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GRIPS Werke e.V.

HARTE ARBEIT - Der friihe Vogel kommt ins Schloss

(Kategorie B ,,Projekte von und mit Jugendlichen")

HARTE ARBEIT ist ein Projekt des Theater-
spielclubs Die Forscher*innen am GRIPS Thea-
ter Berlin. Zundchst wurde mit den Jugendli-
chen intensiv zum Thema Arbeit recherchiert,
improvisiert, es wurden Expert¥innen befragt
sowie Ideen gesammelt und ausgewdhlt. Im
Anschluss sollte ein interaktives Spielsetting
gebaut werden, in dem das Publikum nicht
nur Theater sehen, sondern aktiv miterleben
kann. Aufgrund der Pandemie-bedingt beson-
deren Situation mussten im Laufe des Projekt-
es neue Moglichkeiten gefunden werden: das
Videokonferenz-Tool Gather Town wurde zum
Mittel der Wahl. Die Teilnehmenden nutzten
die Plattform schlieflich intensiv fur die Pro-
ben — es wurden Welten gebaut, Szenen im-
provisiert und entwickelt, Videos produziert,
Spielregeln ausgedacht und nicht zuletzt konn-
te eine Live-Game-Theaterauffihrung flr eine
offentliches Publikum realisiert werden.

Thema

Thema des Projektes war ,Arbeit" in allen ih-
ren Facetten. Dabei spielte vor allem deren
Zukunft und die Verdnderung der Arbeitswelt
durch digitale Technologien eine wichtige Rol-
le. Im Mittelpunkt stand auch die Frage: Wie
wollen wir in Zukunft arbeiten?

Zielgruppe/n

Zielgruppe des Theaterspielclubs sind in Ber-
lin lebende Jugendliche zwischen 12 und 15
Jahren. Zielgruppe der Auffihrung waren alle
Interessierten ab 12 Jahren.

Methoden

Die Methoden des Projektes: verschiedenste
TheaterGibungen und -techniken, Improvisati-
on, Recherche zum Thema, Interviews mit Ex-
pert¥innen, das Testen von Spielsettings und
schlieRlich die Entwicklung eines interaktiven
Spielformats.

Die im Projekt HARTE ARBEIT hauptsédch-
lich genutzte Plattform war das Videokonfe-
renz-Tool Gather Town. In dieser Plattform ist
es moglich, selbst eine Spielwelt zu erbauen,
entweder durch vorgefertigte Bauteile oder
durch selbst erstellte Teile. In dieser Welt wahlt
sich dann jede*r Spieler*in einen Avatar/eine
Spielfigur und kann sich damit umherbewe-
gen. Wenn sich die Avatare begegnen, stehen
verschiedene Wege der Live-Video-Interaktion
zu Verfugung, es kdnnen jedoch auch GlIFs,
Bilder, Videos geteilt, Objekte mit Dateien ver-
knupft werden u.v.m.

Auf der Plattform bauten die Forscher*in-
nen gemeinsam mit einer Blhnenbildnerin die
Spielwelt ,Hexagonia". Dies ist auch deshalb
vollig neuartig, da die Plattform bisher vor al-
lem fiir Homeoffice-Kontexte oder Partys wah-
rend der Pandemiezeit genutzt wurde, kaum
aber fur interaktive Theaterauffihrungen.

Zusatzlich zu Gather Town wurden im Pro-
jekt verschiedene andere Medien benutzt,
die dann in die digitale Spielwelt eingepflegt
wurden: z.B. von den Jugendlichen erstellte
Stopmotion-Filme, auf der Bihne des GRIPS
gedrehte Videos, GIFS und Hérspielelemente.

Projektlaufzeit

Dezember 2020 bis Mai 2021



Ergebnisse Kontakt

Als Ergebnis entstand ein interaktives, thea- GRIPS Werke e.V.
trales Spiel auf der Plattform Gather Town, das  Wiebke Hagemeier
sowoh| Elemente eines Live-Computerspiels E-Mail: hagemeier@gripswerke.de
als auch einer Theaterauffiihrung enthielt. Alexander Kuen
E-Mail: al.kuen@posteo.de
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Im Interview

HARTE ARBEIT - Der friihe Vogel kommt ins Schloss

GRIPS Werke e.V.
Wiebke Hagemeier und Alexander Kuen

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Die grofte Besonderheit des Projektes ist wohl,
dass es sich bei HARTE ARBEIT urspriinglich um
ein Theaterprojekt handelt, das auf der Bithne
des GRIPS Theaters aufgefihrt werden sollte.
Pandemie-bedingt mussten wir uns allerdings
Alternativen Uberlegen, da im Laufe des Pro-
jektes klar wurde: Eine Live-Auffihrung vor Ort
wird nicht moglich sein. Daflir haben wir dann
die Plattform Gather Town ausgewahlt. Stiick
fur Stiick mussten sich sowohl Projektleitung
als auch Jugendliche die Plattform erst aneig-
nen und sich das zu Nutze machen, was wir
fur die Umsetzung unseres interaktiven Spiels
brauchten. Die so entstehende Mischung aus
Theater und Computerspiel war etwas Neuar-
tiges fur Beteiligte und Publikum.

In der endgiltigen Auffihrung konnte sich
das Publikum frei in einem von der Gruppe
gestalteten digitalen Raum namens ,Hexago-
nia" bewegen. Zugleich gab es Spielregeln,
die in Form von Videos oder Liveansagen der
Spieler*innen verkiindet wurden. Das Publi-
kum begegnete den Spieler*innen sowohl als
Avatar, im Chat, Gber Videos sowie Uber die in
Gather Town angelegte Live-Videochat-Funk-
tion. So entstand ein komplexes Kommuni-
kationsgeflecht, das das Publikum sozusagen
als Gamer*innen auf Trab hielt. Zudem gab es
analoge Aufgaben, die das Publikum auszufiih-
ren hatte, um sie dann wieder in die digitale
Spiel- und behauptete Arbeitswelt einzuspei-
sen. Dramaturgisch startete der Abend fir das
Publikum als aktives Spiel und ging dann tber
zu einer Situation, in der das Publikum sich
informieren, austauschen und gemeinsam ent-
scheiden konnte, wie sie selbst die Arbeitswelt
von ,Hexagonia" gestalten wollten, um in ei-

nem utopischen digitalen Raum zu enden. All
diese Phasen wurden live geleitet und getra-
gen von den Jugendlichen.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden mit
welchen Methoden verfolgt?
Medienpddagogische Ziele kamen bei uns erst
im weiteren Verlauf des Projektes hinzu, als
klar wurde, dass wir ein Online-Medium wie
Gather Town nutzen wirden. Das wichtigste
Ziel dabei war wohl, dass sich die Jugendlichen
die sehr komplexe Plattform erst aneignen und
sich darauf souverdn bewegen lernen mussten.
Dies war vor allem deshalb notwendig, da der
nédchste Schritt die Anleitung eines Publikums
sein sollte — eines Publikums, das die Plattform
moglicherweise gar nicht kennt. Dieses inter-
aktive Zusammenspiel mit dem Publikum er-
forderte eine groRe Souverdnitdt im Umgang
mit dem Tool.

Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Die Teilnehmenden hatten bereits Erfahrung
mit diversen Videokonferenz-Tools, die in der
Schule und bei Online-Theaterproben benutzt
werden. Zudem hatten alle Jugendlichen be-
reits Vorerfahrungen im Bereich Theater. Einige
konnten selbststindig GIFs produzieren und
einfache Videos schneiden. Die Plattform Ga-
ther Town hingegen war fur alle Teilnehmen-
den voéllig neu, wodurch sie erst lernen muss-
ten, sich darauf sicher zu bewegen.



b) Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Das Projekt fordert einerseits die Kompetenz,
auf einem digitalen Medium selbststandig ein
Produkt zu erarbeiten. Um dies Uberhaupt
moglich zu machen, mussten die Teilnehmen-
den die benutzten Medien erst mit all ihren
Moglichkeiten und Grenzen kennenlernen,
um dann ihr Potenzial nutzen zu kénnen. An-
dererseits spielten — wie in allen Theaterpro-
jekten — die Kommunikation und Kooperation
miteinander eine sehr grofBe Rolle. Speziell
war diesmal, dass dieses ausschlieflich digital
erfolgte, sowohl mit dem Publikum als auch
untereinander. Somit erweiterte das Projekt
auch das Repertoire der Teilnehmenden an
verschiedenen Kommunikationswegen wie
Kamera, Chat, Bewegung von Avataren.

¢) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Die Teilnehmenden haben in dem Projekt
gelernt, sich ein komplexes Tool wie Gather
Town zu Nutze zu machen und auch kreati-
ve Losungen zu finden, wenn die Plattform
nicht zu hundert Prozent fir ihre Zwecke zu-
geschnitten ist — die Plattform sozusagen fur
sich passend zu machen. AuBerdem konnten
sie die Kompetenz erwerben, selbststindig
Uber ein digitales Medium, Gber Webcam und
Chat, Publikumsgruppen anzuleiten. Dies er-
fordert unter anderem groRe Souverénitat und
den kreativen Umgang mit unerwarteten Situ-
ationen und Stérungen. AulBerdem lernten sie
verschiedenen Techniken kennen, wie die Ge-
staltung der Spielwelt auf Gather Town und die
Produktion von z.B. Pixel Art oder GIFs.

Probleme und Grenzen

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

Eine groBe Hiirde des Projektes war zum einen
das recht anspruchsvolle und abstrakte Thema
JArbeit" und zum anderen dessen Vermitt-
lung Uber Videokonferenz-Tools — immer in

dem Wissen, dass die Teilnehmenden eigent-
lich gerne live auf der Bihne im Theater ste-
hen wirden und sowieso schon in der Schule
viel vor der Webcam sitzen mussten. Dadurch
war es teilweise nicht leicht, die Motivation
und Neugier Uber die Monate auf Zoom auf-
rechtzuerhalten. Zunichst halfen dabei unter-
schiedliche Spiele, die das Zusammenagieren
aller erforderten. Als bereichernd stellte sich
auBerdem die Einbeziehung von Expert*innen
zum Thema dar — durch die Online-Proben
war das Einladen verschiedener Fachpersonen
viel leichter moglich —, was sich als durchaus
anregend fur den inhaltlichen Prozess erwies.
Attraktiv am Thema Arbeit war schlieBlich
auch die Entwicklung von Spielformaten unter
Benutzung von sogenannten ,Worker-Place-
ment-Spielen" — einer Brettspiel-Gattung, die
sich um die Verteilung von Arbeit und Res-
sourcen dreht. Die Erfahrung, das Thema Ar-
beit einmal umzudrehen, also nicht nur Dinge
Uber Arbeit zu erfahren, sondern das Publikum
aktiv zur Arbeit anzuleiten, bewirkte bei den
Teilnehmenden einen grofen Motivations-
schub, sich mit Thema und Plattform ausein-
anderzusetzen.

Eine soziale oder finanzielle Hirde, die sich
auch in anderen Projekten immer wieder zeig-
te, war der sehr unterschiedliche Zugang der
Jugendlichen zu Internet und Endgeréten, auf
denen Videokonferenzen auch Spal machen
kénnen. So erlebten wir sehr instabile Verbin-
dungen oder das Fehlen eines PCs, weil ein
anderes Familienmitglied es benétigte. Einer
Teilnehmerin liehen wir daher einen PC des
Vereins, damit sie an den Proben stabil teil-
nehmen konnte.

Eine weitere groRe Herausforderung war
technischer Natur. Um unser Spiel méglich zu
machen, mussten erst einmal samtliche Tu-
cken von Gather Town aufgedeckt und gel®st,
Endgerate fir die Jugendlichen vor Ort organi-
siert und Kabel durchs gesamte Gebdude ver-
legt werden.



Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie Ihres gegeben sein?

Das Projekt erfordert eine stabile Internet-
verbindung aller Beteiligten, im Idealfall mit
Ethernet-Kabel. Zudem mussen alle Teilneh-
menden Uber Laptops mit einem gewissen
Arbeitsspeicher verfiigen, damit das Programm
Uber so lange Zeit am Laufen bleibt. AuBerdem
empfiehlt sich ein kostenpflichtiges Update auf
eine stabilere Gather Town-Version, wenn gro-
Rere Gruppen Teil des Projektes sind.

Fur die Erarbeitung des Materials, wie Gifs
und Videos, waren mal Smartphones nétig,
mal gute Filmkameras, Stative etc. und ver-
schiedene Freeware-Programme und Apps.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

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

Fur Interessierte empfiehlt es sich, viel Expe-
rimentierfreude, aber auch Geduld mitzubrin-
gen. Um sich auf das Wesentliche konzen-
trieren zu koénnen, ist es wichtig, bereits im
Vorfeld moglichst alle technischen Stolperstei-
ne aus dem Weg zu rdumen — es kommen im
Prozess noch genug davon.

Motivation

a) War es notwendig, die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?
Die Zielgruppe waére ja urspringlich viel lieber
vor Ort auf der Buhne vor Live-Publikum ge-
standen. Daher mussten wir viel Energie in die
interessante Ausgestaltung der Online-Proben
stecken und dafur sorgen, dass auch online ein
gewisses Buhnenerlebnis ermdéglicht wird.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel
Spaf8 gemacht?

Den Teilnehmenden hat es am meisten SpaR
gemacht, auf interaktive Weise den Zuschau-
er¥innen zu begegnen, Uber die Webcam aktiv
auf sie einzugehen und mit dem Publikum zu-
sammenzuspielen. Aber auch die Produktion
von Pixelart-Bauelementen fir die Spielwelt
sowije die Erstellung von GlIFs oder Hoérspiel-
elementen fanden die Jugendlichen berei-
chernd.

¢) Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?

Wir als Team hatten groRe Freude, die Spiel-
mechanik zu erfinden, zu durchdenken, zu ver-
werfen und wieder neu aufzusetzen. Dieses sich
wandelnde GerUst, das immer weiter mit Ma-
terial angereichert wurde, hatte ein beeindru-
ckendes Eigenleben in Schaubildern, Textversi-
onen und unseren Képfen. Umso motivierender



war es, als wir zum ersten Mal Testpublikum
eingeladen hatten: Die Moglichkeit, in ihrem
Spiel auf externe Personen zu reagieren, hat
den Jugendlichen und dem ganzen Projekt viel
Dynamik und Aufwind gegeben. Dabei merk-
ten wir auch, dass all die komplexen Spielregeln
und -situationen, die wir uns Uberlegt hatten,
auch tatséchlich funktionieren.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

a) Welche Verinderungen haben sich durch

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

Auf jeden Fall ist bei allen Beteiligten die
Scheu, verschiedene digitale Plattformen zur
Kommunikation und Prdsentation der Projek-
te zu nutzen, kleiner geworden. Wichtig nach
dem Projekt war auch die Erkenntnis, dass sich
durch die gezielte Nutzung von Medien durch-
aus theatrale Live-Erlebnisse und das Gefihl
gemeinsamer Prdsenz im Raum produzieren
lassen. Dadurch sind nun sowohl Zielgruppe
als auch Einrichtung fur vergleichbare Situati-
onen wieder gerstet.

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

Das Projekt selbst ist seit dem Sommer 2021
beendet, der Jugendclub arbeitet allerdings
weiter. Zurzeit ist ein neues Projekt in der Vor-
bereitung, in dem auf jeden Fall die Kombina-
tion von Spielesettings und Theater weiterhin
eine wichtige Rolle spielen sollen. Zudem sind
wir froh um alle im Vorgangerprojekt kennen-
gelernten Medien und werden diese bestimmt
wieder nutzen.

Themen

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

Das Thema ,Arbeit" war fur die Jugendlichen
zundchst sehr abstrakt. Der Zugang Uber den
Arbeitsalltag bekannter erwachsener Personen
hat viele Ideen und Vorstellungen freigesetzt.

So konnten Winsche an das eigene Arbeits-
leben und damit die eigene Zukunft gestellt
werden. Besonders spannend fanden die Teil-
nehmenden dabei die Auseinandersetzung mit
den Anregungen einer Expertin zum Thema
Postwachstum. Mit historischem Blick und an-
schaulichen aktuellen Beispielen wurde immer
klarer: Auch die Arbeitswelt ist verdnderbar.

Trends und Interessen der Zielgruppe

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

Die Theater-interessierten Jugendlichen hatten
besonderes Interesse am Schauspielern vor der
Kamera sowie der filmischen Inszenierung ei-
ner Szene.

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

Wir bieten in Theaterprojekten die Moglich-
keit, sich vor und hinter der Kamera einzubrin-
gen, von erfahrenen Profis praktische Tricks
und Kniffe zu lernen und direkt in eigenen
kleinen Projekten umzusetzen.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an

lhrer Einrichtung?

Wir denken, dass auch in Zukunft die Schnitt-
stelle von Theater und digitalen Medien mehr
genutzt wird. Besonders in theatralen Produk-
tionen oder Projekten, in denen es mehr um
einen inhaltlichen Austausch geht, wird es zu
einem wilden Mix aus analogen und digitalen
Formaten kommen.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Medienpddagogische Projekte kdnnen unter-
halten, informativ sein und zu Begegnung bei-
tragen. Wir hoffen, dass sich diese Sichtweise
weiterverbreitet und durchsetzt.



ARBEITSSTATIONEN

Hier wird gearbeitet, Geld und Glick verdient...

Bei mir bekommen sie
entweder 8 oder 3 Geld,
nichts dazwischen !

Fir uns war besonders schon zu sehen,
dass bei manchen unserer langjéhrigen Spie-
ler*innen zum ersten Mal Freund*innen und
Angehorige zur Auffihrung kamen, die noch
nie dabei waren, weil sie nicht in der gleichen
Stadt lebten oder sich den Gang ins Theater
nicht zutrauten.

Struktur und Rahmen

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

Projektarbeit in einem solchen Umfang
braucht eine starke institutionelle Einbindung,
um Kréfte an richtiger Stelle einsetzen zu kon-
nen. Finanzielle Mittel missen die padagogi-
sche kunstlerische Arbeit angemessen entloh-
nen. Zudem missen technische Gerdte zur
Verfligung stehen und gewartet werden. Auch
technische Unwaégbarkeiten brauchen einen
personellen und finanziellen Puffer.

ausser man kommt zu spit und bekommt keinen Arbeitsplatz mehr |

DIESER ARBELITSPLATZ
WURDE GELOSCHT.

Hier kannst du kein
Geld verdienen.

Finde einen anderen
freien Arbeitsplatz.

Feedback

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

Sie hatten sich mehr Zeit in der Entwicklung
gewlinscht.

Experimentierfeld Digitales/
zukiinftige Perspektiven

a) Mit welchen digitalen Strategien, Methoden

und Tools haben Sie evtl. rund um die

Kontaktbeschrinkungen in der Pandemie oder

auch sonst Erfahrungen gesammelt?

B Videokonferenzen: Zoom, Teams, Gather
Town

B Whiteboards: Flinga, Conceptboard

B Kollaborative Texte: Yopad

B Schnelle Brainstormtreffen per Messenger:
z.B. WhatsApp oder Telegramm



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

Kurze Brainstorm-Treffen zu einer ganz konkre-
ten Frage lassen Projekte auch in den Zeiten
zwischen den Gruppentreffen im Alltag auf-
ploppen und machen kurz und knackig SpaR.
Beispiel: Mittwoch 14:43 Uhr auf WhatsApp:
Wir sammeln Entweder-Oder-Fragen! Wel-
che Fragen sollten Jobberater*innen endlich
mal fragen? Alles ist erlaubt! Ihr habt 3 Minu-
ten Go."

Das Arbeiten mit Online-Whiteboards ent-
spricht sehr unserer analogen Arbeitsweise. Da
diese Boards dann gleich dokumentiert sind,
werden wir die fur Projektentwicklungen si-
cher weiternutzen.

Und last but not least hat sich fir uns unbe-
dingt bewdhrt, Gather Town als Spielewelt zu
nutzen, und wir denken darUber nach, wie sich
das auch auf Gruppen Ubertragen ldsst, die in
kleineren Kontexten zusammenkommen.

Interviewpartner*innen

Wiebke Hagemeier: Studiert in Bielefeld,
Frankfurt (Oder) und Berlin Sozialwissenschaf-
ten, Germanistik, Soziokulturelle Studien und
Soziale Arbeit; macht ihre ersten theatralen
Schritte mit und unter der Maske im Studium
und wahrend eines Freiwilligenjahres in Peru;
arbeitet als Teil der suite42 an Inszenierungen
und Festivals am Heimathafen Neukdlln, der
Schaublihne sowie auf Festivals in Deutsch-
land und Paldstina; inszeniert als freie Thea-
terpddagogin in Berlin und Zirich; konzipiert,
leitet und moderiert 2015 das KinderTheater-
Parlament und ist seitdem federfiihrend an
allen Ferienkonferenzen und Beiratsforma-
ten am GRIPS Theater beteiligt; arbeitet seit
2016 am GRIPS Theater; leitet in der Spielzeit
2020/21 zusammen mit Alexander Kuen den
Jugendclub ,Die Forscher*innen".

Alexander Kuen: Sammelt erste Theatererfah-
rungen in Osterreich und ist dort in verschie-
denen freien Theatergruppen tdtig; studiert bis
2016 Soziale Arbeitin Innsbruck sowie Theater-
padagogik an der Universitat der Kinste Ber-
lin; lebt und arbeitet seit seinem Abschluss als
freischaffender Theaterpddagoge in Berlin; ist
in der jugendtheaterwerkstatt spandau und am
GRIPS Theater regelmaBig tdtig, auBerdem am
Jungen DT und Theater an der Parkaue; insze-
niert in verschiedensten freien Theaterprojek-
ten vor allem mit Kindern und Jugendlichen,
aber auch mit Erwachsenen; interessiert sich
besonders fir die Untersuchung und Nutzung
offentlicher Raume; bezieht im Zuge der Pan-
demiesituation der letzten Jahre auBerdem im-
mer hdufiger digitale Radume in seine Arbeit mit
ein; leitet in der Spielzeit 2020/21 mit Wiebke
Hagemeier den Jugendclub Die Forscher*innen
am GRIPS Theater; arbeitet aulerdem als Lehr-
kraft fur angehende Erzieher*innen im Bereich
Theater.
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