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Ein Festival flr Improvisationstheater als experimenteller Handlungsraum

Vom 15. bis 18. September 2022 fand in Bremen das jahrliche Fliegende Funken Improtheater Festival
unter dem Einsatz telematischer Techniken statt, also digitaler Techniken der Kommunikation und
Telepradsenz (z.B. Videocall-Systeme). Der folgende Artikel beschreibt die Intentionen und Umsetzungen
dieses Festivals, analysiert eine prototypische telematische Auffihrung und untersucht, ob sich
entsprechende Settings auch fur die asthetische Bildung eignen.

Improvisation als Haltung und Fahigkeit bietet ein groRes Potenzial fir den Umgang mit neuer Technik
und performativen Methoden in &sthetischen Bildungsprozessen. Die gewonnenen Erkenntnisse
reichen Uber die Ganzkorperprojektion als performatives Gestaltungselement hinaus und lassen sich
auch auf den schulischen Bereich mit Fokus auf kreative Facher Ubertragen. Schwerpunkt sind Aktivitat
und Interaktion als Elemente korperlicher Prasenz sowie ganzheitliche Begegnungen. Daran knlpft auch
der Gedanke eines Spielbegriffs an, der spielerische Zugangsweisen als grundlegende
Auseinandersetzung im Sinne einer dsthetischen Erfahrung und Identitdtshildung voraussetzt (vgl.
Kirchner et al. 2006: 23ff). Improvisation kann deshalb als elementar fir performative Arbeit und damit
als grundlegend fir prozessorientiertes Arbeiten verstanden werden. Performative Arbeit lasst sich in
Lehr- und Lernprozessen anwenden und nutzbar machen, wenn Handlungen nicht als finales Produkt,
sondern in ihrer Entstehung und Wirkung untersucht werden (vgl. Otto 1999: 197).

Das moderne Improvisationstheater entstand in der zweiten Halfte des 20. Jahrhunderts und hat
seitdem eine globale Community aufbauen kénnen, die sich regelmaRig auf internationalen Festivals
trifft und austauscht. Das Fliegende Funken Festival als kuratiertes Festival, ist eines davon und findet
mit jeweils wechselnder Thematik seit 2010 statt. In 2022 lag der Fokus auf Auffihrungsformen, die
gleichzeitig auf zwei telematisch miteinander verbundenen Bihnen stattfinden. Das entsprechende
Knowhow hatte sich in den zwei Jahren der Covid-19 Pandemie angehauft, jedoch waren in der
weltweiten Community vorrangig Experimente mit online-Auffihrungsformaten gemacht worden.
Unter dem Titel ,,Gateway Impro“ wurden nun solche Theaterexperimente initiiert, die , Tren zur Welt”
darstellen, indem sie ein heimliches Tor zu einer weit weg liegenden Bihne und deren Publikum
eroffnen. Zwei Auffihrungen finden dabei synchron an verschiedenen Orten auf der Welt statt. Gefragt
wurde, ob durch diese ,hybriden” Auffihrungen ein produktives Spannungsfeld entstand, in welchem
sich das Live-Erlebnis einer ko-prasenten Auffihrung erhalten oder sogar steigern lassen konnte? Oder
ging die spezifische Qualitat von ,Liveness” in diesen lediglich digitalen Ko-Prasenzen unter? Liveness

wurde hier im Sinn von Auslander als ein Erlebnis in Echtzeit verstanden, das sich von medialisierten



Formen der Auffihrung (Konzertmitschnitt, Videoaufnahme, Tonaufnahme) unterscheidet (vgl.
Auslander 2008).

Als Ziel des hybriden Festivals formulierten die Organisator:innen eine Integration von Okologie,
Globalitdt und Digitalitat, ohne den kinstlerischen Anspruch der Theaterform zu verlieren, womaéglich
sogar mit einem Zugewinn. ,Gateway Impro” sollte ,eine Struktur und ein Netzwerk aufbauen, das
Digitalitat und Liveness, interkulturelle Begegnungen und Nachhaltigkeit verséhnt und ein Modell fur
ein CO2-armes Festival erstellt” (Antrag an den Senator fir Kultur Bremen, 12.10.21).

Die Autor:innen dieses Artikels waren beide in die Organisation und Durchfliihrung des Festivals
involviert und sind aktive Improvisationsschauspielende. Sie verstehen die Doppelrolle als Forschende
sowie aktive Mitwirkende als einen Vorteil im Sinne einer teilnehmenden, praxisbasierten,
kinstlerischen Forschung.

Das Festival beweist inwieweit kinstlerisch-forschende und experimentelle Gestaltungs- und
Reflexionsprozesse durch Improvisation beférdert werden kdénnen, indem es durch den Einsatz von
telematischer Technik einen forschenden Umgang mit Sprache, Raumen und Dingen sowie den anderen
und sich selbst anregt (vgl. Peters 2000: 96). Zudem wird Offenheit und Vertrauen sowie ein
Gemeinschaftsgefiihl in der Gruppe unterstltzt, das die Zusammenarbeit und gegenseitige Hilfe an die
Stelle von Konkurrenz setzt (vgl. Arsem 2006: 93). Offenheit und voraussetzungsloses Arbeiten, wie sie
in der Improvisation stattfinden, sind von groRer Relevanz fir den Umgang mit Medien, da sie
verschiedene Herangehensweisen und auch Skills benotigen. Improvisation kann neue
Herangehensweisen und Herausforderungen erleichtern und fordert die Lust und Fahigkeit zu
experimentieren. Dies impliziert auch eine positive Fehlerkultur und Flexibilitat im Umgang mit neuer

Technik, wie es beispielhaft am Fliegende Funken Festival dargestellt werden soll.

Ergebnisse der Auffiihrungsanalyse

Am Samstagabend des Festivals fand die Show ,Expand Horizon” (siehe FFF22) der Gruppen
,OleUndKnut” aus Deutschland und ,Orrantia & Friends” aus Kolumbien statt. Im Fokus der
Veranstaltung steht das gegenseitige Kennenlernen beider Kollektive und das Erweitern des eigenen
Horizonts (engl. expand horizon) gemeinsam mit zwei Live-Publika. Als Ausgangsthema dienen hierfur
die Assoziationen mit ,Home/Zuhause/Heimat”. Die Auffihrung fand zeitgleich in Bremen und Bogota
mittels telematischer Technik statt. Dabei wurden Leinwand und Kameraperspektive auRerordentlich
kiinstlerisch eingesetzt, wodurch diese Show als Beispiel und Grundlage fir die Findung von Merkmalen
als Ergebnisse fiir die Arbeit mit telematischer Technik dienen soll. Die Kriterien bieten hierbei einen
Malstab, an dem eine neue Qualitdt der Auffiihrung mit telematischer Technik festgelegt werden soll.
Die Datengenerierung erfolgt nach deduktiven und induktiven Kriterien, die sich an den Ausfihrungen

Erika Fischer-Lichtes bezlglich einer ,leiblichen Ko-Prdasenz” (Fischer-Lichte 2017: 58) sowie einer



,Materialitdt der Auffihrung” (ebd.: 127) orientieren. Fischer-Lichte nennt folgende Kriterien, die als
Bedingungen fir die Dokumentation von Auffihrungen dienen: ,Kdrperlichkeit”, ,Raumlichkeit”,
,Lautlichkeit” sowie ,Zeitlichkeit” (Fischer-Lichte 2017: 127ff). Hieran werden die von den Autor:innen
etablierten Kriterien ,Ko-Prasenz”, ,Digitalitat/Materialitat” und ,Leinwand als Akteurin der
Auffihrung” angelehnt. Unter ,Ko-Prasenz” werden alle Interaktionen zwischen Spielenden und
Publikum zusammengefasst. Die Struktur sowie der inhaltliche Aufbau und Ablauf der Auffihrung wird
unter ,Digitalitat/Materialitdt” erfasst. Fir das letzte Kriterium ,Die Leinwand als Akteurin der
Auffihrung” stehen die Leinwand als Inszenierungsmittel sowie die Arbeit und das Spiel mit dieser im
Fokus der Analyse. Aus der Betrachtung der deduktiven Kriterien lassen sich folgende Ergebnisse bilden,
die den weiteren Ausfiihrungen zu Grunde liegen: , Interkulturalitat®, ,Proximitat: Nahe und Distanz”,
LArbeit mit dem Unvorhergesehen”, ,Etablierung von Offnungen und Achsen” und

,Verbindungsgesten®. Im Folgenden sollen die Erkenntnisse zusammenfassend dargestellt werden.

Interkulturalitat

Improvisation fordert und férdert eine voraussetzungslose Kommunikation, wobei kulturelle Aspekte,
wie Sprache, Humor, Haltungen o.a. unterbewusst und bewusst einen Einfluss auf den weiteren
szenischen Verlauf haben konnen. In der als Beispiel ausgewahlten Auffihrung werden die kulturellen
Unterschiede unter anderem in Form von assoziativen Vorgaben zum Thema ,Home/Zuhause/Heimat”
aus den Live-Publika und in Form von eingespielten Videoaufnahmen fir die inhaltliche Gestaltung
genutzt und thematisiert. Stellenweise finden sich jedoch aus einer Neugierde heraus auch
unvorhergesehene Themen, wie sprachliche AuRerungen, Gesten und Objekte, die an ein gemeinsames
Kennenlernen erinnern sollen (00:15:01 — 00:15:21; 00:41:21 — 00:43:00). Der Titel ,Expand Horizon”
(dt. den Horizont erweitern) suggeriert bereits diese Offenheit hinsichtlich des gemeinsamen Spielens
und gegenseitigen Entdeckens. Das Thema ,Home/Zuhause/Heimat” schldagt dabei eine Brlcke
zwischen den beiden Landern, indem die Emotionalitdt der Aussagen deutlich wird, die unabhangig
jeglicher Kultur zu sein scheinen. Auf die Frage: ,What means home to me?“, geben die Befragten unter
anderem diese Antworten: ,Where my family lives, where my friends live” (00:03:56-00:03:59), ,It's a
feeling of warmth and comfort and coziness [..]” (00:04:00 — 00:004:05). Eine vermeintliche
Notwendigkeit des Kennenlernens wird durch das erneute Einspielen von Videoaufnahmen der bereits
zuvor gesehenen Bekannten der Spielenden deutlich, da sie die Frage danach, wieviel sie ber das
jeweils andere Land wissen, nur teilweise beantworten kénnen (00:25:14 — 00:28:38). AnschlieRend
werden auch beide Live-Publika hinsichtlich ihrer Kenntnisse befragt (00:28:44 — 00:31:48). Hier wird
die Kunst der Improvisation besonders deutlich: Vorannahmen, Vorurteile und auch Stereotype werden
zu Beginn der Szenen gedullert und flr die weitere szenische Auseinandersetzung genutzt. Die

Thematisierung bewirkt, dass die ersten Annahmen bereits gesagt worden sind und bieten damit eine



Reflexion und neue Offenheit flir das weitere Zusammenspiel, das die Bildung einer gemeinsamen
fiktionalen Realitdat darstellt. Die Kommunikation ist im Sinne des Zug-um-Zug-Prinzips nicht
vorhersehbar und voraussetzungslos und schafft damit eine Verbindung zwischen beiden Landern.

Der Begegnungsraum wird dadurch verstarkt, dass die vierte Wand zum Ende der Auffihrung immer
mehr gedffnet wird. Das Publikum wird einbezogen, aber auch die Trennung der zwei live-Publika wird
zumindest reduziert (00:52:08 — 00:52:10). Das gemeinsame Kennenlernen als dramaturgisches

Element wird elementar, wahrend das Spielen von Szenen in den Hintergrund rickt.

Proximitdt: Ndhe und Distanz

Flr den Inhalt der Auffihrung wird die Leinwand als Inszenierungsmittel integriert und macht sie damit
auf asthetisch-performativer Ebene unentbehrlich. Die Spielenden nutzen wéahrend der Auffihrung
immer wieder die Moglichkeiten der Kamera und damit verbundenen Projektion fur ein Spiel mit Nahe
und Distanz als stilistisches Mittel. Demnach wird die Kamera haufig im Close-up genutzt, um Objekte
Uberdimensional im anderen Theater zu zeigen. Das erzeugt eine Uberraschend grofRe Sensualitdt zu
den Objekten. Damit wird eine neue N&he-Distanz Achse eingeflhrt, auf der sich die Spielenden
bewegen, ndmlich nah zum Publikum im jeweils weit entfernten Theater (00:14:38 —00:18:18).

Die Kamera wird erneut im Close-Up genutzt, als eine Spielerin aus Deutschland und ein Spieler aus
Kolumbien eine gemeinsame Szene spielen, die eine besondere Intimitdt erzeugen soll. Um die
Spielenden im Close-Up zu sehen, werden beide Bildschirme Uber die Streaming Plattform ,Zoom*
gezeigt. Hierbei wird auf ein bereits bekanntes Mittel zurlickgegriffen, wie es bereits aus der Arbeit mit
,Zoom“ wahrend der Pandemie bekannt ist. Die Spielenden nutzen die neue Achse, um nah an das
Publikum im jeweils anderen Theater heranzugehen. Auf ihrer Heimatblhne sind sie doppelt zu sehen,
einmal korperlich-real, der Kamera zugewandt und einmal per Video medialisiert, beiden Publika
zugewandt. Auf diese Weise wird das eigentlich filmische Stilmittel des Close-Ups eingesetzt, um
gleichzeitig die Liveness des Theatererlebnisses und die Intimitdt des filmischen Close-Ups optimal zu
nutzen. Der Effekt wird durch die Grofle der Leinwand verstarkt, sodass die Mimik in einen besonderen
Fokus riuckt (00:19:57 — 00:24:59). Nahe und Distanz werden auch inhaltlich zum Thema gemacht.
Demnach wird auf emotionaler Ebene eine Nahe Uber das Oberthema der Auffiihrung
,Home/Zuhause/Heimat” erzeugt. Aber auch die Distanz nicht nur aufgrund der Entfernung, sondern

auch aufgrund der Kenntnisse Uber das jeweils andere Land werden inhaltlich erarbeitet.

Arbeit mit dem Unvorhergesehen
Die Voraussetzungslosigkeit, wie sie in der Improvisation Ublich und notwendig ist, schafft eine
Begegnung der Spielenden auf Augenhdhe fir das gemeinsame Entwickeln einer Szene. Das ,Turn-

Taking”, welches ein Konzept aus der Konversationsanalyse ist und sich darauf bezieht, wie



Gesprachspartner:innen abwechselnd sprechen und ihre Redebeitrage organisieren, ermoglicht Raum
fir das Unvorhergesehene und zeigt sich in dem fir das Improvisationstheater typischen Einholen von
Vorgaben durch das Publikum, welches im Laufe der Auffihrung immer wieder zur aktiven Partizipation
aufgefordert wird (00:05:10 — 00:05:56). Das Turn-Taking basiert auf verschiedenen gestischen und
mimischen Aspekten, weshalb es in digitalen Meetings oft problematisch ist. Fir Improvisationstheater
ist ein prazises Turn-Taking elementar. Die Spielenden setzen durch ihre Fragen und Aufforderungen
einen thematischen Rahmen. Dieser ldsst jedoch aufgrund der Unvorhersehbarkeit der Entscheidungen
und Handlungen der beiden Live-Publika ausreichend offenen Spielraum und schafft damit die
Grundvoraussetzung flr Improvisation.

Neben dieser vorausgesetzten Arbeit mit dem Unvorhergesehenen werden die Spielenden ab Minute
00:25:25 unmittelbar mit dem Ausfall der Technik und damit mit einem Element, das aulRerhalb ihrer
Komfortzone liegt, konfrontiert. Die spontane Aussage einer der Spielerinnen aus Deutschland ,,No! This
never happened before!” bestétigt diesen Effekt (00:25:25 — 00:27:02). An dieser Stelle wird die
Erfahrung der Spielenden im Umgang mit Unvorhergesehen deutlich: Innerhalb weniger Sekunden
entscheiden sie sich zu einer spontanen musikalischen Einlage mit dem anwesenden Musiker, zur
Uberbriickung der Wartezeit bis eine Verbindung mit Kolumbien wieder hergestellt werden kann
(00:25:40 — 00:27:02). Tatsachlich fugt die Unterbrechung der Verbindung der Liveness der Auffihrung
einiges hinzu, indem sie glaubwirdiger wird, da das Ereignis mit gemachten Erfahrungen der
Zuschauenden in Videocalls einhergeht. Die Souveradnitdt im Umgang mit dem technischen Defekt
seitens der Spielenden sowie das Verstandnis auf Seiten des Publikums, erzeugen zudem eine positive

Fehlerkultur, wie sie gegebenenfalls in anderen Auffiihrungen nicht zu erwarten gewesen ware.

Offnungen und Achsen etablieren

Die Auffihrungsanalyse zeigt, dass die Spielenden sukzessive die moglichen Spieloptionen und ihre
medialen Umsetzungen in die Auffihrung einfiihren. Die Spielenden haben eine Kaskade von kirzeren
Formaten entwickelt, die gleichzeitig in die jeweilige Interaktionsmoglichkeit einflhren und ein
performativ interessantes Spiel hervorbringen. So werden beispielweise zu Beginn der Auffihrung das
Thema , Assoziationen zu Home/Zuhause/Heimat” mehrfach bespielt:

1. Spielende assoziieren zu ,Home/Zuhause/Heimat”, Wechselspiel zwischen Kolumbien und
Deutschland (00:00:56 — 00:03:41). Hierdurch wird fir das Publikum klar, dass sowohl Ton und Bild in
Echtzeit Gbertragen werden, sodass spontane Interaktion auf der Bihne moglich ist.

2. Leinwand wird als Projektionsflache fur vorab produzierte Videos genutzt, Personen bieten weitere
Assoziationen zum Thema ,Home/Zuhause/Heimat” (00:03:41 — 00:05:06). Die Verwendung der

Leinwand als ,normale” Videovorfiihrleinwand wird etabliert. Die Aktivitat des Assoziierens wird auf die



Leinwand erweitert. Dadurch entsteht bereits zu diesem Zeitpunkt ein Geftihl von Verschmelzung von
Technik, Spiel und Raum (Interaktionsmoglichkeiten, Videoeinspielungen, Kamerapositionen usw.).

3. Erneute Aktivitat des Assoziierens zum Thema, diesmal mit den Live-Publika im Wechselspiel, sodass
jedes Publikum auch die Ideen des anderen Publikums mitbekommt (00:05:10 — 00:05:56). Hiermit wird
die Achse Publikum1-Publikum2 er&ffnet.

Knapp 6 Minuten nach Vorstellungsbeginn, haben die Zuschauenden nicht nur die entsprechenden
Achsen und Offnungen gezeigt bekommen, sondern sie haben auch aktiv daran teilgehabt, diese
performativ herzustellen. In der Folge sind sich die Zuschauenden Uber die ,Prasenz” der jeweiligen
nicht-leiblich-ko-prasenten Akteur:innen im Klaren und beziehen sie in ihr Erleben mit ein. Leibliche Ko-
Prasenz wird in der Theorie der Performativitdt als zentrales Merkmal von Theaterauffihrungen
verstanden (vgl. Fischer-Lichte 2017: 129ff). Fir den hier vorliegenden Fall einer Ko-Prasenz ohne
gleichzeitige korperliche Anwesenheit gibt es noch keine treffenden Begriffe, weshalb hier der etwas
unelegante Begriff der nicht-kérperlichen Ko-Prdsenz gewahlt wurde. In der folgenden Szene ist die
Verbindung der Spielenden ebenso erkennbar (durch unbewusste Spiegelung der Kérpergesten) wie die
Synchronisierung der beiden Publika (durch synchrones Lachen) (00:06:01 — 00:09:00). Verstarkt wird
diese Verbundenheit durch den Einbezug des Publikums als ,Klangteppich” (00:07:00 — 00:07:03).

Verbindungsgesten

An mehreren Stellen in der Auffihrung kommt es zu Gesten, die von den Autor:innen als
,Verbindungsgesten” interpretiert und bezeichnet werden. Sie scheinen dazu zu dienen, die
Verbundenheit mit den nicht leiblich ko-prdsenten Akteur:innen zu betonen. Eine erste solche Geste
findet sich in Minute 14, in welcher die Schauspielerin Verena Lohner eine Geste und ein Gerdusch
macht, als kénnte sie durch die Leinwand greifen (00:14:04 — 00:14:20). Die beiden Bihnen sind zu
diesem Zeitpunkt schon zu einem gemeinsamen Spielraum verbunden, aber es besteht noch die Grenze,
dass physikalische Dinge nicht hin- und her reisen kdnnen. Dies wird beispielsweise sichtbar, als sich das
Liebespaar in Minute 8 fiktiv in Bogota trifft, aber real keinen korperlichen Kontakt herstellen kann.
Wenig spater kommt es zu der beschriebenen Verbindungsgeste, die als ein Versuch interpretiert
werden kann, diese letzte Trennung performativ zu Uberwinden. In der Folge tauchen
Verbindungsgesten immer wieder auf, besonders deutlich im folgenden Beispiel:

In Minute 25, bricht die Internetverbindung nach Kolumbien ab. Es ist unklar, wie lange dieser Defekt
bestehen wird und beide Seiten stellen sich darauf ein, den Abend nun allein zu gestalten. Tatsachlich
dauert die Unterbrechung zwei Minuten und im Moment der Wiederherstellung entsteht ein
bemerkenswert emotionaler Moment: es geht eine Woge der Erleichterung durch die Spielenden
ebenso wie durch beide Publika, eine Wiedersehensfreude nach langer Trennung. Die Spielenden

machen eine Geste der Umarmung - eine sehr starke Verbindungsgeste (00:25:40 — 00:27:02). Erst



durch die Trennung und Wiedervereinigung der beiden Publika und der beiden Spielgruppen wird
wirklich deutlich, wie stark die Verbindung zu diesem Zeitpunkt bereits ist.

Die starksten Verbindungsgesten finden sich am Ende der Auffihrung, als finf Freiwillige auf die Bihne
gebeten werden, um mit jeweils einer anderen freiwilligen Person im anderen Theater zu tanzen
(00:56:18). Dieser Moment markiert ein Maximum an Verbundenheit zwischen den beiden Bihnen, die
noch Uber die Verbundenheit der Schauspielenden hinausgeht. Auch nach der Auffihrung bleibt die
Kamera eine Weile eingeschaltet und in diesem Kontext kommt es zu zahlreichen spontanen
Verbindungsgesten: Luftumarmungen, Winken, Tanzbewegungen, Bewegungen in Richtung Kamera,
Schwenken von Gegenstdnden, Lachen usw. Am Ende fallt es den Teilnehmenden erkennbar schwer,

die Verbindung zu beenden, es gleicht einem schweren Abschied.

Ohne Vorbereitung geht es nicht: Zur Fragilitat des Settings
Insgesamt wurde im Verlauf des Festivals deutlich, dass die spezifischen Settings empfindlich gegeniber
Stérungen waren und daher prazise Praktiken der Erprobung erforderten. Die entsprechenden Settings

definieren sich durch drei Merkmale: Echtzeit, Ganzkorperprojektion und rdumliche Logik.

Echtzeit

Echtzeit bedeutet, dass die Latenzzeit des Videostreams so gering ist, dass ein Dialog ungestort
stattfinden kann. Dies ist heute relativ leicht zu erreichen, da die Werkzeuge fir Videokonferenzen
tdglich verbessert werden. Bei den entsprechenden Auffiihrungen waren sogar die Verbindungen nach
Kolumbien und Taiwan stabil und hatten eine Latenzzeit von unter einer halben Sekunde. Dies
ermdglicht ein recht gutes Turn-Taking im Dialog - zumindest flr erfahrene Improspielende.
Echtzeitiberragung ist kein relevantes Problem mehr, es sei denn es geht um sehr zeitsensitives

Zusammenspiel wie Gesang.

Ganzkorperprojektion

Ganzkorperprojektion bedeutet, dass im Idealfall die FilRe auf dem Boden zu sehen sind, genauso wie
der Kopf und der gestische Raum Uber dem Kopf, also ca. zwei Meter hoch. Fir die Projektion eines
gangigen Videoformats wurde eine Leinwand von 2,10 x 3,55 Metern gewahlt, was sich-als gute GrolRe
fur die Auffihrungen erwies. Durch die Breite von 3,55 Metern konnten die Performer*innen sich auch
nach rechts und links ausreichend bewegen. Die Ganzkodperprojektion erfordert eine entsprechend

grofRe Leinwand und einen entsprechenden Abstand zum Projektor.



Raumliche Logik

Die raumliche Logik der beiden verknlpften Blihnen erwies sich als weiterer entscheidender Faktor und
die Umsetzung Uberforderte die Spielenden manchmal, da sie nicht-leiblich-ko-prasente Mitspielende
und Zuschauende in ihr Spiel einbeziehen mussten. Unser Vorstellungsvermogen fir solche digital
verbundenen Raume erwies sich als recht begrenzt, wodurch eine konkrete Einliibung notwendig war.
Beispielweise wurde eine Routine entwickelt, die raumliche Logik durch ein Feedback zu verfestigen.
Dazu gab die Kameraperson folgende Anweisungen:

"Zeige auf die Stelle, wo du die Kamera siehst"

"Zeigt auf die Stelle, wo ihr mich seht"

Erst durch diese Routine konnten die Spielenden verstehen, wie die Buhnensituation, in die sie projiziert
werden, aussieht; und konnten sich bewusst an die nicht-leiblich-ko-prdasenten Mitspielenden und das
entsprechende Publikum der angeschlossenen Buhne wenden. Die Entscheidung Uber die
Kameraposition und die Platzierung der Leinwand musste so frih wie moglich getroffen werden, um ein
Gefuhl fur diese Situation zu bekommen. Schon eine scheinbar kleine Veranderung des Kamerawinkels
konnte die gesamte theatrale Situation verandern.

Die getroffenen Entscheidungen im hier besprochenen Beispiel positionierten die Kamera in einem
flachen Winkel neben der Leinwand, ein Kompromiss zwischen Zuschauendenperspektive und

Spielendenperspektive:
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Abb. 1: Positionierung von Kamera, Leinwand, Spielenden

Das Gegensetting auf Bihne B wird entsprechend gespiegelt, sodass die korperbezogenen Richtungen
identisch sind: Z.B. ,Rechts” bedeutet dann sowohl flr die Spielenden auf Bihne A wie auf Bihne B

dasselbe:
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Abb. 2: Gespiegeltes technisches Setup auf zwei telematisch verbundenen Biihnen

Zur rdaumlichen Logik gehort, dass die verschiedenen Adressierungen der performativen Akte komplexer
werden. Die ldee erscheint zunachst einfach, aber die Zahl der moglichen Interaktionen und
Feedbackkreise steigt betrachtlich. Die verschiedenen Interaktionsloops missen zudem sehr klar
angespielt werden. Dies zeigte sich besonders beim Einsatz von Blicken. Es macht einen Unterschied,
ob der Blick in die Kamera sich bewusst an das Publikum in Bihne B richtet oder ob er nur diffus ins

Nichts geht. Es entstehen flr alle Spielenden drei Spielrichtungen:

Abb .3: Biihnensetting mit Blickrichtungen: 1 = Blick ins ko-pridsente Publikum, 2. Blick auf nicht-ko-

présente Mitspielende, 3. Blick ins nicht-ko-prisente Publikum

Wie sich bereits an der Ausfihrlichkeit dieser Ausfiihrungen zeigt, ist insbesondere die raumliche Logik
ein zentraler und meist unterschatzter Aspekt dieser Settings. Der spielerische Umgang mit der
raumlichen Logik gelingt nur, wenn rechtzeitig klare Entscheidungen getroffen wurden und ausreichend

Zeit besteht, diese Logik in Kérperwissen zu verwandeln, sodass sie das Spiel nicht mehr behindern.



Telematische Technik in dsthetischer Bildung

Das Festival hat sich den Grundgedanken der Improvisation zu Nutzen gemacht und ist ein kinstlerisch-
experimentelles Wagnis eingegangen, indem die Schauspielenden ihre Komfortzone verlassen und mit
dem neuen Medium der Ganzkorperprojektion auf einer Leinwand gearbeitet und gespielt haben. Die
gewonnenen Erkenntnisse lassen sich auch auf den schulischen Bereich mit Fokus auf kreative Facher
Ubertragen, wodurch ein weiterer Denk- und Handlungsraum fir die zuklnftige digitale Arbeit in
Vermittlungsprozessen geboten wird. In der folgenden Diskussion sollen die Moglichkeiten
telematischer Technik in der Bildung erlautert werden.

Die Erfahrungen der letzten Jahre im padagogischen Bereich haben gezeigt, dass die Arbeit mit digitalen
Medien unumganglich ist. Es stellt sich hierbei die Frage, inwieweit der Einsatz von telematischer
Technik einen Mehrwert fir Vermittlungsprozesse darstellt. Kreative Facher, wie Kunst, Musik und
Darstellendes Spiel haben unter der pandemischen Lage besonders gelitten. Nicht zuletzt wurde ein
prozessorientiertes Arbeiten mangels technischer Méglichkeiten und Erfahrungen nahezu unmoglich.
Ergebnisorientiertes Arbeiten, das Uber Plattformen wie ,Itslearning” an Schulen und in Tools von
,Stud.IP“ an Universitaten Uberprift und verglichen werden konnte, riickte verstarkt in den Fokus. Das
Potenzial kreativer Facher liegt jedoch nicht in ihrer Vergleichbarkeit mit anderen Fachern aus den
naturwissenschaftlichen oder sprachlichen Bereichen. Vielmehr bietet die dsthetisch-praktische Arbeit
einen experimentellen Handlungsraum, férdert die Imaginationsfahigkeit der Lernenden und verknUpft
diese mit der AulRenwelt (vgl. Kirchner 2008: 95; Selle 2003: 169f). Das Hinterfragen und Durchbrechen
routinierter Handlungs- und Denkformen erfordert Mut und Kenntnisse, die im Unterricht angeeignet
und erprobt werden muissen (vgl. Peters 2018: 68). Entscheidend fiir eine selbstreferentielle und
kritische Wahrnehmung ist die damit verbundene Intensitdt und Achtsamkeit, mit welcher dem
eigenen, sich stetig wandelnden Wahrnehmungsprozess Aufmerksamkeit geschenkt wird (vgl. Inthoff
2017: 70; Peters 2018: 70). Der kreative Prozess im Rahmen einer Wahrnehmung und Bildung des
Selbst, kann beispielhaft fir die Idee einer dsthetischen Bildung stehen.

Der in diesem Artikel beschriebene Fokus auf prozessorientiertes experimentelles Arbeiten unter
Einsatz von Kérper und Raum kann durch telematische Technik geschult werden. Telematische Technik
ermoglicht neue Formen der performativen Arbeit, wie sie beim Fliegende Funken Festival 2022 erprobt
worden sind. Eben diese Art der Auseinandersetzung mit neuen Lebenswirklichkeiten verstarkt den
Gegenwarts- und Zukunftsbezug der Schiler:innen und Studierenden und bereichert die Arbeit in den
Fachern Kunst und Darstellendes Spiel. Doch auch flr das Fach Musik stellt die telematische Arbeit einen
groflen Mehrwert dar. Die ersten Erfahrungen in der Arbeit mit Real Life Ganzkdrperprojektionen im
Rahmen des Telematik Projekts der Hochschule fir Kinste in Zrich (vgl. ZHdK digital 2023) wurden mit
Musiker:innen gemacht und dienten als Inspiration fur die hybride Arbeit beim Fliegende Funken

Festival 2022. Die Ganzkdrperprojektion ermoglicht eine intensivere Aufmerksamkeit. In Konferenztools
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wie ,Zoom"“ oder ,,Webex” findet eine Kommunikation von Kachel zu Kachel statt. Der Bildausschnitt ist
selbst wahlbar und der Kérper nur in Teilen sichtbar. Die Plattformen als Inszenierungsmaoglichkeiten zu
begreifen bietet ebenfalls Potenziale, die bereits weltweit in Workshops und Auffihrungen des
Improvisationstheaters (vgl. Improfestonline 2023) sowie Seminaren erprobt wurden. Dennoch kénnen
,2Zoom“ und andere Dienste aufgrund des ,Kachelformats” auch ein hohes Mall an Passivitat
beginstigen. Oftmals werden die Streaming Plattformen fir Vortrdge genutzt, die einem
Frontalunterricht gleichzusetzen sind und die Zuhérenden zu stillen Konsument:innen werden lasst. Die
Passivitdt wird durch eine oftmals ausgeschaltete Kamera noch bildlich verstarkt. Dieser Zustand wird
durch die Ganzkorperprojektion aufgehoben, indem eine andere Korperlichkeit als beispielsweise in
,Zoom" durch die Erweiterung des Bewegungsradius, die Raumnutzung, die Arbeit mit Nahe und
Distanz sowie die Arbeit mit der Kamera in Bezug auf den Bildausschnitt und die damit verbundene
Wirkung ermoglicht wird.

Flr eine bestimmte Art von Gesten fehlte zundchst das Vokabular, spater nannten die Autor:innen sie
,Verbindungsgesten”. Im Gegensatz zu ko-prasenten Begegnungen erscheint die Verbindung mit dem
hybriden Gegenlber fragiler und weniger selbstverstandlich, weshalb sie durch bestimmte Gesten
immer wieder Uberprift und aktualisiert werden muss. Dies ist vergleichbar mit der Situation am
Telefon, wo die Sprechenden gewohnlich nach einer gewissen Zeit des Schweigens auf der anderen
Seite die Frage stellen ,,Bist du noch da?“. Analog dazu wird diese Rickversicherung der Verbindung in
hybriden Auffiihrungen offenbar korperlich hergestellt, besonders effektiv sind Spiegelibungen,
gemeinsames Tanzen oder das Hin- und Herwerfen eines pantomimischen Balles. Es handelt sich nicht
um Interaktion im gewohnlichen Sinn, da die Inhalte keine Rolle spielen, vielmehr geht es um das
Uberpriifen der Qualitat der Verbindung, ahnlich vielleicht dem , Anpingen” eines Computers an seinem
Server. ,Verbindungsgesten“sind eine neue Kategorie, die in ko-prasenten Auffiihrung nicht vorkommt.
Ko-Prdsenz kann bei hybriden Auffihrungen aber nicht vorausgesetzt werden, sondern muss
performativ durch Verbindungsgesten hergestellt werden. Telematische Technik bietet ein globales und
nachhaltiges Lernen. Lernende und Lehrende kdnnen sich weltweit vernetzen und ein gemeinsames
Arbeiten ausprobieren, welches ohne die Technik gegebenenfalls nicht stattfinden wirde. Grinde
konnen hierfir Distanzen, der Wunsch nach Einsparung von CO2 sowie finanzielle Mittel sein. Die
Ganzkorperprojektion lasst zum Beispiel ein Team-Teaching zwischen Projektion und Realitat zu und
schafft damit eine Bereicherung durch das aktive gemeinsame Arbeiten und voneinander Lernen.
Bundeslander und Lander sollten Bildung langst nicht mehr nur fir sich denken. Telematische Technik
ermoglicht ganzheitliches Lernen und Arbeiten. Demnach kdnnen beispielsweise globale Projekte
angestofRen werden, die ein themenbasiertes, facheribergreifendes sowie prozessorientiertes Arbeiten

zulassen und auch maégliche kulturelle Vorbehalte reduzieren.
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Sind die technischen Voraussetzungen geschaffen und der Mut fir neue experimentelle Denk- und
Handlungsraume gegeben, so kann telematische Technik einen gewinnbringenden Beitrag zu einer

Weiterentwicklung von Vermittlungsprozessen in der Bildung leisten.
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