Baden-Baden (BT) - Mitte Ja-
nuar besuchte das ,Junge
Theater Baden-Baden* die
Klasse 9b des Richard-
Wagner-Gymnasiums (RWG).
In der Inszenierung
»»Setup.School(). Die Lernma-
schine* erforscht das interak-
tive Theater die Moglichkei-
ten des zukiinftigen Schulall-

tags.

Ein interaktives Theaterstiick
direkt im Klassenzimmer zu er-
leben - das passt sehr gut zur
Grundintention der organisie-
renden Lehrerin Helene Kroni-
mus: ,Das Theater als Erleb-
nisort und als Kulturgut ist fiir
die Schiilerinnen und Schiiler
wichtig — auf diesem Weg ho-
len wir es hinein in ihren
Schulalltag.*

Ohne Vorwarnungen und
Erkldrungen wurde die Klasse
9b laut einer Pressemitteilung
in folgendes Szenario gewor-
fen: Mit dem Teach3000 hat
der IT-Spezialist Noah Garn

Ein Android mitten im Klassenzimmer

»junges Theater Baden-Baden® bringt Science Fiction als interaktives Theaterstiick ans Richard-Wagner-Gymnasium
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e: Die Schauspieler S

tefan Roschy (links) und Sebas-

tian Brummer zeigen in ihrem interaktiven Theater, wie der

Schulalltag kiinftig aussehen konnte.
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den ersten Lehrroboter der
Welt entwickelt. Das Gerit, das
dulerlich einem menschlichen
Lehrer nachempfunden ist, be-
findet sich noch in der Test-
phase und passt sich den indi-
viduellen Bediirfnissen der
Klasse an. Um die gewiinsch-
ten Konfigurationen am Robo-
ter vorzunehmen, mussten die
Bediirfnisse erst mal formuliert
und gemeinsam im Klassen-
zimmer ausgehandelt werden.
Ausgehend von diesen Pramis-
sen zogen die Schauspieler
Stefan Roschy (Teach3000)
und Sebastian Brummer (No-
ah Garn) ihr Publikum immer
tiefer in das dramatische Spiel
und gestalteten gemeinsam mit
der Schulklasse den weiteren
Handlungsverlauf.

Die Schiiler durften auf spie-
lerische Art und Weise bestim-
men, was der Schulroboter
konnen soll und entschieden
dabei iiber ,,Grundeinstellun-
gen“: Wie sieht eigentlich eine
gerechte Bewertung aus? Wie

lassig, wie autoritédr sollte eine
Lehrkraft sein? Das Durch-
spielen der Schulmetapher
wird dabei zum Gesellschafts-
spiel iiber Selbst-, Fremd- und
Mitbestimmung. Zum Einsatz
kommen beim Spielen schiiler-
nahe Medien und Aufgaben-
stellungen in Form von Tablets,
Kreativsteinen, Scan-Modulen,
Auswertungsdiagrammen und
Teamaufgaben.

Die  Begeisterungsfihigkeit
der 9b machte aus dieser krea-
tiven Versuchsanordnung ein
lebendiges und realistisches
Spiel. Deutlich wurde dabei
auch, dass die zunehmende
Digitalisierung der Schulen
und eine mogliche Einbindung
von ,Kiinstlicher Intelligenz*
kein fernes Zukunftsszenario
ist, sondern einer Kritischen
Auseinandersetzung im Hier
und Jetzt bedarf. Sinn oder Un-
sinn kommender Entwicklun-
gen wurden in der auflerge-
wohnlichen Unterrichtsstunde
nicht mit dem pédagogischen

Zeigefinger kommuniziert,
sondern zu einem emotionalen
Gedankenaustausch gefiihrt.
Im Nachgang besprach die
Klasse mit den Schauspielern
verschiedene Fragestellungen:
Was muss der Lehrer der Zu-
kunft leisten? Welchen Lehrer-
typ und welche Unterrichtsfor-
men wiinschen sich Schiiler
wirklich? Welche Vorteile bie-
tet eine demokratische Teilha-
be im Schulalltag? Oder ganz
allgemein: Wie soll die Schule
der Zukunft aussehen?
Erarbeitet wurde das Kon-
zept des Stiicks von dem Berli-
ner Theaterkollektiv , machina
eX“, das bereits seit 2010 die
Schnittstelle zwischen Game
und Theater erforscht. ,,machi-
na eX“ lieferte auch die auf-
wendige Software und Pro-
grammierung des interaktiven
Spiels. Weitere Informationen
gibt es online.
¢ www.theater-baden-
baden.de/junges-theater
4 www.machinaex.com



