theaterarbeit und der Kulturellen Bildung ein gro-

[Ses kreatives Potenzial sowohl fiir Fachkréfte als auch fiir Kinder und

1 Diese Beschreibung folgt der Definition der UNESCO, die den Begriff
OER entscheidend mitgepragt hat. Die ausihrliche Definition ist abrufbar unter:

www.unesco.de/bildung/open-educational-resources

Jugendliche als Zielgruppe dieser Angebote. Die Bereitstellung von frei
nutzbaren Materialien befordert den kultursparteniibergreifenden Er-
fahrungsaustausch, die Erweiterung von Fachwissen und (Weiter-)Ent-
wicklung von digital-analogen Arbeitsformaten. Gleichzeitig bieten
OER eine emanzipatorische Dimension fiir junge Menschen: Mit Hil-
fe frei zugédnglicher Bildungsmaterialien kénnen sich junge Menschen
selbststandig Wissen aneignen, um z.B. ein eigenes Online-Theater-
stlick umzusetzen. Durch die eigene Erarbeitung von OER erleben Kin-
der und Jugendliche kreative Teilhabe im digitalen Raum und erwer-
ben wichtige Kompetenzen fiir ein Aufwachsen in einer postdigitalen
Gesellschaft, wie Informationen recherchieren, bewerten und nutzen,
kollaboratives Arbeiten und Umgang mit technischen Tools.

Im Rahmen des Projekts cross.over gestalteten Susanne Grimm und Lu-
ca Mollenhauer von der Informationsstelle Open Educational Resources?
fir die ausgewdhlten Projekt-Teams einen zweiteiligen Online-Work-
shop. Im ersten Teil stellten sie das Konzept OER, magliche offene Li-
zenzierungsformen (Creative Commons) sowie verschiedene Suchma-
schinen fiir OER vor. Im zweiten Teil setzen sich die Teilnehmenden mit
verschiedenen Online-Tools zur Erstellung von offenen Bildungsmate-
rialien auseinander und erstellten kleine Medienformate z.B. mit H5P,
einer freien und quelloffenen Software zum Erstellen von interaktiven
Online-Bildungsmaterialien, wie Videos, Rétsel, Liickentexte etc. Die
Teilnehmenden entwickelten in den Workshops erste Ideen, welche

2 Die Informationsstelle Open Educational Resources ist ein themen-
spezifisches Online-Portal, das umfassende Informationen zum Thema OER
zur Verfligung stellt. Sie ist am Leibniz-Institut flr Bildungsforschung und Bil-
dungsinformation in Frankfurt am Main angesiedelt und wurde 2016 - 2021 vom
Bundesministerium fur Bildung und Forschung gefoérdert. Weitere Informationen

unter: www.open-educational-resources.de

13
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Digitale Material-
sammlung zu OER
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Inhalte aus den cross.over-Projekten als OER aufbereitet und unter offe-
ner Lizenz veroffentlicht werden kdonnen, so dass diese von Akteur*in-
nen im Arbeitsfeld genutzt, bearbeitet und, weiterentwickelt werden
konnen.

Eine Online-Materialsammlung ergénzt diesen Beitrag mit grundlegen-
den Informationen zur Nutzung und Erstellung von OER und verweist
auf interessante Projektbeispiele aus dem Theaterbereich.

Der Text ist in der Zeitschrift fiir Theaterpddagogik, Heft 81, erschienen und
wurde mit freundlicher Genehmiqung als gekiirzte Version iibernommen.

Leona Sohnholz studierte Europastudien mit kulturwissenschaftlicher
Ausrichtung und Kulturmanagement in Chemnitz und Weimar. Seit 2017
ist sie als Fachreferentin bei der BAG Spiel & Theater fir bundesweite
und internationale Projekte verantwortlich.

15


https://www.taskcards.de/#/board/8bebebc3-0cd7-4d27-8f4d-fd0970c9e1b5/view

Transdiszi-

plinare Praxis:
cross.over-Pro-
jektvorstellun-

gen

Drei transdisziplinare Konzepte wurden im Rah-
men des Modellprojekts cross.over unterstiitzt.
Die Projekteams stellen in diesem Kapitel die
entwickelten Formate vor und berichten, welche
Potenziale, Voraussetzungen und Gelingensbe-
dingungen sie fiir transdisziplindres Arbeiten iden-
tifizieren. Die Critical Friends, die die Projekte in-
haltlich begleitet haben, schildern ihre Sicht auf
den Prozess.



SPIELERISCH
DAS MUSEUM
ERRUNDEN

CROSS.OVER-PROJEKTVORSTELLUNG

SCRIPT

Museum und

Gaming

Ein Projekt von
digitalgeladen

Uber das Projekt

Raus aus dem Museum - rein ins Game richtete sich als medienkdinstleri-
sches Projekt an junge Menschen ab 10 Jahren.

In mehreren Workshops erforschten die Teilnehmenden das Altonaer
Museum und das Museum fiir Hamburgische Geschichte. Dort sahen sie
sich nach spannenden Objekten um und dokumentierten ihre Erkun-
dungstouren, u.a. mit Fotos und Zeichnungen. Das Ergebnis war eine
digitale und analoge Materialsammlung. Davon ausgehend haben die
jungen Menschen teils in Gruppenarbeit, teils alleine analoge und di-
gitale Games entwickelt, in denen die Museumsobjekte zu den Haupt-
darsteller*innen wurden. Dabei sind neben einer Museums-Ralley
weitere Formate, wie Memorys, Puzzles und Kartenspiele entstanden.
Alle Spiele wurden sowohl analog, aus verschiedenen Bastelmateria-
lien erstellt, als auch digital mit Hilfe von kostenlosen Open-Source-
Programmen umgesetzt. Dadurch wurden zum einen motorische Fa-
higkeiten erweitert (z. B. beim Umgang mit Cutter, Fimo etc.) und zum
anderen technisches Know-how an Tablet, Smartphone und Laptop
erlernt. Auch das Thema Datenschutz wurde thematisiert und die Teil-
nehmenden dafiir sensibilisiert, sicherer und bewusster mit ihren Da-
ten im digitalen Raum umzugehen.

Bei einer offentlichen Abschluss-Ausstellung im Altonaer Museum
konnten Besucher*innen die Spiele testen.

Verwendete digitale Tools
Sammeln von Objektfotos:
Foto-App von Smartphone und Tablets

Beteiligte Projektpartner*innen

Altonaer Museum, Museum flir Hamburgische Zum Programmieren von Spielen:

Geschichte, Nadja Rix (Klnstlerin), Miriam Text-Editor, Notepad, Replit, Scratch,

Yousif-Kabota (Klnstlerin)

Learning-Apps



CROSS.OVER-PROJEKTVORSTELLUNG

Potenziale und Herausforderungen
transdisziplindren Arbeitens

Potenziale:

Fachiibergreifendes Know-how: Neue
Techniken von anderen Disziplinen zu lernen,
erweitert den Denkraum, z. B. bereicherten
Fototechnik und performative Elemente die
digitale Umsetzung der Spiele. Durch brei-
teres Fachwissen im Projektteam kann eine
Gruppe besser in der Umsetzung ihrer Ideen
unterstiitzt werden.

Entlastung durch Arbeitsteilung: Durch un-
terschiedliches Vorwissen und Erfahrungswer-
te der Anleitenden konnte z.B. die Vorberei-
tung effizient aufgeteilt werden.

Reichweite: Beteiligte Akteur*innen be-
wegen sich in unterschiedlichen Netzwerken.
Zusammen konnen daher mehr Menschen er-
reicht werden, z.B. um Teilnehmende zu fin-
den.

Herausforderungen:

Organisation bzw. Terminfindung: Die
verschiedenen Akteur*innen waren zu unter-
schiedlichen Zeiten verfligbar. Aullerdem
mussten z. B. Museumsoffnungszeiten und
Schulzeiten beachtet werden.

20

Markante Punkte im Projekt

Etablierung der Gruppe: Die Umsetzung
des Projektes startete fast parallel zum Ham-
burger Schuljahresbeginn, was fiir viele junge
Menschen bedeutete, dass sie nur begrenzt
Kapazitaten fiir zusatzliche Angebote hatten.
Das Finden von Teilnehmenden war deshalb
eine Herausforderung.

Partizipativer Gruppenprozess: Bei der
gemeinsamen Entwicklung der Games sind
die Hierarchien sehr schnell gefallen und alle
konnten sich kreativ einbringen. Daraus ergab
sich eine Bindung, die Potenzial hat fiir weite-
re Projekte mit den Teilnehmenden.

Abschlussprasentation: Die Abschluss-
Ausstellung im Altonaer Museum war das
Highlight, denn es gab sehr viel positive Reso-
nanz. Die Spiele wurden mit viel Begeisterung
gemeinsam gespielt, auch von Menschen, die
sich vorher noch nie begegnet sind.

MUSEUM UND GAMING

Wichtige Voraussetzungen und Gelingensbedingungen
far digitale oder hybride Formate von und mit Kindern
und Jugendlichen

Die Nutzung eigener Gerdte sollte gewdhrleistet sein, damit eine
spatere selbststandige Weiterarbeit ermoglicht wird.

Kostenfreie Tools ohne den Zwang der Anmeldung sind von Vorteil.
Ansonsten lohnt es sich, einen Gruppenaccount anzulegen, auf den
auch zu einem spéteren Zeitpunkt noch zugegriffen werden kann.

Flexibilitat bei der Nutzung der Tools ist von Vorteil: Vielleicht kennt
eine teilnehmende Person ein geeigneteres Tool und kann ihre Erfah-
rung einbringen.

Projektmaterialien

Auf der Website des Altonaer Museums kon-
nen die Online-Versionen der entwickelten
Spiele ausprobiert werden.

Das Vorgehen zur Erstellung von Spielen ist
in drei Konzepten dokumentiert. Die Mate-
rialien zu den Formaten Rallye-Spiel, Memo-
ry-Spiel und Fehler-Suchbild-Spiel stehen als
OER zur Verfligung und kénnen genutzt und
weiterentwickelt werden.

Online-Versionen Konzepte fiir die
der entwickelten Spielentwicklung
Spiele

21


https://bag-online.de/raus-aus-dem-museum-rein-ins-game
https://shmh.de/de/altonaer-museum-raus-aus-dem-museum

CROSS.OVER-PROJEKTVORSTELLUNG

Th eate r Uber das Projekt
u nd med Iale Im Projekt NEWSEXLAND waren Jugendliche dazu eingeladen, eigene

Geschichten zu Gender, Sex, Zartlichkeit und Partner*innenschaft zu ent-
CO I Iage werfen, zu artikulieren, sich dartiber auszutauschen und diese audio-visu-
ell zu erzéhlen. NEWSEXLAND bot den Jugendlichen einen partizipativen
Bildungsraum, in dem sie ihre eigenen emotions- und sexualitdtsbezoge-
nen Themen utopistisch und kreativ erforschen konnten.

# N ! w Das Projekt gliederte sich in zwei Phasen:
l Mai - Oktober 2022
Produktion mehrerer transmedial erzdhlter Geschichten, welche die Lebensrealititen und
>
o

Struggles rund um die sexuelle Identitdt von Jugendlichen zeigen. Dabei waren die jungen
[K BAB Y pr Menschen im Alter von 17 bis 27 Jahren in allen Produktionsbereichen beteiligt.

November - Dezember 2022
H Vierwochiges Bildungsprojekt an der Gemeinschaftsschule Kulturanum Jena. In verschiedenen
@ Formaten diskutierten Schiiler*innen interessengeleitet sexualititsbezogene Themen (Bar-

camp) und bearbeiteten diese kiinstlerisch-medial (KreativLab). Auerdem wurden die zuvor
produzierten, transmedial erzahlten Geschichten vorgefiihrt und regten zum Austausch an.

KONFLIKTE
SICHTBAR
MACHEN

MANCHMAL

Ein Projekt von Verwendete digitale Tools

ALL GENDERS WELCOME Freie Buhne Jenae.V. Kommunikationim Team:

Messengerdienste, Padlet, Riseup
Beteiligte Projektpartner*innen

Jumaxe.V.,empowerMINT* Thiringer Gemein- Dramaturgie:
schaftsschule Kulturanum Jena Padlet, Drive

ﬂ Produktion:

Website, Instagram, YouTube




CROSS.OVER-PROJEKTVORSTELLUNG

Markante Punkte im Projekte

Die Zusammenarbeit im multiprofessionellen und transdisziplinar
arbeitenden Team. Es war allen voran die hohe intrinsische Motivation
fur das Vorhaben und die grof8e Bereitschaft der Beteiligten fiir die Ar-
beit in einem offenen Prozess, die hier zu nennen sind.

Die Teilnehmendenakquise fiir die Produktion einer cross- und
transmedialen Collage und der Gruppenbildungsprozess sowie der
damit verkniipfte Prozess der partizipativen Stlick- und Charakterent-
wicklung.

Die Postproduktion der entwickelten Geschichten: Durch das trans-
mediale Erzdhlen gab es auch hier noch weit tiber die Postproduktion
beim klassischen Film hinaus kiinstlerische Fragen zu klaren - das war
herausfordernd, aber auch duferst spannend.

Zusammenarbeit im Kontext Schule: Es ergaben sich haufig Wen-
dungen oder Veranderungen in den Rahmenbedingungen: Arbeitszei-
ten, Raumkapazitdten und Verfiigbarkeit von Lehrpersonen. Es zeigt,
wie viel Aufwand die Projektarbeit den Schulen bzw. den Lehrperso-
nen abverlangt.
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Voraussetzungen und Gelingensbe-
dingungen flr digitale oder hybride
Formate von und mit Kindern und
Jugendlichen

Einbindung von Jugendlichen/jungen Er-
wachsenen in die Gestaltung/den Produktions-
prozess.

Niedrigschwelliger Zugang zu den notwen-
digen technischen Gerdten bzw. der genutz-
ten Software.

Freude an den Inhalten und Motivation fur
die Rezeption der Storys.

Transparente Kommunikation mit den
Multiplikator*innen z. B. Lehrpersonen oder
Schulsozialarbeiter*innen.

THEATER UND MEDIALE COLLAGE

Potenziale und Herausforderungen
transdisziplinaren Arbeitens

Potenziale:

Durch die methodische Vielfalt und ver-
schiedenen Expertisen im Team entstand das
Know-how, Geschichten neu zu erzadhlen
oder auch neue Geschichten zu erzihlen.

Das Thema Sexualitat kann durch verschie-
dene methodische Zugénge fiir die Zielgruppe
eroffnet werden.

Diversitat in den Kompetenzen und Fer-
tigkeiten bei den Anleitenden erleichtern die
Ansprache heterogener Zielgruppen.

Herausforderungen:
Kommunikation/gemeinsame Sprache im
Team finden bzw. aushandeln.

Vorstellungen miteinander abkldren und
aneinander angleichen.

Projektmaterialien

Eine Projektseite informiert zu NEWSEXLAND
und den beteiligten Akteur*innen.

Der Projektablauf ist in einer Infografik tiber-
sichtlich zusammengefasst. Aulierdem gibt ein
Teaserfilm Einblick in die entstandenen Erzédh-
lungen.

Ok 5400
m

Projektseite Infografik und

Teaserfilm
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http://www.freie-buehne-jena.de/newsexland/
https://bag-online.de/newsexland
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Lite I‘atu ru nd Uber das Projekt

[ ]

Gam I ng Das Projekt verkniipfte die kulturellen Bildungsbereiche Literatur, Design

und Medienpéddagogik: Gemeinsam mit jungen Menschen wurde ein
neues Schreibwerkstdtten-Format zu Digital Storytelling entwickelt. Basis
fir das Format war das Prinzip des Exit Games, bei dem eine Gruppe von
Spieler*innen einen begrenzten Zeitrahmen hat, um sich den Weg aus
einem verschlossenen Raum zu bahnen. Dabei missen Rétsel und Aufga-
ben mit Hilfe von Hinweisen gel6st werden, bei denen logisches Denken
und Geschicklichkeit gefragt sind.
Im Rahmen einer halbjahrigen Schreibwerkstatt erprobten die Teilneh-
menden im Alter von 10 bis 16 Jahren digitale Tools und Technologien,
um ihre selbsgeschriebenen Geschichten als interaktives Ratsel lebendig
werden zu lassen. Das entwickelte Exit Game wird analog in Buchform er-
scheinen und in Kooperation mit dem Medienpddagogischen Zentrum der
Stadt Leipzig in einer digitalen Variante umgesetzt.

Ein Projekt von Verwendete digitale Tools
Friedrich-Bodecker-Kreis im Freistaat Entwicklung eines interaktiven Buches:
Sachsene.V. H5P

Beteiligte Projektpartner*innen Erstellung interaktiver Lernabenteuer:
Susanne Karge (freiberufliche Literaturver- LearningApp, deck.toys, genially
mittlerin), Ingo Karge (TU limenau, Medien- und

Kommunikationsmanagement), Medienpada- Codierung von Texten:

gogisches Zentrum Leipzig, Humboldtgymna- PuzzleMaker

sium Leipzig

Digital Geschichten erzéhlen:
Wattpad
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Markanten Punkte im Projekt

Bereichernder Erfahrungsaustausch zwischen dem Friedrich-Bode-
cker-Kreis Sachsen und dem Medienpddagogischen Zentrum Leipzig und
Erzgebirgskreis zur Entwicklung digitaler und analoger Exit Games im
Bildungsbereich.

Erstellung einer digitalen Toolsammlung: Die Sammlung verschie-
dener Anwendungen digitaler Tools im Bereich Exit Game im Klassen-
zimmer ist unendlich groR. Sehr viele Anwendungen sind zwar gemein-
frei, aber in englischer Sprache. Das Projektteam hat versucht, sich auf
deutsche Varianten zu konzentrieren, so dass auch interessierten Ak-
teur*innen ohne Englischkenntnisse die Sammlung nutzen kénnen.

Entwicklung des digitalen Exit Game: Das analoge Arbeitsergebnis
eins zu eins in ein digitale Format umzuwandeln gestaltete sich schwie-
riger als gedacht. Bereits in der Planung einer digitalen Werkstattvarian-
te sowie deren Ergebnisse sollte deshalb in allen Arbeitsschritten so-
wohl digital als auch analog gedacht werden.

LITERATUR UND GAMING

Wichtige Voraussetzungen und
Gelingensbedingungen flir digitale
oder hybride Formate von und mit
Kindern und Jugendlichen

Haltung: Sowohl fiir Lehrer*innen, Schi-
ler*innen als auch fir kulturelle Akteur*in-
nen ist zundchst ein Grundverstdndnis fir die
Interaktion von digitalen und analogen All-
tagsanwendungen herzustellen: Digitalisie-
rung bedeutet weit mehr als die Bereitstellung
technischer Infrastruktur oder eine Eins-zu-
eins-Abbildung von Prozessen mit digitalen
Hilfsmitteln. Es geht auch um die sich dndern-
de Art der Kommunikation und Denkweise
sowie des Selbst- und Weltverstandnisses.

Datenschutz: Aus medienpéddagogischer
Sicht ist es unbedingt erforderlich iiber Kom-
ponenten wie Datenschutz, Netzsicherheit,
und Urheberrecht aufzukldren. Des Weiteren
ist es notwendig, alle Akteur*innen, Beteilig-
ten und Zielpersonen tiber gemeinfreie Werk-
zeuge und deren Anwendung aufzuklaren.

Technische Ausstattung: Teilnehmende be-
notigen die entsprechende Technik fir eine
gleichberechtigte Teilhabe an digitalen Pro-
jekten. Im Projekt war der Austausch aufSer-
halb der reguldren Schreibzeiten aufgrund un-
terschiedlicher technischer Voraussetzungen
schwierig.

Projektmaterialien

Die Projekterfahrungen sind in einer Handrei-
chung zusammengefasst, die einen Uberblick
zu den Methoden und verwendeten digitalen
Tools gibt.

Handreichung
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https://bag-online.de/raus-aus-der-stadt-ein-exit-game-von-und-fuer-schueler-innen
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Vor einiger Zeit wurden wir als Vertreter*innen

TranSd ISZI pl I na- des bundesweiten interdisziplindren Projekts

participART - Medien.Kunst.Pddagogik ange-

[ ]
res Experl men- fragt, als Kooperationspartnerinnen im Projekt

tieren

cross.over mitzuwirken. Als Critical Friends hatten
wir die Aufgabe, die Projekte zu begleiten, wert-
schdtzend und auf Augenhéhe konstruktive Kri-

Kal’Olina KaczmarCZYk & tik zu dullern und positive Entwicklungen zu be-

Lena Morgenstern

schreiben. Es ging darum, einen Blick von aullen
auf die Projekte zu werfen, wobei der Fokus zum
einen auf dem Prozess der Weiterentwicklung
und Umsetzung der cross.over-Projekte lag und
zum anderen darauf, wo eventuelle blinde Flecken entstehen konnten.
Um diesen Anforderungen gerecht zu werden, nutzen wir unsere Erfah-
rung und unser Fachwissen im Bereich der Projektentwicklung und den
Disziplinen Medienpéadagogik, Kunst und Kultureller Bildung, womit wir
hilfreiche Anregungen geben konnten.

Fir uns als Beobachtende war es sehr spannend, den Projekten bei der
Entwicklung des Vorhabens und der Erstellung einer OER zuzusehen.
Auffallend war zunéchst, dass jede transdisziplindre Kooperation mit in-
dividuellen Herausforderungen umgehen musste. So ist es beispielswei-
se gar nicht so einfach, interaktive Angebote im Museum anzubieten, da
mit den Ausstellungsgegenstdnden vorsichtig umgegangen werden muss,
um Schéden zu vermeiden. Dies musste daher im Zuge der Kooperation
im Projekt von digitalgeladen im Voraus mit dem Museum abgesprochen
werden, um Angste auf der einen und Hemmungen auf der anderen Seite
abzubauen. Eine weitere Herausforderung stellte sich der Projektgruppe
NEWSEXLAND im Umgang mit den sensiblen Themen Gender, Sex, Zart-
lichkeit und Partner*innenschaft. Die Projektgruppe bildete sich weiter,
um selbst einen sicheren Umgang mit der projektbezogenen Thematik zu
entwickeln. Dies war die Grundlage, um einen sicheren Raum zu schaffen,
derjunge Menschen zu Beteiligung einlud. Das Projekt-Team Raus aus der

Stadt. Ein Exit Game von und fiir Schiiler*innen stellte zunéchst fest, dass Di-
gitalitat als zusatzliche Form der Kommunikation und des Austauschs und
damit als Bestandteil unseres Zusammenlebens zu verstehen ist. Dadurch
ergab sich die Notwendigkeit, die Auswirkungen von Digitalisierung mit
all ihren Aspekten fiir den Bildungskontext zu diskutieren. Diskurse wie
diese sind ein wichtiger Teil von Projektprozessen. Neudenken oder Stol-
pern sind wichtig, um ein Projektvorhaben individueller an die Bedarfe
der Zielgruppe anzupassen und damit die Projektziele zu erreichen.

Mit der Impulsférderung cross.over sollte angeregt werden, Disziplinen
zusammenzufiihren und neue Beteiligungsmoglichkeiten im digitalen
Raum zu erdffnen, Kindern und Jugendlichen dabei zu helfen, anhand
neuer vielféltiger Erfahrungen zu wachsen. Projektleitende entwickelten
und bildeten sich an den transdisziplindren Herausforderung weiter und
lernten, Kinder und Jugendliche als Expert*innen ihrer eigenen Themen
zu begreifen. Die Projekte haben gezeigt, dass inter- und transdisziplina-
res Arbeiten grol’e Potenziale fiir das Arbeitsfeld der Kulturellen Bildung
bietet.

Sei es in Theater, Medienpadagogik, Literatur und Museum oder den vie-
len anderen Bereichen der Kulturellen Bildung - wir alle méchten Men-
schen Mitgestaltung und Teilhabe an Kunst, Kultur und damit auch an Ge-
sellschaft und Politik ermdglichen. Daher sollte es selbstversténdlich sein,
all das geballte Wissen, die Praxiserfahrungen und das weite Handlungs-
repertoire zu vereinen, um gemeinsam an diesen Zielen zu arbeiten. Wir
als participART glauben daran, dass eine starkere Zusammenarbeit zwi-
schen Disziplinen und die starkere Einbindung von Medien und damit
von digitalen und hybriden Kontexten genau dazu fithrt. Denn Medien
und digitale Welten sind ein selbstverstandlicher Teil unseres Lebens. Ins-
besondere fiir junge Menschen kann der digitale Raum vielféltige Mog-
lichkeiten zur Identitdtsentwicklung, Entfaltung und Sozialisierung bieten.
Dies sollte anerkannt und entsprechend lebensweltorientierte Angebote
geschaffen werden. Interdisziplindres Arbeiten als Vorstufe zur Transdiszi-
plinaritdt fordert Medienkompetenz, verwendet Medien als Werkzeuge,
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um lebensweltorientierte dsthetisch-kiinstlerische Kunst- und Kulturan-
gebote zu schaffen. Werden Medien als Kulturgut angesehen, konnen
neue mediengestlitzte dsthetisch-kiinstlerische Ausdrucksformen ent-
stehen. Es fuhrt dazu, dass Kinder, Jugendliche und Fachkréfte ein erwei-
tertes Ausdrucksrepertoire entwickeln, um sich selbst und die Welt er-
forschen, Eindriicke verarbeiten und Gedanken ausdriicken zu konnen.
Neue Herangehensweisen fiihren auerdem dazu, dass der Zugang zu
Kunst und Kultur erleichtert wird und damit Teilhabe und Partizipation
gefordert werden.

Die Idee hinter cross.over und die damit einhergehenden Projekte sind
damit sehr zukunftsweisend und setzen genau an den oben geschilderten
Potenzialen an. AufSerdem ist es Ziel des Projekts, die Ergebnisse fiir das
Arbeitsfeld nutzbar zu machen. Mithilfe der Materialien, die im Rahmen
der Projekte entwickelt wurden, sollen weitere Fachkréfte dazu inspiriert
werden, gleiche, dhnliche oder an konkrete Bedarfe und Méoglichkeiten
angepasste transdisziplindre Projekte zu schaffen. Eine Herangehenswei-
se, welche auch von uns bei participART verfolgt wird. Durch den OER-
Ansatz wird Wissen nicht mehr exklusiv und hochkulturell, sondern ganz
im Gegenteil inklusiv, kostenlos, lizenzfrei und niedrigschwellig zugang-
lich. OERs sind eine klare und praxisnahe Antwort auf die Forderungen
der Agenda Bildung 2030, denn sie erméglichen Chancengleichheit und
lebenslanges Lernen. Die tatsachliche Umsetzung von Projektvorhaben
und die damit verbundene Erarbeitung von OERs erfordert Ressourcen
und Kapazitdten, um z. B. Methoden aufzuarbeiten, Fortbildungsbedarfe
abzudecken oder Lizensierungsmodelle zu verstehen.

Zum Schluss dieses Beitrags noch ein Appell: Traut euch! Denn ja, inter-
und transdisziplindres Arbeiten erfordert viel Geduld und ja, man muss
Uber den eigenen Schatten springen und die Haltung neu ausrichten.
Doch es lohnt sich!

Karolina Kaczmarczyk hat ihren Bachelor in Intermedia und den Zwei-
fach-Master Intermedia und Medienkulturwissenschaft an der Uni-
versitdt zu Kéln absolviert. Seit 2017 ist sie als Fachreferentin bei der
Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW tatig. Im bundesweiten Projekt
participART - Medien.Kunst.Pddagogik wirkt sie seit Obtober 2021 mit.

Weitere Infos zu

participART
Lena Morgenstern ist studierte Erziehungswissenschaftlerin mit den i
Schwerpunkten Medienpadagogik und Beratung. Aktuell absolviert sie
ihren Master in Interkultureller Kommunikation und Bildung an der Uni- %
versitat zu Kéln. Seit April 2022 ist sie Fachreferentin bei der Fachstelle E
fir Jugendmedienkultur NRW und Teil des bundesweiten Projekts parti- Materialsammlung
CipART - Medien.Kunst.Pddagogik. art.online

Uber das Projekt participART

Das bundesweite Projekt participART — Medien.Kunst.Padagogik setzt an der Schnittstelle von
Medien- und Kulturpadagogik zur Digitalitat an, mit dem Ziel Medienkunst in der Kinder- und
Jugendarbeit in ihrer Vielféltigkeit zu erkennen, zu verstehen und kreativ zu reproduzieren. Dafiir
richtet sich das Projekt an Fachkrafte aus Kunst, Kultur und Padagogik und Iadt sie zu interdiszi-
plinaren partizipativen Bildungs-, Erprobungs- und Vernetzungsformaten ein.

Ein Projekt von
Fachstelle flir Jugendmedienkultur NRW

Gefordert von

Beauftragte der Bundesregierung flir Kultur und Medien

Ministerium fiir Kinder, Jugend, Familie, Gleichstellung, Flucht und Integration des Landes Nord-
rhein-Westfalen
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https://participart.net/
https://participart.net/home/art-online/

Einblick:
#nextlevel revisi-

Die Abschlussveranstaltung der #nextlevel-Reihe
stellte die spartentibergreifend Vernetzung in den
Fokus. Die Teilnehmenden waren eingeladen, im
Rahmen des Fachaustauschs und des Barcamps
die (Weiter-)Entwicklung kunstspartentibergrei-
fender digitaler und hybrider Formate in Theater,
Medienpadagogik, Literatur und Museum zu dis-
kutieren. Dieses Kapitel fasst die thematischen Im-
pulse zusammen.
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Da geht was!
Erkundungen
virtueller Thea-
terraume am
Theater Strahl

Anna Vera Kelle

Theater Strahl macht Theater fiir Menschen ab
12 Jahren mit einem Schwerpunkt auf jugend-
liche Erstgdnger*innen. Mit dem Thema Di-
gitalitdt und digitalen Medien setzen wir uns
auf sehr unterschiedlichen Ebenen auseinan-
der, sowohl im Hinblick auf interne Prozesse
als auch auf die kiinstlerische Arbeit. Exemp-
larisch hierfiir stehen drei Projekte: Bei Ab ins
Netzzz! - einem digitalen Theaterprojekt mit
Jugendlichen wurde ein interaktives, theatra-
les Adventure-Game auf Telegram entwickel,
das im Dezember 2020 zur Auffihrung kam.
In Zeiten des Lockdowns hat es liber Stadte
hinweg eine sehr intensive, gemeinsame Er-

fahrung ermoglicht und gezeigt, wie sich liber Distanz eine Form von

Nédhe und gemeinsamem Erleben entwickeln lasst.

Auch ausschlieBlich online zusammengearbeitet haben wir bei dem
Projekt Da geht was!. Das Forschungslabor fiir ein digitales Klassenzim-
mer-Stiick war als ein interner Prozess gedacht: Sich Zeit zu nehmen

'FXcC
Infos zum Dokumentation
Theater Strahl Da geht was!

herauszufinden, was brauchen wir als Theater und was brauchen
Schauspieler*innen, um in virtuellen Riumen Theater zu machen. Wel-
che Moglichkeiten gibt es? Was verdndert sich? Lohnt es sich? Dabei
ist ein Prototyp entstanden fiir ein interaktives Online-Theaterformat.
Last but not least haben wir in dem Projekt Halt finden on- und offline
in einer Zusammenarbeit mit den Jungen Tuftler*innen Beteiligungs-
und Vermittlungsformate fiir junge Menschen an der Schnittstelle von
Tanz, Theater und Programmierung entwickelt. Parallel zur Tanzthea-
terproduktion Hold Your Horses ist gemeinsam mit Jugendlichen eine
Unterrichtsreihe entstanden, in der Mithilfe des digitalen Tools CoSpa-
ces Tanz und Theater mit den Themen Nihe, Distanz und Kontakt in
Verbindung gebracht wurden.

Anna VeraKelle arbeitet seit 2014 als Regisseurin an Stadt- und Staatstheatern
und in der freien Szene. 2018 — 2020 hat sie den Masterstudiengang Spiel und
Objekt an der HfS Ernst Busch absolviert. 2021 war sie kiinstlerische Mitarbeite-
rin ebendort. Seit der Spielzeit 2021/22 ist sie Teil des Leitungsteams von Thea-
ter Strahl.

Unterrichtsreihe

Halt finden on- und

offline
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https://theater-strahl.de/neueraeume/
http://www.theater-strahl.de
https://tueftelakademie.de/digitales-theater-mit-cospaces/
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Kulturelle
Bildung und Me-
dienpadagogik
Martin Geisler &
Andreas Schmid

Sowohl Medien- als auch Kulturpadagogik bli-
cken auf eigene Entwicklungen und Konzepte
zuriick, haben verschiedene Urspriinge, we-
sentliche Vertreter*innen und entsprechen-
de Institutionen. lhre Ziele in Bezug auf die
erwiinschte Wirkung bei Zielgruppen dhneln
sich jedoch zu groBen Anteilen. Die Ziele der
Kulturellen Bildung verandern sich mit der ge-
sellschaftlichen Entwicklung, ihren Bedarfen
und natiirlich den Instrumenten (Medien).
Gesellschaftliche Verdnderungen werden
aktuell insbesondere im Kontext des digita-

len Wandels deutlich. So wird deutlich, dass Kultur und Medien sich
wechselseitig beeinflussen. Es ist notig, sich einerseits einer Profession

zu widmen und Expertise zu erlangen, andererseits den Blick fiir nahe-

liegende Bereiche offen zu halten, diese einzubeziehen. Dann, ggf. im

Teamteaching, fachlbergreifend und interdisziplindr zu denken, auch

in dem Bewusstsein, nicht fir alle Themenbereiche umfassende Kennt-

nisse zu besitzen und mit anderen zu kooperieren, die entsprechende

Expertise mitbringen.

Prof. Dr. Martin Geisler leitet seit 2007 das Institut fiir Spiel- und Me-
dienkultur - Spawnpoint, seit 2014 ist er Landessprecher der Gesell-
schaft fir Medienpadagogik und Kommunikationskultur — Thiringen.
Seit Oktober 2011 ist er an der EAH Jena am Fachbereich Sozialwesen
Professor fiir Kultur und Medien.

Interdisziplinares Praxisbeispiel postmemory

Der Verein theaterkunst.koeln versteht sich als Forum fiir die Entwick-
lung neuer Theater- und Bildungsformate fiir junge Menschen und ex-
perimentiert u.a. mit digitalen Isnzenierungsformen.

Das Projekt postmemory beschiéftigte sich damit, wie Erinnerungskul-
tur mit digitalen Medien digital verhandelt werden kann. Hierfiir wurde
eine Miniaturblhne mit Greenscreen genutzt. Auf dem Screen wurden
verschiedene zeithistorische Dokumente und Medien (Videos, Fotos,
3D-Scans etc.) zu jugendlichem Widerstand in der NS-Zeit projiziert.
Einzeln, oder in der Gruppe, konnte mit den ,Schichten”, also den ver-
schiedenen Projektionsflichen der Biihne, gespielt und die Parameter,
wie Anordnung der Spielfiguren, Beleuchtung, Kulisse, Zoom in/out,
verdndert werden. So entstand eine ,Spiel-im-Spiel“-Ebene, die das
Publikum einlud, selbst aktiv zu werden und das Spielgeschehen mit-
zugestalten.

Andreas Schmid entwickelt und insziniert mit theaterkunst.koeln seit
10 Jahren Theaterstlicke fir die Erwachsenen von Morgen. Als Thea-
terpddagoge ermdoglicht er auch unerfahrenen Teilnehmenden einen
personlichen Zugang zu den Ausdrucksmoglichkeiten des Theaters zu
entdecken.

Video
zum Projekt
postmemory
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https://youtu.be/Hg7bOoW439c
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bauhaus-
machen.de -

Bauhaus machen heift, sich mit Architektur,
Design und Kunst und seiner eigenen Umge-
bung aktiv auseinanderzusetzen, Vorhande-

h ) k d nes neu zu betrachten und die Gegenwart als
ArC Ite tu r u n Spielfeld zum Gestalten zu verstehen. Aber

Design vermit-

teln

Valerie Stephani

wie kann das erfolgen? In welchem Kontext,
mit welchen Methoden und tiberhaupt wel-
chem Ziel?

bauhaus-machen.de ist die digitale Vermitt-
lungsplattform der Bauhaus-Institutionen in
Weimar, Dessau und Berlin. Sie bietet umfang-
reiche Arbeitsmaterialien fiir Lehrer*innen
und Kunstvermittler*innen - nicht nur zum
Thema Bauhaus, sondern auch zu {ibergeord-
neten Fragestellungen aus Kunst, Architektur, Design und Gesellschaft.

Projektraum und Denkraum

Das Herzstlick der digitalen Vermittlungsplattform ist der Projektraum.
Hier werden aktuell 22 Einzellibungen und 12 umfassende Projekt-
ideen vorgestellt. Sie lassen sich nach Altersgruppen, Zeitaufwand und
Themengruppen filtern und bieten praktische Anleitungen zur Umset-
zung im Schulunterricht und der freien Vermittlungsarbeit. Sie stehen
kostenfrei als Download fiir alle interessierten Vermittler*innen zur
Verfiigung.

Von der Materialliste Gber Arbeitsblatter, Begleitmedien bis hin zum
Zeitablauf bietet der Projektraum alles, was fiir die Umsetzung beno-
tigt wird.

Das praktische Ubungsangebot wird im Denkraum durch inhaltliche
Beitrdge und weiterfiihrende Links und Verweise ergénzt und ermog-
licht so unterschiedlichste Zugénge zu Fragen wie: Was konnen wir

heute vom Bauhaus lernen? Wie wollen wir zusammenleben? Wie
kann Gestaltung unseren Alltag verdndern?

Bauhaus Agenten Programm

Alle Beitrage sind praxiserprobte Ergebnisse des Programms Bauhaus
Agenten. Bei diesem arbeiteten die drei Bauhaus-Institutionen Klassik
Stiftung Weimar, Stiftung Bauhaus Dessau und Bauhaus-Archiv Berlin
Uber vier Jahre mit Partner*innenschulen zusammen. Zahlreiche Pro-
jekte wurden tiber die vier Jahre rund ums Bauhaus durchgefiihrt. Die
Erfahrungen wurden in Workshop-Anleitungen, Ubungen und Impulse
Ubersetzt und so aufgearbeitet, dass sie unabhéngig vom Ort durchge-
fuhrt werden konnen.

Ziel der Webseite ist es, zum einen die kulturelle Bildungsarbeit rund
ums Bauhaus mit Mitteln der Digitalisierung flir moglichst viele Men-
schen ortsunabhangig zugéanglich zu machen. Zum anderen das histo-
rische Bauhaus neu zu betrachten und aus Sicht unserer Gegenwart mit
unterschiedlichen Perspektiven zu hinterfragen.

Valerie Stephani, Referentin fiir Kulturelle Bildung (Klassik Stiftung Wei-
mar) mit den Schwerpunkten Inklusion, Partizipation und Publikumsori-
entierung. Zuvor war sie als Bauhaus Agentin an der Stiftung tatig.

Link zur Plattform
bauhaus-machen.de
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Link zur Plattform
wortsport.org

Anleitung zur Nutzung
der Plattform
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Der Satzbau-
Bausatz im Wort- Schreiben, die fiir passionierte Wortspieler*in-
spiel-Spiel
Bas Bottcher

Unter dem Titel #WORTSPORT entstanden in-
novative Online-Workshops zum literarischen

nen und Sprachkiinstlerinnen - aber auch fiir
Lehrende - zur kostenfreien Nutzung bereit-
gestellt wurden.

Junge Talente finden bei wortsport.org ver-

schiedene interaktive Anstolbe, Ideen, Bei-
spiele, Aufgaben und Inspiration fiir eigene Versuche auf dem Gebiet
des literarischen Schreibens. Die Website ist selbsterkldarend und spie-
lerisch angelegt. Sie lasst sich aber auch angeleitet per Login zusam-
men mit Autorenpat*innen nutzen.

Im #WORTSPORT-Projekt wurden die Starken von Onlinetools zur Gel-
tung gebracht: Workshopteilnehmende von Brisbane bis Berlin kon-
nen ortsunabhéngig und zeitunabhéngig an gemeinsamen Projekten
schreiben. Interaktive Zufallsgeneratoren liefern in immer neuen Kom-
binationen mehr als eine Millionen verschiedene Schreibanldsse.

Um Lehrenden den Einsatz dieses Angebotes so leicht wie moglich zu
gestalten, wurde eine Anleitung erstellt. Sie erklart die Funktionen von
#WORTSPORT und gibt Anregungen fir den Einsatz im Bereich des li-
terarischen Schreibens, im Rahmen von Poetry-Slam-Projekten, in der
Fernlehre und im Prasenzunterricht.

Bas Bottcher ist Lyriker und Medienkiinstler. Er gilt als erster deut-
scher Slam-Poet und pragte den Stil dieser literarischen Bewegung
entscheidend. Seine Auftritte verbinden Wortwitz und SprachspaB mit
kiinstlerischem Anspruch.

°
O n I In e- Barcam p Am zweiten Tag von #nextlevel revisited hatten

die Teilnehmenden im Rahmen des Online-

Mal’lsa Lacatena, Nal' Barcamps die Moglichkeit, sich spartentber-

greifend auszutauschen und zu vernetzten,

ma SCheffel’, JUIe Selter Themenvorschldge einzubringen und eine

(melken-AG)

Barcamp-Doku

eigene Session von 45 Minuten zu gestal-
ten. Diskutiert wurden Projektbeispiele und
Aspekte, wie Virtual Reality in der Theater-
padagogik, Probenprozesse in postdigitalen
Produktionen, die Potenziale von Digital-Art-Ausstellungen u. a. Die
studentische Arbeitsgruppe melken-AG hat die Sessions begleitet und
in einer Dokumentation zusammengefasst.

In der melken-AG engagieren sich Studierende des Fachs Darstellen-
des Spiel der Leibniz Universitit Hannover. Die AG-Schwerpunkte be-
inhalten analoge sowie digitale Feedback-, Nachgesprachs-, Modera-
tions- und Dokumentationsformate.

Marisa Lacatena, Naima Scheffer und Jule Selter studieren Darstellen-
des Spiel und Germanistik in Hannover. Sie sind Teil der studentischen
Arbeitsgruppe melken-AG und des transkulturellen Projekts #sprachler-
nendesspiel.
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TranSd iSZi pl i n 5re Die Auswertung und Reflexion der #nextlevel-

Arbeitsformate

Veranstaltungsreihe mit den Teilnehmenden,
den cross.over-Projektteams, Kooperations-
partner*innen und allen Beteiligten zeigen

i n d e r Ku Itu rel Ie N s Veranstalter*innen, dass folgende Punkte

Bildung

und Fragestellungen fiir die nachhaltige Etab-
lierung von transdisziplindren Arbeitsweisen
und Kooperationsmodellen in den Blick ge-
nommen werden miissen:

Strukturelle Rahmenbedingungen

Zeit: Die cross.over-Teams beschreiben u. a., dass fiir die gelingende
transdisziplindre Zusammenarbeit zunédchst eine gemeinsame Sprache
entwickelt werden musste. Diese zeitintensiven Prozesse miissen in
der Planung beachtet und in Projekten ermoglicht werden.

Rdume: Bestehende transdisziplindre Arbeitsformate, wie Reallabo-
re, Discomfort-Labs oder Think Tanks zum spekulativen Denken, wie
sie Martina Leeker vorschlagt (s. S. 9) sollten fiir das Arbeitsfeld der Kul-
turellen Bildung erprobt und weiterentwickelt werden, um langfristig
eine transdisziplindre Angebotsstruktur zu etablieren. Hierbei sollte
auch die Frage diskutiert werden, inwiefern kulturferne Sparten fiir zu-
satzliche innovative Impulse einbezogen werden konnen.

Forderung: Um Akteur*innen spartenlibergreifendes Arbeiten zu
ermoglichen, braucht es entsprechende Forderprogramme, die ins-
besondere Prozesse und Konzeptentwicklungen unterstiitzen, so dass
wertvolle Praxiserfahrung fiir das Arbeitsfeld gesammelt werden kann.

Qualifikation von Fachkraften

Die Aus- und Weiterbildung von Ak-
teur*innen der Kulturellen Bildung sollte
spartenlibergreifende Arbeitsformate inte-
grieren, um bestehende Netzwerke zu er-
weitern.

Transdisziplindre Haltung entwickeln:
Im transdisziplinaren Arbeiten werden kla-
re Spartenzuordnungen aufgelost. Von Ak-
teur*innen fordert dies, die eigene Rolle,
z.B. als Theater- oder Medienpadagog*in,
zu hinterfragen, bekannte Aufgabenfelder
aufzubrechen, Denkmuster aufzubrechen
und eine neue Position zu definieren. In
diesem Prozess sollten die Akteur*innen
durch geeignete Angebote (Fortbildungen,
Qualifizierungen etc.) fachlich unterstiitzt
werden.

Co-Kreation

Multiprofessionelle Teams ermoglichen
bereichernden Perspektivwechsel: Die Pro-
jektbeteiligten profitierten von der Expertise
der verschiedenen Sparten und kénnen me-
thodisches Wissen und kreatives Repertoire
erweitern. Gemeinsam konnen pluralistische
Losungsmaoglichkeiten und innovative Zugén-
ge erarbeitet werden.

Entlastung der Beteiligten: Unterschiedli-
che inhaltliche Schwerpunkte der beteiligten
Akteur*innen ermoglichen eine Arbeitsteilung
entsprechend der jeweiligen Expertise.
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