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[Today] people feel
unheard, which
makes them shout
even louder, which
further destroys
conversation.

David Brooks, The Governing
Cancer of Our Time,
New York Times, 26. Februar 2016

Ich dachte, dass

das blo3 wieder

so eine Art von
Kreativitatsforderung
sein wird, aber es
stellte sich heraus, dass
es viel mehr war.
Teilnehmer eines Workshops GMS
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Vorwort der Direktorinnen

Jedes Museum, sei es klein oder groB3, mehr oder weniger bekannt oder als
kulturelles und touristisches Ziel wahrgenommen, strebt so viel Kommunikation
wie mdglich mit einem breiten Publikum an. Jugendliche in ein Museum, in
eine Galerie zu bringen, ihnen mit einer maBgeschneiderten Methode attraktive
Themen anzubieten, war eine Herausforderung, die die Narodna galerija in
Ljubljana, das Kunsthistorische Museum in Wien und die Galerija Matica srpska
in Novi Sad zusammenbrachte. Daniel Weiss half mit seiner BRICKme-Methode,
den Weg zu finden, und unsere Vermittlungsabteilungen setzten das konzipierte
Programm erfolgreich in die Praxis um. Heutige Themen, die junge Menschen an
Kunstwerken in unseren Sammlungen beschéftigen kénnten, wurden analysiert.
Die Vermittlungsteams stellten ihnen Werke vor, lauschten ihren Gedanken und
ermutigten sie, ihre Standpunkte mit LEGO®-Steinen zu bauen, preiszugeben und
wertzuschatzen. Hinter all dem steht die Idee, zu zeigen, dass das Museum ein Ort
ist, Fragen zu stellen, ein Ort, der das Denken anregt und mogliche Antworten
bereitstellt. Zu zeigen, dass Kunstwerke aus der Vergangenheit fir Jugendliche in
der Gegenwart inspirierend, attraktiv und herausfordernd sein kénnen.

Die Realisierung dieses Projektes brachte unsere Museen zusammen, ver-
knupfte bisherige Erfahrung und Wissen unserer Expertinnen, ermdglichte einen
gemeinsamen Fortschritt in der Programmierung der Vermittlungsabteilungen
und bot jungen Menschen in Ljubljana, Wien und Novi Sad die Méglichkeit neuer
Erfahrungen durch Unterhaltung und Dialog im Museum. Die HearMe-Publikation
prasentiert dies alles mit dem Wunsch, auch andere Museumskolleglnnen in ganz
Europa und der Welt zu ermutigen, neue Sichtweisen auf ihre Sammlungen und
ihr junges Publikum zu entwickeln.

Dr. Barbara Jaki, Direktorin der Narodna galerija, Ljubljana
Dr. Sabine Haag, Generaldirektorin Kunsthistorisches Museum Wien
Dr. Tijana Palkovljevi¢ Bugarski, Direktorin der Galerija Matice srpske, Novi Sad



Uber das Projekt

Museen sind per definitionem konservativ, aber die Welt um sie herum hat sich
in den letzten digitalen Jahrzehnten dramatisch verandert. Historisch gesehen, war
das Hauptziel der Institution, kulturelles Erbe zu schiitzen und zu studieren. Inzwi-
schen wird diese Aufgabe als untrennbar von der Einbindung eines vielfaltigen Pu-
blikums gesehen. Museen kénnen ihre urspriingliche Sendung nicht erfillen, wenn
die Offentlichkeit Kunst und all die Emotionen, Sichtweisen und Erzdhlungen, die
mit ihr einhergehen, nicht als Teil der menschlichen Verfassung sieht.

Fir Museen stellen Jugendliche eine besondere Herausforderung dar; die meis-
ten von ihnen haben entweder keine, oder eine negative Meinung zu Museen.*

Das Hauptziel des HearMe-Projektes war es, diese Dynamik aufzubrechen und
Jugendliche und Museen einander naher zu bringen.

HearMe istim Wesentlichen eine neue Methode, mit Jugendlichen in Museen zu
arbeiten. lhr wichtigste Errungenschaft ist der HearMe-Workshop, ein Set an Werk-
zeugen, das an unterschiedlichste Voraussetzungen in Museen oder Sammlungen,
spezifisch kulturelle und soziale Verhaltnisse angepasst werden kann. Es vereint
eine Reihe von Zugéngen wie BRICKme (Gamification, Design Thinking) oder offe-
nes Kunstgesprach.

In den Monaten, in denen die Workshops von den Partnern weiterentwickelt
wurden, waren Tausende von Schulerlnnen und Hunderte von Lehrerlnnen in das
Projekt eingebunden. Mittels Fokusgruppen, Testlaufen, Lehrerlnnen-Workshops,
Fragebdgen und Hunderten von Workshops konnten wir die Werkzeuge verfei-
nern, die in diesem Handbuch préasentiert werden. Verfasst wurde es von 5 Koor-
dinatorlnnen und 15 Kunstvermittlerinnen, die gemeinsam rund 2.000 Stunden in
intensiver Interaktion mit jungen Menschen verbracht haben.

Adoleszenz ist eine Zeit, in der ein Kind in einem erwachsenen Kérper wohnt.
Lebenslange Gewohnheiten, Meinungen und Personlichkeit beginnen sich zu bil-
den. Der Druck von Schule, Freunden, Familie und erster Beziehung scheint wenig
Raum fir Museen und die grofBBen Fragen (in unserem Fall heutige Migrationsbe-
wegungen) zu lassen. Teenager leben in ihrem eigenen Film, in dem sie die Haupt-
darstellerlnnen sind. Aus diesem Grund haben wir das Projekt HearMe und nicht
HearUs genannt. Die Meinung und Ansicht jedes einzelnen Jugendlichen standen
im Zentrum unserer Workshops. Obwohl es gelegentliche Langeweile und keinen
Willen zur Zusammenarbeit von ihrer Seite gab, fanden wir die Jugendlichen in den
doch sehr unterschiedlichen Ladndern gleich: verspielt, offen, und vor allem erwar-
tungsvoll. Falls es eine Botschaft fur diejenigen gibt, die dieses Handbuch nitzen,
dann diese: keine Angst vor dem, was vor Euch liegt. The kids are all right.

*Die Trends wurden im internen Audience Insight Paper katalogisiert.

Die Projektleitung



Die Partner
Narodna galerija, Ljubljana (NGS)

Schon seit einiger Zeit dachte die Galerie darliber nach, wie mit der stagnierenden
Anzahl junger Besucherlnnen - insbesondere der 14-19jahrigen - umzugehen sei.
Obgleich jedes Jahr mehr als 20.000 Schilerlnnen unser Museum besuchen, ist
diese Zielgruppe (6 % Anteil an der Gesamtbesucherlnnnenzahl) deutlich unter-
reprasentiert. Auf der Suche nach den Ursachen kamen uns zahlreiche Fragen
in den Sinn. Was fehlt unseren Jugendprogrammen? Sprechen wir langweilige
Themen an oder prasentieren wir sie nur langweilig? Sind wir zu sehr damit be-
schaftigt, mit unseren Fihrungen die gesteckten Ziele zu erreichen, statt uns mit
den Erfahrungen der Besucherlnnen zu befassen? Konnen wir die Ergebnisse in-
nerhalb der Galerie alleine verdndern oder muss diese Aufgabe auf regionaler,
nationaler oder européischer Ebene angegangen werden?

Innerhalb der Galerie wurde die Publikumsentwicklung seit 1963 von der da-
mals neu gegriindeten Bildungsabteilung gesteuert, sodass wir uns in der Lage
sahen, die Aufgabe zu meistern. Wir gingen Partnerschaften mit drei Organisatio-
nen ein: dem Kunsthistorischen Museum Wien mit seiner Tradition und Expertise
auf dem Gebiet des musealen Engagements, der Galerija Matice srpske mitihrem
beachtlichen Einfallsreichtum und SISE, einem agilen sozialen Unternehmen. Ge-
meinsam wirden wir die Herausforderung der ,Insta”-Generation meistern.

Kunsthistorisches Museum Wien (KHM)

Rund 1.800 Schulklassen haben 2010-2016 durchschnittlich pro Jahr die Vermitt-
lungsangebote des Kunsthistorischen Museums in Anspruch genommen. Die Frage,
ob wir diesen jahrlich etwa 33.000 Kindern und Jugendlichen das Richtige bieten,
stellen wir uns immer wieder. Zwar haben wir unser Programm sténdig weiterentwi-
ckelt - weg von den primar auf Informations- und Wissenstransfer ausgerichteten
Fihrungen hin zu Atelierworkshops und Angeboten mit Diskussions- und anderen
aktivierenden Elementen - aber ein Format wie HearMe fehlte: ein Workshop, bei
dem - unausgesprochen - die Interaktion, die Dynamik innerhalb der Gruppe im
Zentrum steht, wobei die Kunstwerke zum Medium oder Katalysator eines Prozes-
ses werden, der den verletzungsfreien Austausch lber Individualitdt und Diversitat
im weitesten Sinne ermdéglicht. Dieser offene, emotionale und intensive Zugang war
fur die Teilnehmerlnnen eine starke Erfahrung und hat sie das Museum als einen
Ort eigenen, selbstbewussten Handelns erleben lassen. Als héchst willkommener
Nebeneffekt kamen dadurch etwaige Schwellen- oder Berlihrungséngste gegen-
Uber den Alten Meistern gar nicht erst auf.

Das Team der Kunstvermittlerinnen hat durch HearMe zahlreiche ermutigende
Anregungen empfangen, sowohl von den teilnehmenden Schiilerlnnen als auch im
Austausch mit den Museumskolleglnnen in Ljubljana (Narodna galerija) und Novi
Sad (Galerija Matice Srpske) sowie nicht zuletzt von Daniel Weiss (SISE). Anregun-
gen, die Uber dieses neue Format hinaus unsere Arbeit inspirieren werden!



Galerija Matice srpske, Novi Sad (GMS)

Die Galerija Matice srpske entwickelt seit Jahren museumspadagogische Program-
me fir unterschiedliche Besucherinnengruppen, insbesondere fir die Jiingsten.
Nach dem Sammeln wertvoller Erfahrungen mit Kindern entwarf die Galerie meh-
rere Programme fir Jugendliche. Das HearMe-Projekt war ein wichtiger Schritt hin
zur Gestaltung eines nachhaltigen Programms fir Jugendliche zwischen 14 und 19
Jahren. Die neu entwickelten Workshops mit ansprechender Methodik eréffneten
neue Moglichkeiten, Museen und Jugendliche einander naher zu bringen. Dank
einer Vielzahl von Workshops hatten das Museum und seine Mitarbeiterinnen Gele-
genheit, unterschiedliche Herausforderungen kennenzulernen, zu bewaltigen und
sich dabei zu professionalisieren.

Wéhrend der Durchfiihrung des gesamten Projektes stand die Galerie vor einem
Problem: Sie war wegen der Restaurierung der Fassade sechs Monate lang fir das
Publikum geschlossen. Dies fihrte dazu, dass die HearMe-Workshops von Januar
bis Mai 2017 in Unterrichtsraumen der Schulen abgehalten wurden. Das verlieh dem
Projekt einen zusatzlichen Mehrwert, die angepassten Workshops hatten eine neue,
unvorhergesehene Qualitat. Es zeigte sich, dass die angestrebten Ziele erreicht wer-
den konnten, obwohl die Workshops an einem auBermusealen Ort stattfanden.

Am Ende waren dank des Projektes drei Museen und eine zivile Organisation
zu einer professionellen und freundschaftlichen Gruppe von Menschen mit unter-
schiedlichen Erfahrungen und Kenntnissen zusammengewachsen, die auf kreative
Weise mehr als 700 Workshops, ein viersprachiges Handbuch und eine grof3e Kon-
ferenz fur Kunstvermittlerlnnen aus der ganzen Welt realisierten.

Social Innovation - Social Entrepreneurship (SISE)

Das HearMe-Projekt entwickelt neue Formen, wie sich die Sammlungen von Mu-
seen und Galerien dem Publikum prasentieren lassen. Dabei bietet sich die Gele-
genheit, eine neue Wertschépfung fur die Gesellschaft zu generieren.

Museumsraume beherbergen Gemélde und Artefakte, die dank ihrer Themen
als Beitrag zur gesellschaftlichen Inklusion und Problemlésung geradezu pra-
destiniert sind. Erstmalig in Verbindung mit Schulen und den Teilnehmerlnnen
eine Stimme gebend, werden die Kunstwerke aus einem anderen Blickwinkel
analysiert. Museen erhalten, jenseits der Zahlen, einen Begriff davon, wer ihre
Besucherlnnen sind und wie diese Uber die Kunstwerke denken. Sie beginnen
zu verstehen, dass es bei einem Museumsbesuch nicht um Wissen, sondern um
Emotionen geht.

Bei diesem Projekt laufen drei Prozesse nebeneinander ab: Das Museum ent-
wickelt ein neues Businessmodell, die Kunstvermittlerinnen begeben sich auf
einen persénliche Reise und die Besucherlnnen erleben Gefiihle und erfahren
Relevanz bei einem Museumsbesuch.

Auf unserem Weg haben wir viele neue Moglichkeiten entdeckt, unerwartete
Ergebnisse erzielt und vor Augen gefiihrt, wie sich andere Institutionen mit dhnli-
chen Bedurfnissen unterstitzen lassen.
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Emotionen
im Museum
aufbauen
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BRICKme (Building Resilience Innovation Co-creation Knowledge Methodology)
ist eine ganzheitliche Methode fiir eine persénliche Reise.

Sie verbindet die besten Eigenschaften unterschiedlicher Methoden wie
LEGO® SERIOUS PLAY® open source, Design Thinking, Business Model You®,
SCRUM und Agile and Systemic Constellations.

Im HearMe-Projekt wird BRICKme verwendet, um ein neues Erlebnis zu schaf-
fen, das Jugendliche und Museen einander néher bringt.

Das HearMe-Projekt konzentrierte sich auf die Frage:

Die Ziele des Projektes waren:
1. Eine engere Beziehung zwischen den Jugendlichen und den Partnermu-
seen/-galerien herzustellen.

2. Die Kunstvermittlerlnnen zur Entwicklung eines Jugendprogrammes zu
befdhigen, das auf der Mitwirkung, sowie auf Erwartungen, Winschen und
Bedurfnissen der Jugendlichen basiert, und

3. fortschrittliche Methoden in das Museumsprogramm zu integrieren.

Mit BRICKme entstand ein sechsstufiger Prozess fiir das
HearMe-Projekt:

1. Vier Fragen an die Museen und Galerien

Was ist Ihre Absicht in dem Projekt (Kunstwerke im Projektzusammenhang)?
Was méchten Sie an der jetzigen Form lhrer Angebote dndern?

Was benétigen Sie lhrer Meinung nach fir das Projekt und Ihre Organisation?
Was sollte sich aus Ihrer Sicht nach dem Workshop geédndert haben?

2. Eine Auswahl von Kunstwerken, die in die Workshops integriert werden

Anhand der Kunstwerke muss Uber viele verschiedene Themen reflektiert wer-
den, u. a. Uber grundlegende Fahigkeiten, die in der modernen Welt nétig sind:



Wahrend des Prozesses arbeiten die Jugendlichen an EU-Kompetenzen:

3. Interne Diskussion zu Fragen und Themen, die Inhalt und Ziele des Pro-
jekts miteinander verkniipfen

Beispiele:

Vélliges Fehlen von Solidaritat/Empathie

Terror, Betrug, Neid

Regeln, die innerhalb einer Gruppe gelten, Gruppenzwang, -dynamiken
Anfihrerin - Radelsfihrerin - Macht

Mobbing - schwarzes Schaf

Vergewaltigung

Migration

4. Durchfiithrung einer fiinftagigen BRICKme-Schulung in der Narodna
galerija in Ljubljana

Die Schulung ist eine Kombination aus unterschiedlichen Methoden. In den ersten
drei Tagen geht es um das Kennenlernen der Werkzeuge. In den letzten beiden
Tagen entstehen Prototypen fiir Workshops, indem Kunstwerke, Themen und
Werkzeuge miteinander kombiniert werden.

Wahrend der Schulung wurden Workshop-Prototypen entwickelt. Jedes Mu-
seum prasentierte eigene Ideen und nutzte das Feedback, um diese zu modifizieren.

Da die Workshops die Organisation in verschiedener Hinsicht beeinflussen
wirden, wurden Businessmodelle entwickelt, um Folgendes zu klaren:

den Mehrwert, der das HearMe-Projekt einzigartig macht

die wichtigsten Tatigkeiten zur richtigen Umsetzung

die Kommunikationswege und die Frage, welche Botschaft der Ziel-
gruppe Ubermittelt werden soll

die Kernkompetenzen der Kunstvermittlerinnen

Aus der Struktur des Schulungsworkshops ergibt sich eine Reihe von Aktivitaten,
die sich in drei zentralen Punkten zusammenfassen lassen:

das Publikum einstimmen
sich auf das Hauptthema konzentrieren
die Ergebnisse iberdenken

Entscheidend ist, das richtige Gleichgewicht zwischen Kunstwerk, Thema, Frage-
stellung und Kunstvermittlerln zu finden.
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5. Erstellen eines Prototyps aus dem in Slowenien entwickelten Workshop
in den Museen/Galerien

Die Prototypen wurden getestet. Der Nutzen neu gewonnener Erfahrungen wird
sichtbar, die Kunstvermittlerlnnen sind bereit, Feedback von Teilnehmerlnnen,
Lehrerlnnen und Kolleglnnen zu empfangen bzw. dieses zu geben.

6. Hospitation, Dokumentation der Workshops

Aus der Beobachtung ergaben sich Informationen ebenso wie Fragen fiir einen
weiteren Denkprozess.

Gesprach mit den Kunstvermittlerlnnen, die an Workshops beteiligt waren
Interviews mit Lehrerlnnen und Schilerlnnen

Teilnahme an den Workshops

Mediale Dokumentation, die auf 15 Fragen basiert. Leitgedanke ist dabei,
was ein Museum/eine Galerie tun muss, um die HearMe-Methode zu imple-
mentieren. Wie muss man die Implementierung angehen, welche Schritte
mussen fir eine erfolgreiche Umsetzung beachtet werden? Dies zu verste-
hen, ist Teil der auf das Publikum zugeschnittenen Entwicklungsstrategie.

Die Methoden in der Praxis

BRICKme beinhaltet unterschiedliche Ubungen; die Museen/Galerien kdnnen sie
unbegrenzt miteinander kombinieren, um die Umsetzung an die Bedurfnisse ihrer
Besucherlnnen anzupassen.

Die wichtigsten Methoden, die fir die Prototypen ausgewahlt wurden, waren
LEGO® SERIOUS PLAY® open source, Design Thinking und Gamification

LEGO® SERIOUS PLAY® open source

Es gibt zahlreiche Griinde, warum sich LEGO®-Steine flr diesen Prozess besonders
gut eignen. Das Material ermoglicht es den Teilnehmerlnnen, iberzeugende Mo-
delle anzufertigen, mit denen sie veranschaulichen konnen, was sie kommunizieren
mochten. Hierflr benétigen sie keine besonderen technischen Fahigkeiten.

LEGO®-Steine gibt es in vielen Formen und Farben und sie regen oft rein
zuféllig zu Metaphern an. Sie kénnen zu einfachen oder komplexen Formen zu-
sammengebaut werden, je nachdem, wie es der Persénlichkeit des Erbauers ent-
spricht. Die Forschung hat gezeigt, dass Menschen aus allen Lebensbereichen
den LEGO®-Steinen gerne die verschiedensten metaphorischen Bedeutungen
verleihen.

Die vier Schritte in dieser Methode sind:

Ich stelle eine Frage, du baust ein Modell, du zeigst es vor,
wir reflektieren dariiber.



In jedem Stadium von LEGO® SERIOUS PLAY® sieht der Prozess das Bauen mit
Steinen und damit die Verbindung zwischen Kopf und Handen vor. Zu keinem Zeit-
punkt lehnen sich die Teilnehmerlnnen einfach nur zuriick und machen Notizen
oder unterhalten sich tGber die Themen, ohne zuvor ihre Antwort gebaut zu haben.

Alles, wortber diskutiert wird, geht daher aus dem Bauprozess hervor, bei
dem Kopf und Hande gemeinsam daran arbeiten, Bedeutungen, Emotionen und
Beziehungen eine sichtbare und metaphorische Gestalt zu geben.

Der eingebaute Prozess sieht einfach aus und ist zugleich kompliziert, wenn
man die falsche Frage stellt. Deshalb sind die ersten Schritte der BRICKme-
Methode besonders wichtig.

DESIGN THINKING

Die BRICKme-Methode entmystifiziert Design Thinking, indem sie es von der abs-
trakten Ebene auf die der praktischen Anwendung hebt.

In der Trainings-Sitzung verwendeten wir drei grundlegende Werkzeuge des
Design Thinking: die Empathy Map, das Divergieren in weiterfihrende Konzepte,
und die guten und schlechten Erfahrungen mit den derzeitigen Angeboten.

Eine der praktischen Tatigkeiten bestand im Zuordnen von Fragen, die man Im-
migranten stellen wirde. Daraus ergab sich eine neue Auswahl von Konzepten.

Die Empathy Map ist ein Mittel zur Teambildung, das zu verstehen hilft, wer
wer ist und welche Rolle sie/er innerhalb des Teams spielt. Im Falle des Hear-
Me-Projekts verwendeten wir sie, um gemeinsame Berlihrungspunkte hinsichtlich
der Erwartungen herauszufinden.

Urspriinglich mit Polaroid-Fotos konzipiert, wurde sie in der NGS in innovativer
Weise mit gezeichneten Selbstportrats der Teilnehmerlnnen eingesetzt.

GAMIFICATION

Das HearMe-Projekt kennt keine Bestenlisten, Punkte oder gegenstandlichen Be-
lohnungen. Es ist eine tiefergehendere Anwendung dieser Methode, die sie mit
dem Kern des Projekts verbindet

Sie implementiert einen Lernprozess, der die Fahigkeiten der
Spielerinnen foérdert, z. B. kreatives Denken.

Eine Aufgabe mit konkreten Zielen bringt eine emotionale Belohnung mit
sich, z. B. das Verstandnis daflir, wer man ist.

Mit Anderen an einem gemeinsamen Ziel arbeiten (Turmbau).

Regeln stitzen das System, z. B. alle stellen ihre Modelle vor.

Ein auf Zusammenarbeit basierender Mechanismus verstérkt die Interak-
tion zwischen den Teilnehmerlnnen.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass die BRICKme-Methode dank
ihrer Flexibilitat vielseitige Umsetzung ermdglicht. Zahlreiche Kombina-
tionen sind denkbar und das HearMe-Projekt hat gezeigt, dass sich die
Methode auf unterschiedliche Weise erfolgreich anwenden I3sst.
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3 Museen - 3 unterschiedliche Ansatze

In diesem Projekt arbeiteten drei verschiedene Museen zusammen. Das Motto
und der neue methodische Ansatz sind die Bindeglieder fiir alle Workshops. Den-
noch waren bei jedem der Partner die Grundvoraussetzungen andere: die Samm-
lungen, die Kunstwerke, ortliche/rdumliche Gegebenheiten, das junge Publikum,
die jeweiligen Teams.

Jedes Museum fand daher fur seine Workshops sehr unterschiedliche Lésun-
gen. Diese Vielfalt wurde von den Partnern als besondere Bereicherung empfun-
den und diente auch als Grundlage fiir Austausch und gegenseitige Anregungen.

Trotz aller Unterschiede gibt es aber eine Reihe von Aktivitaten, die wir teilen,
die die Workshops verbindet. Es sind dies in erster Linie Bauaufgaben zur Einfih-
rung und zum Aktivieren, sowie die Voting-Plattform Mentimeter. Diese werden
im Folgenden kurz beschrieben; in den Kapiteln zu den Workshops der einzelnen
Museen wird auf sie nur noch mit der Kurzbezeichnung verwiesen.

© © 0 © 0 0 0 0000000000 000000000000 00000000 0000000000000 0000000000 o

Toolbox

- Vorbereitung fir das SPIEL

Wenn man LEGO® SERIOUS PLAY® spielt, muss man die Verbindungen zwischen
Kopf und Handen aufwarmen. Der kreative Prozess, bei dem man mit den Handen
agiert, regt das Hirn an, anders zu denken und neues Wissen freizusetzen.

Es wurde eine Reihe von Aktivitdten entwickelt, die die Workshops begleiten
sollten. Ziel war es, die Teilnehmerlnnen in einen Flowzustand zu versetzen oder
sie nach einer Pause wieder anzuregen.

Mit einigen dieser Aktivitaten lassen sich besonders eindriicklich wichtige Kon-
zepte erklaren, die anders erlautert, weniger Wirkung entfalten wirden. Nachfol-
gend fiihren wir einige Beispiele auf.

0 Baue eine Ente

Jede/r Teilnehmer/in erhalt hinsichtlich der Anzahl, Form und Farbe dieselbe Aus-
wahl an Bausteinen und hat nun die Aufgabe, eine Ente zu bauen. Das Ergebnis ist
immer dasselbe: Alle Enten sind unterschiedlich. Hauptziel ist es, den Teilnehmerlin-
nen Gelegenheit zu geben, die Vielfalt der Interpretationsméglichkeiten zu erleben,
und zu unterstreichen, wie wichtig es ist, einander zuzuhoren.

Die zweite Uberlegung ist: Wie verstandigt man sich {ber eine Vorstellung, die
man im Kopf hat und die andere mdglicherweise unterschiedlich interpretieren?
Auch wenn man dieselben Ideen verfolgt, sollte doch berlcksichtigt werden, dass
es auch andere Ergebnisse geben kann.

€@ 10-Steine-Modell

Mit dieser Ubung soll gezeigt werden, dass es sich beim Geschichtenerzihlen um



eine wesentliche Form der Kommunikation handelt. Die Teilnehmerlnnen werden
aufgefordert, mit nur zehn Bausteinen ein Modell zu bauen; dann wirft die/der
Kunstvermittler/in finf verschiedene Woérter in die Runde. Die Teilnehmerlnnen
suchen sich eines aus und beschreiben, inwiefern ihr Modell die Bedeutung die-
ses Wortes erklart. Sie missen in Echtzeit kreativ werden, gleichzeitig kénnen sie
aber beobachten, welch erstaunliche Geschichten die anderen erzihlen.

€ Minifigur

Eine Auswahl an Képfen, Kérpern, Kopfbedeckungen und fantasievollen Ergén-
zungen dienen den Teilnehmerlnnen zum Bau einer Minifigur. Die Minifigur er-
moglicht konstruktive Auseinandersetzung und Dialog dartiber, wer man ist.

Die Aufgabe zielt auf Gefuhle, Vorlieben und Abneigungen und steht im Zu-
sammenhang mit der Selbstwahrnehmung der betreffenden Person. Die Minifi-
gur stellt den ersten Schritt hin zum Versténdnis fur die Identitat der Gruppe dar.
AuBerdem gewinnen die Teilnehmerlnnen auf diese Weise neue Erkenntnisse.

Q Superpower - deine Superkréafte

Das Superpower-Modell nahrt positives Denken und Selbstverstandnis. Das ist ein
sensibles, aber essentielles Thema, um junge Erwachsene schnell zu férdern.

@ Baut den gréBten Turm

Diese Aufgabe hilft bei Teambildung und Férderung der Zusammenarbeit, was
im Schulalltag heutzutage weitgehend vernachlassigt wird. Diese Ubung fordert
SpalB und Spielfreude, sie bringt zum Lachen und macht allseits gute Laune.

@ Dein schlimmster Albtraum

Mit dieser wirkungsvollen Methode erhalt man schnell einen Uberblick iber Angs-
te und Albtrédume der Teilnehmerinnen. Eine informative Einfihrung zu diesem
Konzept durch die Kunstvermittlerinnen ist unerlasslich. Alle Teilnehmerlnnen no-
tieren je drei wesentliche Worter zu ihrem Albtraum. Dann werden sie aufgefor-
dert, einen Platz weiter zu rlicken, sodass ihr Albtraum vortber ist. Nun haben sie
allerdings einen neuen vor sich, den sie mithilfe der drei Worter erklaren missen.

€@ Mentimeter tool

Mentimeter ist génzlich webbasiert, es sind keine Downloads oder Installierungen
erforderlich. Es kann mithilfe der eigenen Gerate - Smartphone, Computer oder
Tablet - von jedem beliebigen Standort aus gestartet werden. Mentimeter ist ein
teamorientiertes und interaktives Tool. Es wurde in den Workshops benutzt, um
den Kursteilnehmerlnnen die Méglichkeit zu geben, anonym ihre Meinungen zu
oft kontroversen Themen austauschen, tber die sie vor der Gruppe nicht sofort
offen geredet héatten.
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WORKSHOP IN DER NGS

Delavnica PrisluhniMi

Worum geht es?

Ivana Kobilca (Ljubljana, 1861 — 1926)

Kobilca zahlt zu den erfolgreichsten slowenischen Kunstschaffenden. Sie ver-
brachte den gréfiten Teil ihres kiinstlerischen Lebens in européaischen Hauptstad-
ten (Wien, Miinchen, Paris, Sarajewo, Berlin) und kehrte erst zu Beginn des Ersten
Weltkrieges nach Ljubljana zurtick. Inr Guvre umfasst Portréts ihrer Familie, Port-
rats des Mittelstandes, Genreszenen und vor allem Blumenbilder.

Ilvana Kobilca,
Sommer,
1889/90



Jozef Petkovsek, Zu Hause, 1889

Jozef Petkovsek (Verd 1861 — 1898 Ljubljana)

Petkovsek litt an geistiger Beeintrachtigung (Schizophrenie?) und war nur ein Jahr-
zehnt kiinstlerisch tatig. Er verbrachte drei Jahre im Ausland (Minchen, Paris, Ve-
nedig), war aber gezwungen, nach Hause zuriickzukehren, als sich seine Gesund-
heit verschlechterte. Viele seiner Werke Uberlebten nicht - er GUbermalte einen Tell,
andere zerstorte er in Anfallen von Zorn. Er starb in einer Heilanstalt, gréoBtenteils
vergessen von seinen Kinstlerkollegen. Petkovieks Ideen und Schépfungen ge-
langten erst wieder in den Jahrzehnten nach seinem Tod in den Fokus, als er von
der jungeren Kinstlergeneration wiederentdeckt wurde.

Zoran Music (Bukovica bei Gorica 1909 - 2005 Venedig)

Musi¢ wurde als Kind wahrend des Ersten Weltkriegs zum ersten Mal Flichtling.
Wéhrend des Zweiten Weltkrieges war er im Konzentrationslager Dachau inter-
niert; diese Erfahrung hinterlie3 entscheidende Spuren in seiner Kunst. In Venedig
und Paris seBBhaft, war er der erste Maler der slowenischen Moderne, der Aner-
kennung im Westen gewann. Er wurde auf der Biennale in Venedig mehrmals mit
Preisen ausgezeichnet.
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Zoran Musi¢, Kleine Pferde, 1949

Themen

Die Workshops konzentrierten sich auf das Leben und Werk dreier slowenischer
Kinstler, die ihre prédgenden Jahre unter unterschiedlichen Umsténden im
Ausland verbrachten. Die bekanntesten Kunstwerke von Kobilca and Petkovsek,
Sommer und Zu Hause, entstanden im selben Jahr. Beide stellen die Familie der
Kinstlerin bzw. des Kiunstlers nach deren Rickkehr aus dem Ausland dar, aber
ihre jeweilige Stimmung und Wirkung stehen in krassem Gegensatz zueinander.

Vergleich zwischen Kobilcas Sommer und Petkovseks Zu Hause:

hell - dunkel

Optimismus - Pessimismus

birgerliche Sichtweise - landliche Sichtweise

starke familidre Bindungen - heruntergekommene familidre Verhéltnisse

emotionale Ndhe der Figuren - emotionale Distanz der Figuren

von der Familie unterstitzte Auswanderung - von der Familie abgelehnte Auswanderung
Gemélde, das sofort Erfolg hatte - Gemalde, das lange in Vergessenheit geraten war



Themen, die in Teil 2 besprochen wurden:

Ehrgeiz

ERASMUS Programme

Wie kann ich meine Familie, Freunde, Schule, Gesellschaft beeinflussen?
Leben in einem nicht-westlichen Land

mentale Krankheit

in verschiedene Lander auswandern, um die eigenen Tradume zu verfolgen
Berufe, die traditionell als ,unpassend” fiir Frauen / M&nner angesehen
wurden

Krafteverhaltnis zwischen den Geschlechtern

Rickhalt der Eltern, um Ziele zu erreichen

Was ist mdglich, wenn man jung ist — wenn man alter ist?

Wann ist der richtig Zeitpunkt, von zu Hause fortzugehen?

Wer entscheidet, was angemessen, modern, aufregend, neu ist?

Ein Uberblick tiber die Sammlung von Zoran Musi¢ bietet sehr persénliche und
dennoch allgemein giiltige Aussagen Uber Liebe, Leben, Krieg und Erinnerung.

Themenstrange der Kunstwerke von Zoran Music¢:

Kunst als eine Form des Gedachtnisses
Nebeneinander von Schénheit und Schmerz
persdnliche Symbole in Kunst und Leben

das Andauern von Hoffnung in dunklen Zeiten
Unsichtbare Gewalt hinterl&Bt sichbare Spuren
Zeugen der Geschichte werden

Themen, die in Teil 3 besprochen wurden:

Botschafterlnnen von Landern (Sportlerinnen, Kinstlerinnen, Musikerln-
nen, Wissenschaftlerinnen, Models, ...)

Selbstfindung ist eine niemals endende Geschichte.

Diskriminierung aufgrund von Nationalitat

den Beruf finden; was man tun kann, um erfolgreich zu sein?
Freundschaften in einem neuen Land

Wie geht man mit Trauma um?

Einflisse aus meiner Umgebung

in jungen Jahren die Heimat verlieren

politische Griinde fur die Auswanderung

fir andere sprechen, um eine weitere Tragddie zu verhindern

Gewalt ist einfach, Kompromiss ist schwierig. Was ist zu tun, um in extre-
men Situationen zu Gberleben?
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GruppengréBe: 15 Jugendliche (im Durchschnitt)
Dauer: 180 Minuten (im Durchschnitt)

Teil 1: Einfiihrung

Polaroid-Wand / Empathy Map*
Baue eine Ente
10-Steine-Modell

Superpower

Dein schlimmster Albtraum*
Reflexionsrunde

Teil 2:

N —

O @i S @

Pause

Ivana Kobilca und Jozef Petkovsek

Diskussion Uber die beiden Kunstschaffenden (siehe Themen)

.Stelle Dir vor, wie die Geschichte eines dieser Bilder weitergehen kénnte
und schreibe die wichtigsten Punkte nieder.”

+Formiert Euch in Gruppen, entsprechend der gewéhlten Bilder.”

,Baue ein Modell Deiner Geschichte.”

.Verbindet die einzelnen Geschichten und schafft eine neue, gemeinsame.”
.Prasentiert Euer gemeinsames Modell dem Rest der Gruppe.”

Zum »Aufwirmen”: Turmbau

Teil 3: Zoran Musi¢

1. ,Wiewirdest Du Dich fiihlen, wenn Du genau jetzt ins Unbekannte aufbrechen
musstest? Baue ein Modell dieses Geflihls, beschreibe es mit drei Wortern.”

2. ,Finde zu Deinem Modell ein Bild in der Dauerausstellung von Zoran Music,
dass die Gefihle deines Modells widerspiegelt.”

3. ,Prasentiere Dein Modell der Gruppe und erklére Deine Wahl des Bildes.”

4. Kurze Pause

5. Diskussion Uber das Leben des Kiinstlers (sieche Themen)

6. ,Verbindet die Modelle und schafft so eine Landschaft der Geflihle.”

Fragebégen

*optional/gelegentlich



Wie funktioniert es?

Teil 1:

Die Polaroid-Wand / Empathy Map
wurde verwendet, falls die Jugend-
lichen einander noch nicht kannten.

Baue eine Ente stellt die Ker-
naussage der Workshops vor: Wir
alle haben unterschiedliche Sicht-
weisen auf Dinge und Sachverhal-
te. Wichtig ist das gegenseitige
Zuhoren.

Das 10-Steine-Modell enthilt
eine Anweisung, die gleichzeitig
sehr konkret und doch mehrdeu-
tig ist. Das Spiel befligelt auch die
Fantasie.

Superpower |dsst Jugendliche

Uber sich selbst nachdenken, dartiber, wie andere sie sehen. Manchmal wurde die
Anleitung gegeben, keine Figurenteile zu verwenden, um abstraktere Modelle zu

fordern.

Dein schrecklichster Albtraum wurde eingesetzt, falls die Teilnehmerinnen
die emotionale Fahigkeit zeigten, mit der Aufgabe konstruktiv umzugehen. Manch-
mal wurde Superpower in Teil 2 und den Albtraum in Teil 3 eingesetzt .

Teil 2:

Dieser Teil soll Empathie, Vorstellungskraft und Zusammenarbeit férdern und
die Schilerlnnen zum Nachdenken tber das Arrangieren mit verschiedenen Le-

bensentwicklungen anregen.

1. Offenes Kunstgesprach erlaubte den Schulerinnen, den/die Kinstler/in
kennenzulernen und Bezlige zu heutigen Fragestellungen zu finden.

2. Die Schilerlnnen sollten ihre eigene Version erfinden, was dem familia-
ren Treffen folgen kdnnte, und wurden so motiviert, sich die Auswirkungen
unterschiedlicher Familienverhaltnisse vorzustellen.

3., 4.,5.Im Studio bauten die Schilerlnnen zunachst ihre eigenen Modelle
und verbanden diese dann mit denen anderer. So wurde eine Abfolge
von Ereignissen geschaffen, die nicht immer linear war und auch logisch

widersprichlich sein konnte.

6. Trotzdem mussten sie die ,Landschaft” der Modelle als eine Geschichte
prasentieren. Dies bedeutete, dass sie Griinde fiir die Unterschiede finden

mussten.

26



27

Teil 3:

In diesem Teil wollten wir den Schilerinnen zeigen, wie man Geflhle analysieren
kann, wie man eine emotionale Verbindung zu Kunst aufbaut, und wie man mit
Widersprichlichkeiten, die unser Leben begleiten, besser zurecht kommen kann.

1. Die Schilerlnnen wurden gebeten, sich zu tberlegen, wie sie reagieren
wurden, wenn sie ihr Zuhause verlassen mussten, und dies mittels der Bau-
steine auszudricken. Fragen wie ,Wohin?" und ,Wer wirde mich beglei-
ten?” blieben offen und so wurde die Stimmung nachdenklicher.

2., 3. Danach wurden die Schilerlnnen in die Ausstellung gebracht und
ohne etwas Uber den Kinstler zu wissen, suchten sie sich entsprechende
Kunstwerke zu ihren Modellen. Jede/r prasentierte ihr/sein Modell der
Gruppe.

4. Die Pause diente dazu, die personlichen Interpretationen der Schilerln-
nen von der mehr biografischen Diskussion danach zu trennen. Die beiden
Teile sollten nicht in Konkurrenz zueinander stehen, die Ansichten der Schu-
lerlnnen nicht korrigiert, sondern in einen breiteren Kontext gestellt werden.
5. Es folgte ein chronologischer Uberblick iiber die Sammlung und eine
Diskussion lber die gesamten Themen.

6. In der Sammlung oder im Studio sammelten die Schilerinnen positive
und negative Aspekte von Migration und schufen so ein breites Spektrum
von menschlichen Reaktionen auf widrige Umstande.



In Ljubljana notierten die Kunstvermittlerinnen interessante AuBerungen, die Schii-
lerlnnen Gber die Kunstwerke machten, vor allem in der Dauerausstellung von Zoran
Musi¢. Manche der Bemerkungen wurden in Form von image macros festgehalten,
die gebrauchlichste Form von Internet Memes, wo Text Uber Bilder gelegt wird.
Sie zeigen emotionale Zugénge zu Kunstwerken, die die Schilerinnen davor nicht
kannten oder lber die sie wenig wussten.
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WORKSHOPS IM KHM
Workshop 1
Amazonensarkophag / Gefangennahme Simsons

Amazonensarkophag, Griechisch/Hellenistisch, 2. Hélfte 4. Jh.v. Chr.

Anthonis van Dyck, Gefangennahme Simsons, um 1620/30



Worum geht es?

In beiden Werken geht es um zwei fremde, feindliche Gruppen, die aufeinander-
treffen. Beide Male sind Konfliktsituationen dargestellt.

Die Rollenbilder der Frauen sind dabei sehr kontrastierend: Am Amazonensar-
kophag Gbernehmen die Amazonen eine Ménnerrolle, sie kdimpfen. In Gefangen-
nahme Simsons wird der Frau eine klassische Frauenrolle zugewiesen: die listige
Verfihrerin.

Amazonensarkophag

zwei fremde Kulturen/gesellschaftliche Gruppen im Konflikt
Geschlechterrollen/Geschlechterkampf

RollenAerhalten in Anspruch nehmen, die gesellschaftlich Anderen zuge-
sprochen sind

fremde Volker, Feinde - was wird als fremd wahrgenommen?

das Eigene - das Fremde, Selbstdefinition Uber Abgrenzen vom Anderen,
Fremden

Angstbilder - Projektionen

selbstbewusste Frau, selbstbestimmte Frau

Sieger - Verlierer - Wer gewinnt in einem Konflikt?

van Dyck, Gefangennahme Simsons

Konfliktsituation - zwischen zwei verfeindeten Volkern, aber auch eine
sehr personliche

Liebespaar stammt aus unterschiedlichen Kulturen, feindlichen Lagern
Ambivalenz der Geflhle

Verrat, Liebesgeschichte, Liebesverrat, Verfihrung

Wer l&sst sich wodurch verfiihren?

Wer spielt welche Rolle? Tater - Opfer - Kupplerin.

Frauenrolle - Frauenklischee

wiederstrebendes Gefihl: lustvoll etwas getan zu haben, was jemanden
Schaden zugefligt hat und gleichzeitig Mitgefiihl mit demjenigen zu ver-
splren - die Tat zu bereuen

lustvolle Gewalt derjenigen, die endlich Oberwasser haben
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Einfiihrung (Studio)
Gruppeneinteilung (max. 15 Personen pro Gruppe) und Einfiihrung

Einfiihrende Bauaufgaben: Baue eine Ente / Minifigur / Superpower

Teil 1: Amazonensarkophag

In der Sammlung

¢ Mentimeter - Quiz ,Wer gewinnt” (Frauen / Manner / Niemand)
* Deine Geschichte! ,Was ist vorher passiert?”
(Selbststandiges Arbeiten in Kleingruppen, allgemeine Diskussion)

Im Studio (Modellbauen und Prasentation)

o ,Stelle Dir einen Konflikt vor, der jetzt beendet ist. Wie geht es Dir?"

Pause

Teil 2: Gefangennahme Simsons

Im Studio (Modellbauen, kurzes ,Warm-up”)
¢ Dein schlimmster Albtraum
In der Sammlung:

e Mentimeter - Quiz
.Wie viele FiiBe siehst Du in diesem Bild?” (5 Moglichkeiten)
«Welches dieser Objekte befindet sich nicht im Bild?” (5 Moglichkeiten)
e Wordcloud - ,,Welche Stimmung herrscht in diesem Bild?"” (3 Worter)
Im Studio (Modellbauen, in kleinen Gruppen zu 2-4 Schilerlnnen

e ,Was passiert hier?”

LStelle die unterschiedlichen Rollen der Figuren im Gemalde und deren
Verhaltnis zueinander dar.”

In der Sammlung

e Prasentation der Modelle und Endbetrachtung des Kunstwerkes

Im Studio: abschlieBende Reflexionsrunde, Fragebégen



Wie funktioniert es? (siche auch Workshop 2, S. 35)

Einfiihrende Bauaufgaben*

¢ Siedienen als Einstimmung und ,Aufwarmibung”.

¢ Siefuhren von sehr konkreten Aufgaben zu immer abstrakteren.

¢ Die letzte Bauaufgabe lasst sich inhaltlich schon mit den folgenden Teilen
des Workshops verbinden.

Kein Vorwissen*

e Esgibtzu Beginn keine genaueren Erklarungen zum Inhalt des Bildes.
e DieTeilnehmerlnnensollen eigenen Gedanken und Meinungen entwickeln.
e unvoreingenommes Herangehen an das Kunstwerk und die Bauaufgaben

Mentimeter - Quiz*

e einfache Fragen, die aber auf bestimmte Aspekte des Kunstwerkes abzielen
* cine Methode, die in der Regel (fast) alle dazu bringt, ndher hinzusehen
und sich aktiv mit dem Gemaélde auseinanderzusetzen

Amazonensarkophag - deine Geschichte!

e Die Schilerlnnen sollen in kleinen Gruppen zu den Ursachen des Konfliktes
eine eigene Geschichte erarbeiten und diese anschlieBend kurz présentieren.

* Gemeinsam werden dann die Darstellung und ihr Inhalt aufgeldst, dabei
werden immer wieder Beziige zu heute hergestellt.

Zeit zum Bauen*

e Eherknapp bemessene Zeit fir die Bauaufgaben hat sich als sinnvoll erwiesen.

e Zeitvorgaben sind gut, sollten aber je nach Situation in der Gruppe ange-
passt werden.

¢ cinflhrende Bauaufgaben: 1-2 Minuten

¢ Bauaufgaben zu den Kunstwerken, Albtraum: 5-8 Minuten

“Wie fuhlst Du Dich nach einem Konflikt?”

» Diese Bauaufgabe zielt nicht direkt auf die Darstellung des Kunstwerkes
ab, sondern stellt das Thema in einen sehr persénlichen Zusammenhang.

"Was passiert hier?” (Gefangennahme Simsons)

e Die Fragestellung zielt darauf ab, die Darstellung im Bild, vor allem die
Beziehung der Figuren zueinander, genauer zu erfassen.

¢ Ohne den Inhalt genau zu kennen, kénnen die Schiilerlnnen ihre eigenen
Varianten der Geschichte erzahlen.

* gilt sowohl fir Workshop 1 als auch fir Workshop 2
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Workshop 2
Bacchanal / Diana und Callisto

Worum geht es?

In diesem Workshop geht es um Gruppendynamik, -zugehorigkeit und -regeln. In
beiden Kunstwerken gibt es einen Anfihrer, jedoch mit verschiedenen Anspri-
chen, in gegensatzlichen Situationen.

Woutiers, Bacchanal

Party! Uber die Strange schlagen, Regeln brechen, Ausbruch, Exzess, sich
Ausrutscher leisten, sich nicht nach Konventionen verhalten, Freunde da-
bei zu haben, wenn man mal daneben haut, Solidaritat, Zusammenhalt -
auch die Nachteile davon (mitgegangen, mitgefangen)
Selbstinszenierung und -darstellung

Geschlechterrollen

Unterschiedliche Sicht und Wahrnehmung: kulturell - geschlechterspezifisch
- individuell

Von einer Frau gemalt! Welche Fantasien sehen wir hier(weibliche, mannliche)?

Michaelina Woutiers, Bacchanal, um 1659



Tizian, Diana und Callisto

Vélliges Fehlen von Solidaritdt/Emphatie

Terror, Verrat, Neid

Regeln, die zu einer Gruppe dazugehdren, Gruppenzwang,
Gruppendynamik

Anfihrerin - Radelsfihrerin - Macht

Mobbing - schwarzes Schaf

Was schafft Zusammenhalt in einer Gruppe?

Wie zeigt man die Zugehdorigkeit zu einer Gruppe?
Hierarchien innerhalb einer Gruppe
Vergewaltigung

lesbische Liebe

Tizian, Diana and Callisto, um 1566
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Einfiihrung (Studio)
Gruppeneinteilung (max. 15 Personen pro Gruppe) und Einfiihrung

Einfihrende Bauaufgaben: Baue eine Ente / Minifigur / Superpower /
«Was ist eine Gruppe fiir Dich?”

Teil 1: Bacchanal

In der Sammlung

e Mentimeter - Quiz
«Wie viele menschliche Kopfe siehst Du in dem Bild?” (5 Moglichkeiten)
«Welcher Gegenstand ist auf dem Bild zu sehen” (5 Méglichkeiten)

Im Studio (Modellbauen, in kleinen Gruppen zu 2—4 Schilerlnnen)
e ,Was passiert hier? Welche Beziehung haben die Figuren zueinander?”
In der Sammlung

e Prasentation der Modelle und Endbetrachtung des Kunstwerkes

Pause

Teil 2: Diana and Callisto

Im Studio (Modellbauen, kurzes ,Warm-up”)
e Dein schlimmster Albtraum
In der Sammlung:

¢ Mentimeter - Word-Cloud
«Welche Stimmung herrscht in diesem Bild?” (Schreibe 3 Worter)

Im Studio (Modellbauen, in kleinen Gruppen zu 2—4 Schilerlnnen)

e Gruppe A ,Was ist vorher passiert?”
e Gruppe B ,,Was passiert danach?”

In der Sammlung
e Préasentation der Modelle und Endbetrachtung des Kunstwerkes

Im Studio: abschlieBende Reflexionsrunde, Fragebégen



Wie funktioniert es? (siche auch Workshop 1, S. 31)

Einfiihrende Bauaufgaben

.Was ist eine Gruppe fir Dich?” ist eine direkte Vorbereitung fir die The-
men in beiden Bildern, in denen es um Gruppendynamik, Regeln in einer
Gruppe geht.

Lasst man bei den Bausteinen Kleinteile wie Kérper, Képfe, bestimmte Ac-
cessoires weg, entstehen insgesamt abstraktere, oft auch interessantere
Modelle. Bei alteren Jugendlichen hat sich das sehr bewahrt.

Keine inhaltlichen Infos zum Bild*

Wie schon in WS 1 werden zunachst keine Erklarungen zu den Bildern gegeben.

Mentimeter - Word Cloud*

Emotionen im Bild - Emotionen, die beim Betrachter ausgeldst werden. Auf je-
den Menschen wirkt ein Kunstwerk anders - Meinungsvielfalt

Visuelle Eindriicke werden von den Teilnehmerlnnen (und nicht von den Ver-
mittlerinnen) in Sprache Ubersetzt.

Zu Beginn nur fir diesen Workshop vorgesehen, wurde die Word Cloud dann
auch im WS 1 vor Gefangennahme Simsons verwendet .

Warum gerade diese Bauaufgaben?*

Die Fragen bauen darauf auf, dass die Jugendlichen die Geschichte des
Bildes noch nicht kennen.

Sie zielen darauf ab, die Stimmung, die Situation im Bild, die Beziehung der
Figuren zueinander zu erfassen.

Die Schilerlnnen sollen ihre eigenen Geschichten entwickeln. ,Was pas-
siert hier?”, ,Was passiert vorher/nachher?”, scheinen uns die geeigneten
Fragen zu sein, um genauer (ber das Bild nachzudenken, auf das Bild einzu-
gehen, aber sie lassen auch genug Spielraum fiir eigene Interpretationen.
Die Fragen sprechen die Themen der Workshops, wie Streit und Konflikt,
Freiheit und Rechte, Zugehdrigkeit zu oder Ausschluss aus einer Gruppe,
nicht immer direkt an. Anhand der Darstellung in den Kunstwerken wird
aber genau auf diese Themen eingegangen, sie bilden den Grundtenor
des jeweiligen Workshops.

Priasentation der Modelle vor den Kunstwerken*

Die Modelle werden vor den Kunstwerken préasentiert, dabei kdnnen Bezlige
zum Gemalde hergestellt werden (wo findet sich die Entsprechung im Bild?).
Der eigentliche Inhalt des Bildes wird erst danach aufgel6st, verschiedene
Aspekte gemeinsam diskutiert. Dabei kann mit den Schilerlnnen bespro-
chen werden, ob sich ihre Wahrnehmung, Interpretation jetzt gedndert hat.

*gilt sowohl fir Workshop 1 als auch fir Workshop 2
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WORKSHOPS IN DER GMS

Bogdan Suput, Hinterhof in Paris, 1938

Bogdan Suput,
Carinska-StraBBe in
Novi Sad, 1937

Bogdan Suput, Eine Bar in Paris/Boule blanche

- Bal négre, 1939



Warum gerade diese Themen?

Die Galerija Matice srpske entwickelte zwei Workshops mit Themen, die sich speziell
auf die Migrationsfragen im serbischen Umfeld beziehen. Die Fragen und Probleme,
mit denen wir die Jugendlichen konfrontieren wollte, waren:

1. Wassind die Konsequenzen, wenn Jugendliche die Entscheidung treffen, das
Land zu verlassen, um bessere Lebensumstdnde und Ausbildung zu suchen?

2. Wie kénnen Medien und visuelle Medien im Besonderen, Meinungen lGber
historische und zeitgendssische Fragen der Migration beeinflussen?

Workshop 1
Bogdan Suput

Worum geht es?

In dem Umfeld, in dem die Jugendlichen leben, treffen immer mehr von ihnen die
Entscheidung, im Ausland zu studieren oder zu leben (Braindrain). Im Wissen um die
Situation ihres Landes, um die Arbeitslosigkeit und andere Probleme haben sich die
meisten von ihnen irgendwann einmal die Frage gestellt, ob sie das Land verlassen
oder hier bleiben sollen. Wahrend ihrer Ausbildung denken die Jugendlichen ganz
konkret darliber nach zu gehen, weniger jedoch dariber, welche Konsequenzen
das mit sich bringt. Deshalb handelt dieser Workshop von individueller Migration
und er regt dazu an, Meinungen zu diesem Thema auszutauschen. Bogdan Suputs
Kunstwerke aus der Sammlung der Galerija Matice srpske sollen eine Diskussion
dariiber anstoBBen, was fir Jugendliche Heimat oder Wechsel in eine neue Umge-
bung bedeutet.

Bogdan Suput ist ein serbischer Kiinstler, der in der Zeit zwischen dem Ersten
und dem Zweiten Weltkrieg tatig war. Er lebte seit seiner Kindheit in Novi Sad und
verlieh seinem Gefihl von Sicherheit und Heimat in dem Gemélde Carinska-Stral3e
in Novi Sad Ausdruck. Als wissbegieriger junger Kinstler, der neue Erfahrungen
sammeln wollte, lebte er mehrfach in Paris. Dort fand er sich in einem véllig an-
deren kulturellen Milieu wieder und kam mit den kiinstlerischen Strémungen und
neuen ldeen der damaligen Zeit in Beriihrung. Auf dem Gemalde Bar in Paris/Boule
blanche - Bal négre zeigte er die Stadt als eine moderne Welt, eine, die serbische
Kunstschaffende in den 1920er und 1930er Jahren in ihrer Heimat nicht zu sehen
bekamen. Auf dem Bild ist der Kiinstler in Gesellschaft seiner Freunde, ebenfalls
serbische Kiinstler, in einer Bar in Montmartre zu sehen. Und doch waren das Nacht-
leben, der Status eines ungebundenen Kinstlers, die Jazzmusik und die Vorstel-
lung einer liberalen Gesellschaft nur die eine Seite des Pariser Lebens, das Suput
kennenlernte. Den Kiinstler quélten das Gefihl der Einsamkeit in der GrofBstadt, die
standigen Geldprobleme, die mangelhaften Franzdsischkenntnisse und Heimweh.
Das Gemalde Hinterhof in Paris zeigt den Blick von seinem Atelier auf die Fassaden
und Fenster der Pariser Gebdude mit leicht melancholischer Note.
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GruppengréfBle: 15 Jugendliche (im Durchschnitt)
Dauer: 100 Minuten (im Durchschnitt)

Einfiihrung (Studio)
Einfihrende Bauaufgaben: Baue eine Ente
Modellbauen: ,Was ist Zuhause fiir Dich?”

In der Sammlung

 Einfiihrung zu den drei Gemilden von Bogdan Suput
¢ Mentimeter: ,Welches dieser drei Gemalde erinnert Dich an Zuhause?”
+ eine Geschichte iiber das Leben von Bogdan Suput in Novi Sad und Paris

Im Studio

e Baue ein Modell: ,Wie wiirdest Du Dich fiihlen, wenn Du die Méglich-
keit hattest, Dein Land zu verlassen?”

o Schreibe zwei, drei Gefiihle auf einen Notizzettel

o Sortieren der Notizen iiber Gefiihle auf einem Flipchart

o Reflexionsrunde iiber positive und negative Gefiihle

» Diskussionen iiber die positiven und negativen Auswirkungen, dass
Land zu verlassen

Fragebogen



Wie funktioniert es?

Nach einem ersten Eindruck von der Galerie werden die Schilerlnnen aufgefor-
dert, aus Bausteinen das Modell einer Ente zu bauen. Fir zahlreiche Jugendliche
ist das der erste Kontakt mit der Galerie. Diese Ubung bietet ihnen daher Gele-
genheit, sich gleich zu Anfang zu entspannen und mit der Umgebung vertraut
zu machen. Danach folgt eine kompliziertere Bauaufgabe: Die Teilnehmerlnnen
sollen ein Modell anfertigen, das zeigt, was fur sie Zuhause bedeutet. Wenn diese
ihre Modelle prasentieren, sprechen sie in Wirklichkeit Gber ihre Gedanken und
Gefuhle. Obwohl die Frage sehr personlich ist, reagieren die Schilerlnnen sehr
offen und frei, so als spréchen sie nur Gber ein Modell und nicht tber sich selbst.

Der/die Kunstvermittler/in stellt den Schiilerinnen drei Bilder von Bogdan Su-
put vor, ohne dabei sofort die wesentlichen Details preiszugeben; gemeinsam
stellen sie im Laufe einer Diskussion Vermutungen Uber die Gemalde an. Mithilfe
von Mentimeter und der Frage ,Welches dieser drei Bilder erinnert dich an Zuhau-
se?” assoziieren sie das Thema mit dem vorangegangenen Spiel, aber auch mit
der Vorstellung des Kiinstlers von Heimat auf dessen Gemélde Carinska-Stral3e in
Novi Sad. In den meisten Fallen bauen die Teilnehmerlnnen zu ihrem Landsmann
eine Verbindung auf, obwohl der Kiinstler bereits vor hundert Jahren lebte.

Waéhrend der Betrachtung Gemalde Eine Bar in Paris/Boule blanche - Bal neg-
re und Hinterhof in Paris werden die Erwartungen, die der Kiinstler an Paris hatte,
sowie die Problemen, denen er wéhrend seines Aufenthalts begegnete, bespro-
chen. Wichtig ist darauf hinzuweisen, dass die Schilerinnen nicht zu irgendeiner
Schlussfolgerung hinsichtlich Suputs Entscheidung hingefiihrt werden, sondern
nur das kritische Thema des Umzugs ins Ausland zu Studien- oder Berufszwecken
aufgeworfen wird. Nach Bogdan Suputs Geschichte werden die Teilnehmerlnnen
aufgefordert, diese Thematik persénlich durchzuspielen. Die Jugendlichen bauen
Modelle zu der Frage, wie sie sich fihlen wiirden, wenn sie ihr Land verlassen und
fir unbestimmte Zeit umziehen missten. Alle Schiilerinnen présentieren ihre Mo-
delle, beschreiben ein paar Geflihle und halten diese schriftlich fest. Gemeinsam
diskutiert die Gruppe Uber die Modelle und sortiert sie nach positiven und negati-
ven Beispielen - diese reichen von Verdngstigung und Trauer beim Gedanken an
den Abschied bis hin zur Zuversicht jener, die fur sich anderswo eine neue Chance
sehen.

Diese Meinungsvielfalt zeigt, dass die Kunstvermittlerlnnen nicht lenkend auf
die Gespréche einwirken, wenn es um die Frage geht, ob es besser sei zu bleiben
oder fortzugehen. Am Ende des Workshops sind die Teilnehmerinnen durch die
Diskussion sensibilisiert und finden ihre eigene Antwort auf die Frage. Sie stellen
fest, dass beide Optionen ihre Vor- und Nachteile haben.
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Workshop 2
Paja Jovanovic¢

Paja Jovanovi¢, Die Wanderung der Serben, 1896 (Museum der serbisch-orthodoxen Kirche)

Lithographie des Gemaéldes von Paja Jovanovié, Die Wanderung der Serben, 1896



Worum geht es?

In der Zeitspanne vom 14. bis zum 19. Jahrhundert war das Gebiet des heutigen
Serbiens auf das Osmanische und das Habsburgische Reich aufgeteilt. 1690 fand die
gréBte Wanderung der Serben statt, als diese vom Staatsgebiet des Osmanischen
Reiches in das der Habsburger zogen, in das Gebiet der heutigen Woiwodina.
Bei dieser Gelegenheit lud der habsburgische Kaiser Leopold I. den serbischen
Patriarchen Arsenije Ill Carnojevi¢ ein und stattete ihn mit besonderen Privilegien
aus. Dieses Ereignis ist als die ,GroBe Wanderung der Serben” bekannt und nahm
in spateren Zeiten im kollektiven Gedachtnis der Serben einen wichtigen Platz ein.
Dies vor allem im 19. Jahrhundert, als ein Anwachsen des nationalen Bewusstseins
stattfand und man bestrebt war, Ereignisse hervorzuheben, die zum Entstehen des
serbischen Staates nach dem Riickzug der Tirken beitrugen.

Paja Jovanovi¢ schuf die GroBe Wanderung der Serben Ende des 19. Jahr-
hunderts als Auftrag fur die Millenniumsausstellung in Budapest, die das tau-
sendjahrige Bestehen des Ungarischen Staates feierte. Jovanovié fertigte zwei
Versionen des Geméldes an. Da der Auftraggeber den ersten Entwurf nicht
schatzte, musste der Kinstler ihn verdndern. Die erste Version wiederum gefiel
einem Mitglied der Kaufmannschaft, und fir diese malte Jovanovi¢ ein weiteres
Gemalde. Die beiden Werke von Paja Jovanovi¢ sind die beriihmtesten kiinstle-
rischen Interpretationen dieses Ereignisses. Der Workshop baut auf beide Versi-
onen von Paja Jovanovics Wanderung der Serben auf, die dasselbe Ereignis mit
leicht differenzierten Bedeutungen schildern.
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GruppengréfBe: 15 Jugendliche (im Durchschnitt)
Dauer: 100 Minuten (im Durchschnitt)

Einfiihrung (Studio)
Einflihrende Bauaufgaben: Baue eine Ente
Baut den hochsten Turm

Modellbauen: Superpower
Modell der Gefiihle - ,,Der/die Superheld/in hat seine/ihre
Kréfte verloren und ist in der Dunkelheit verloren gegangen.”

In der Sammlung

+ Uberlegungen zu den Gefiihlen des/der Superhelden/in und
Vergleich zu den Figuren im Gemélde

» Einfiihrung liber die beiden Gemalde von Paja Jovanovi¢, die
dasselbe historische Ereignis darstellen.

e ein Vergleich der beiden Gemalde

Im Studio
e Diskussion dariiber, wie Bilder und Medien unsere Meinungen und

Einstellungen zu Migration beeinflussen

Fragebogen



Wie funktioniert es?

Der Workshop beginnt mit der Aufgabe, ein Modell einer Ente aus vorgegebenen
Bausteinen zu bauen. Die Idee dahinter ist, den Schilerlnnen zu zeigen, dass ihre
Modelle unterschiedlich sind, dass es zu einem Begriff verschiedene Vorstellungen
geben kann. AuBerdem wird eine weitere Bauaufgabe benitzt, um Teamwork, Dia-
log und gegenseitigen Respekt zu fordern. Die Teilnehmerinnen werden in mehrere
Gruppen geteilt und bekommen die Aufgabe, innerhalb einer bestimmten Zeit den
hoéchstmodglichen Turm aus den Bausteinen zu bauen und im Anschluf3 gemeinsam
Uber den Bauvorgang, die GréBe und das Aussehen des Turmes zu reden. Diese
Aufgabe wird manchmal auch im vorigen Workshop verwendet.

Nach den einfiihrenden Ubungen miissen die Teilnehmerinnen aus den Baustei-
nen ihre Superheldinnen bauen. Jede/r prasentiert ihre/seine Figur und z3hlt drei
Superkrafte auf. Die Teilnehmerinnen identifizieren die Superheldinnen zunachst
mit sich selbst und ihren eigenen Sehnsiichten. Dann wird eine neue Aufgabe ge-
stellt: der Superheld, die Superheldin hat seine/ihre Kréfte verloren, ist gestrandet,
verloren im Dunkel der Nacht, sieht sich realen Problemen gegeniiber. Die Heraus-
forderung besteht darin, die Gefihle der Superheldinnen in diesem Moment dar-
zustellen und gleichzeitig, unter Verwendung der Modelle, mégliche Lésungen zu
Uberlegen. Dann werden den Teilnehmerlnnen die erste und die zweite Version des
Gemaldes Wanderung der Serben prasentiert. Im Vergleich der beiden Gemalde
und durch die Diskussion entdecken die Schiilerlnnen von sich aus Unterschiede
zwischen den Gemalde und sie erfassen, was die Auftraggeber der Werke auszu-
dricken bestrebt waren. Die beiden Versionen weisen Charaktere mit unterschied-
lichen Gefiihlen auf - die eine zeigt die Personen in Angst und auf der Flucht, die
andere tapfere und stolze Figuren. Die Teilnehmerlnnen sprechen dariiber, wie die
Menschen in den Gemalden geschildert werden, und versuchen, die aussagekraf-
tigen Gefuhle mit denen ihrer verlorenen Superheldinnen zu verbinden. Auf diese
Weise entdecken sie, welche Version der Gemélde dieses historische Ereignis wahr-
heitsgetreuer schildert.

Durch den Vergleich 186t sich der Schluss ziehen, dass die zwei Gemalde unter-
scheidbare Botschaften Uber dasselbe historische Ereignis senden kénnen. Wie in
der Vergangenheit verleiten auch heutige visuelle Medien haufig zur Bildung von
abweichenden Einstellungen und Wahrnehmungen der Gesellschaft zu bestimm-
ten Themen. Am Ende des Workshops werden die Schiilerinnen ermutigt, dariber
zu diskutieren, wie Medien die Belange der Migranten behandeln, und sich tber
das Ausmal3 des Einflusses auszutauschen, den Medien auf ihr Denken und das
Verstédndnis dieses sozialen Problems haben.
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WAS WIR GELERNT HABEN

Da diese Art von Workshops fir uns véllig neuartig war, wussten wir nicht, was uns
erwarten wiirde. Wirden die einzelnen Aktivitdten so funktionieren, wie wir sie ge-
plant hatten? Waren die Fragestellungen, die wir uns Gberlegt hatten, geeignet, um
sinnvolle Modelle bauen zu kénnen? Von Anfang an war klar, dass diese Workshops
einen sehr viel persdnlicheren Zugang erfordern und ermdglichen. Doch welche
dynamischen Prozesse wiirden dadurch in Gang gesetzt werden? Viele unserer Be-
denken erwiesen sich als grundlos, die Workshops funktionierten von Beginn an
sehr gut. Dennoch sind einige Probleme, schwierige Situationen aufgetaucht, die
wir hier zusammenfassen.

Gruppeneinteilung

Wenn strenge Regeln Gber die Gruppenteilung aufgegeben wurden (und sie den
Lehrerlnnen oder Schilerinnen selbst Uberlassen wurde), bestanden bestimmte
Gruppen haufig aus Schilerlnnen, die als weniger problematisch betrachteten
oder bevorzugt wurden. Anfangliche Teilung ist besonders wichtig in Hinblick auf
Gruppendynamik und gleichmaBige Verteilung, daher sollte immer auf eine zufal-
lige Auswahl der Gruppe bestanden werden.

Gruppendynamik

Haufig zeigten die Teilnehmerlnnen in den Workshops eine Empfindlichkeit, die
typisch fir dieses Alter ist. Es kam vor, dass manche Schiilerinnen Modelle bauten,
die einen provozierenden Charakter hatten. Zudem besuchten meist Gruppen
aus derselben Klasse die Workshops, was manchmal zu Problemen wie endlo-
sen Diskussionen, gegenseitigem Lécherlichmachen und Verspotten fihrte. Die
Methode, die den Workshops zugrundeliegt, geht sehr viel mehr in persénliche,
emotionale Bereiche. Dabei wer-

den sowohl starke individuelle als

auch gruppendynamische Prozesse

in Gang gesetzt. Die Vermittlerin-

nen waren dadurch bisweilen mit

schwierigeren Situationen konfron-

tiert als in anderen Workshops oder

Fihrungen.

Problematische Kommentare

Die Jugendlichen sind viel expliziter
gefragt, ihre eigene Meinung zu du-
Bern; das Workshop-Setting ist ein
viel entspannteres. Der Freiraum,
der damit geboten wird, wurde



von den Jugendlichen oft auch in ihrer ganz eigenen Weise genltzt. Provokante
Bemerkungen tauchten auf. Gewalt, Sexualitdt, beides in den Kunstwerken schon
vorhanden, wurde von den Schilerlnnen in bisweilen verstérender Weise themati-
siert. Eigene Gedanken in Modellen auszudriicken und diese dann zu préasentieren,
fihrte manchmal zu Gbertriebener Selbstdarstellung. Einerseits hinzunehmen, was
kommt, andrerseits aber allzu absurde oder aggressive Aussagen zu korrigieren
oder dagegenzuhalten, kann die richtige Mischung sein, damit umzugehen. Dar-
ber hinaus sollten alle Kommentare kontextualisiert werden: Wo findet sich das im
Kunstwerk? Diese Vorgehensweise stellt sicher, dass die Diskussion am Werk bleibt
und unpassende Bemerkungen kdnnen so richtiggestellt werden.

Teilnahmslose Schiilerinnen

Manche Schulerlnnen wollten wahrend der Workshops nicht am Modellbauen
teilnehmen. Die haufigsten Grinde daflr waren, ihnen selbst zufolge, ein Man-
gel an Kreativitdt und Geschicklichkeit fir das Bauen oder aber auch fehlendes
Interesse. Das bedeutete aber nicht, dass sie von der Teilnahme ausgeschlossen
waren, weil sie bereit waren, sich durch verbale Kommunikation einzubringen.

Teilnehmende Lehrerinnen

Einerseits ist es den Lehrerlnnen wichtig, mit den Themen des Workshops ver-
traut zu sein und dem Verlauf zu folgen, andererseits bedeutet ihre Abwesen-
heit gréBere Freiheit des Ausdrucks fur die Schilerlnnen. Wenn Lehrerlnnen am
Workshop selbst teilnahmen, indem sie die Antworten der Schiilerlnnen kom-
mentierten oder eigene Modelle prasentierten, sabotierten sie diesen im Grunde
genommen. Die Anwesenheit der Lehrerlnnen ist daher gut, solange ihre Teilnah-
me beschrankt ist und den Schilerlnnen Vorrang und geniigend Raum gegeben
wird, sich auszudriicken.
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#Social Media - wirkungslos

Der Einsatz von Mobiltelefonen wird nicht nur geduldet, sondern sogar ermutigt!
Der urspringliche Gedanke dahinter war, fur die Jugendlichen einen Anreiz zu
bieten, Fotos ihrer Modelle zu machen, diese auf den Social-Media-Plattformen
unter Verwendung des Projekt-Hashtags zu teilen und so eine Debatte Uber
die Workshop-Themen zu initiieren. Smartphones wurde zwar verwendet, aber
meistens nicht mit dem Effekt, den wir uns erhofft hatten.

Zu lang, spéit, jung

In den Workshops des KHM und der NGS verbrachten die Vermittlerlnnen eine
léangere Zeit mit der Gruppe. Die Vielfalt der Aktivitdten sorgte fir Abwechslung
innerhalb des Programmes. Dennoch dauerten fir manche Jugendlichen die
Workshops zu lange. Vor allem bei den Gruppen am Nachmittag waren schneller
Ermidungserscheinungen zu bemerken. In einigen Klassen gab es 13-jahrige
Schilerlnnen, die sich meist als zu jung flir dieses Programm erwiesen. Es war viel
schwieriger, mitihnen auf die gewahlten Themen einzugehen, mit der Anforderung,
eine Verbindung der Bauaufgaben mit den Kunstwerken zu schaffen. Der Workshop
Bacchanal - Callisto im KHM Uber Gruppendynamik und Sexualitat stellte sich als zu
problematisch fir Jingere heraus, daher wurde er nur mit lteren Schilerlnnen (16-
bis 18-Jahrige) durchgefihrt.



WAS DIE ERFAHRUNG BEREICHERT HAT

Liebe auf den ersten Blick

Die Reaktionen der Jugendlichen auf das Umfeld, in dem die Workshops
stattfanden, war vom ersten Moment an sehr positiv. Die Schilerlnnen freuten sich,
dass sie mit Bausteinen spielen sollten und oft nahmen sie die Steine und begannen
sie spontan zusammenzustecken. Die Bausteine haben eine positive Wirkung auf
die Jugendlichen, da sie an frihere Erfahrungen aus der Kindheit erinnern. Die
Schilerinnen erweiterten haufig ihre Modelle wahrend des Workshops, ohne dass
dies ihre Teilnahme daran beeintrachtigte. Dies fand vor allem im zweiten Teil des
Workshops in der GMS statt, der stérker auf verbale Kommunikation angelegt war.

In Form kommen

Obwohl manche Schulerlnnen zu Beginn Schwierigkeiten hatten, und sich fragten,
was und wie sie bauen sollten, [8ste sich dieses Problem im Laufe des Workshops,
da auch sie oft interessante Modelle bauten und damit selbst zufrieden waren.
Besonders ergiebige Momente gab es in Workshops, in denen ganz unterschied-
liche Modelle entstanden und die Schilerlnnen einerseits Gemeinsamkeiten ent-
deckten, aber auch die Vielfalt der Interpretationen zu Diskussionen anregte.

Gespriachsgegenstand: Ein gutes Kunstwerk ist entscheidend

Der erste Impuls, die Workshops auf
Werken berihmter Kinstlerlnnen auf-
zubauen, war strategisch: Wir wollten,
dass sich Lehrerlnnen und Schiilerin-
nen von den Workshops angezogen
fuhlen. Aber der Status der Bilder
und die wohlerprobte Art, dartber
zu sprechen, bedeutete auch, dass
neue Betrachtungsweisen mehr Wir-
kung haben wirden. Wir stellten den
Schilerlnnen die Werke nicht einfach
nur vor, sondern wir veranderten die
Art, wie sie wahrgenommen werden.
Frauenrechte, Selbstinitiative, Einfalls-
reichtum, Rollen innerhalb der Familie,
Auslandsstudium, Migration, Konflikt,
Krieg, Heimatlosigkeit sind Themen,
die sonst haufig auBer Acht gelassen
werden, wenn Uber diese Werke ge-
sprochen wird. Sie machten die Hear-
Me-Diskussionen viel tiefgreifender.
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Mit relevanten Themen verkniipfen

Drei Museen sind an das Hauptthema des Workshops aus der Sicht der Schiilerin-
nen herangegangen. Die Kunstvermittlerinnen versuchten fir Teenager relevante
Themen zu finden, wobei sie heutige soziale Fragestellungen mit bildender Kunst
zu verbinden suchten. Sie wahlten Themen, die entscheidend fur dieses Alter sind
und sie regten die Jugendlichen an, mehr Gber ihr eigenes Leben und ihre Mei-
nungen zu sprechen.

Lange der Workshops: So lange wie notwendig, so kurz wie méglich

Waéhrend des Projektes testeten wir Workshops, die zwischen 90 Minuten und 240
Minuten dauerten. Nachdem die Kunstvermittlerinnen vertrauter mit den Grup-
pendynamiken wurden, konnten sie die Workshops auf die Bedirfnisse und die
Erwartungen der Gruppen, die auch in der Gréf3e variierten, anpassen. Wéhrend
wir nicht sagen kénnen, ob irgendwelche Workshops zu kurz waren, wurden 4-stiin-
dige letztendlich aufgegeben und an ein 180-Minuten-Schema angepasst.

Mentimeter-Aufgaben

Mentimeter erwies sich als besondere Bereicherung des Programmes. Die
Jugendlichen zeigten sich Uberrascht, dass sie ihre Mobiltelefone einsetzen
durften. Alle waren auf diese Weise gefordert, sich mit den Fragen zum Kunstwerk
auseinanderzusetzen und selbst Antworten zu finden. Die Word Cloud (,Welche
Stimmung herrscht in diesem Bild?”) zu einzelnen Gemalden brachte meistens
schéne Ergebnisse, oft wurden mehr oder weniger alle Aspekte des Bildes
aufgegriffen. So wurde die Vielfalt der Meinungen und Gefihle anschaulich, die
ein Kunstwerk bei jeder einzelnen Person hervorrufen kann.



Einige Lehrerlnnen nahmen dies als Anregung, Mentimeter auch im Unterricht
zu verwenden und es gab sogar Feedback zu Workshops mittels Word Cloud.

Einen besonderen Ort schaffen

Der Museumsraum, in seiner anderen Zusammensetzung des Umfelds und des
Rollenverhaltens, trug zu einer entspannteren Atmosphéare bei, in der sich die
Schulerlnnen wohl fuhlten und weniger eingeschiichtert waren. Die Schilerinnen
erkannten so zusatzliche Méglichkeiten im Museum, das zu mehr wurde, als blof3
einem Ort, an dem Kunstwerke ausgestellt werden. Durch die Workshops gelingt
es Museen, fiir eine gewisse Zeit eine Plattform fiir den Austausch von Meinungen,
Wissen und Kreativitat zu werden. Das Museum ist zu etwas Anderem geworden,
zu einem besonderen Ort.

Lasst sie ausreden

Die Diskussionen, in denen die Schilerlnnen ihre Gedanken miteinander
austauschten, bildeten einen erheblichen Teil der Workshops. Die
Kunstvermittlerinnen foérderten diese Diskussionen durch Fragen, die die
Schilerlnnnen dazu brachten, Uber bestimmte Themen nachzudenken, die
wahrend der Analyse der Kunstwerke aufkamen. Wie wichtig diese Diskussionen
waren, zeigte sich in den Fragebdgen. Die Jugendlichen gaben an, neue
Sichtweisen Uber bestimmte Themen gewonnen zu haben, &duBerten aber auch
ihre Befriedigung darlber, die Gedanken anderer gehért zu haben. In diesem Teil
der Workshops war es die Aufgabe der Kunstvermittlerinnen, die Diskussion zu
koordinieren, damit sie nicht ausuferte, sondern innerhalb der Themenbereiche
des Workshops blieb.
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Erfahrungen
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DIE TEILNEHMERINNEN

Einer der teilnehmenden Jugendlichen sagte bei der Reflexionsrunde:

n
1/

Auch wenn es gelegentlich Teilnehmerlnnen gab, die kaum zu motivieren
waren, nahmen doch die meisten der Schilerlnnen die Erfahrung mit, dass
Museumsbesuch eine spannende Sache sein kann. Wichtige Aspekte, die in
den Fragebdgen immer wieder auftauchten, waren einerseits der SpaBfaktor,
andererseits die Moglichkeit bekommen zu haben, selbst tatig zu werden, eine
eigene Meinung &uBern zu kénnen. Wichtig war vielen auch der gegenseitige
Austausch, die Gedanken und Interpretationen der Anderen zu héren. Das
Modellbauen ist dabei ein unverzichtbarer Katalysator.

n
n

Die spielerische Atmosphare, die Abwechslung, das Andersartige der Work-
shops, die nicht dem entsprachen, was die Jugendlichen normalerweise im Muse-
um erwarten wirden, wurde als besonders positiv wahrgenommen. lhre eigenen
Interpretationen zu Themen und Kunstwerken duBern zu kénnen, Gefiihle und
Gedanken zu bauen und dariiber zu reden, ohne dass es sofort ein Richtig oder
Falsch gab, war ein wichtiger Aspekt fir viele Teilnehmerlnnen.

Oft ergaben sich gegen Ende des Workshops hin fruchtbare Diskussionen, die
Schilerinnen &ffneten sich der Kunst gegenliber und einander. Im besten Falle
nahmen sie positive Impulse fir ihr Leben mit.

n
n

n
n

Die Tatsache, dass der Dialog Uber visuelle Anregungen nicht nur auf einer
sprachlichen Ebene stattfand, sorgte fiir auBergewdhnlich positives Feedback.
Die Modelle ermdglichten eine Deutung des Kunstwerkes durch bildlichen
Ausdruck. Diese Art und Weise, ein Kunstwerk kennenzulernen, war neuartig,
sowohl fur die Schilerlnnen als auch die Kunstvermittlerinnen. Durch die
HearMe-Workshops lieBen sich neue und andere Bedeutungsebenen der
Kunstwerke entdecken. Die HearMe-Workshops waren fir Jugendliche ein
wichtiger und interessanter Weg, sowohl Gber das kulturelle Erbe zu lernen,
als auch das Museum als ihnen nahe und zugénglich zu erfahren.



Viele Schilerlnnen gaben in den Fragebdgen an, wiederkommen zu wollen,
um mehr zu erfahren, die Kunstwerke naher anzusehen. Auch wenn davon
ausgegangen werden kann, dass es bei typischen Jugendlichen in diesem
Alter bestenfalls beim Vorsatz bleiben wird, blieb zumindest die positive
Erfahrung, die méglicherweise spater einmal motiviert, wiederzukommen, da
mit Museum eine gute Erfahrung, ein personliches Erlebnis verbunden wird.
Oder, wie einige Schiler es ausdrickten:

n
n

n
n

n
n

n
n

Anders als sonstige Museumsbesucherlnnen bringen Jugendliche eine besondere
Energie mit und in ihrer Begeisterung kénnen sie selbst etwas zu einem neuen Ver-
stdndnis der Kunst und Kunstinstitutionen beitragen. Aus diesem Grund sehen wir
sie als aktiv Beitragende in der Entwicklung zukiinftiger Programme des Museums
und als Mittrdger bestimmter Ereignisse, und nicht als bloBe Endverbraucherinnen
und Rezipientlnnen der Kulturinhalte eines Museums.
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DIE KUNSTVERMITTLERINNEN

Vor dem HearMe-Projekt hatten die Kunstvermittlerinnen gelegentlich Schwie-
rigkeiten, in der Kommunikation mit jugendlichen Museumsbesucherlnnen den
richtigen Ton zu treffen. Nach der Durchfiihrung von hunderten Workshops sind
die Kunstvermittlerinnen viel entspannter und offener Jugendlichen gegeniber.
Die Arbeit mit &lteren Schilerlnnen verschaffte ihnen ein besseres Wissen tber
die Beddurfnisse dieses Publikums.

In den Monaten der Umsetzung der Workshops waren die Kunstvermittlerinnen
bei der Diskussionen der Teilnehmerlnnen mit verschiedenen Herausforderungen
konfrontiert. Sie mussten deren Ansichten kontextualisieren und manchmal
Struktur und Aktivitdten der Workshops anpassen. In diesem Sinne waren
Erfahrung und Geschicklichkeit von wesentlicher Bedeutung. Trotz methodischen
Trainings und Erfahrung in der Anwendung, verlangten manche Momente von
den Kunstvermittlerlnnen zusatzliche Fahigkeiten in der Kommunikation mit den
Jugendlichen.



Gesprach untereinander

Die Kunstvermittlung ist eine der geschéftigsten Abteilungen jedes Museums,
und meist bleibt wenig Zeit zum gegenseitigen Hospitieren. Das ist ein Fehler
und langfristig gesehen nicht vorteilhaft. Einander bei der Arbeit zu beobachten,
sollte nicht nur auf die Trainingszeit beschrankt sein, sondern ein fixer Bestandteil
der Weiterentwicklung von Vermittlungsprogrammen und Kompetenzen der Mit-
arbeiterlnnen sein.

Durch die intensive Auseinandersetzung mit den Werken und die Gesprache
mit den Schilerlnnen konnten auch die Vermittlerinnen vieles lernen: tiber De-
tails in den Bildern, die bisher unentdeckt blieben, Uber andere Sichtweisen und
Interpretationen der Darstellung, aber auch tGber Ideen und Vorstellungen der
Jugendlichen.

Zwischen dem/der Vermittler/in und der Gruppe entstand eine viele engere,
personlichere Beziehung, Barrieren wurden abgebaut. Das konnte zu anstrengen-
den Situationen fihren, im besten Fall aber zu gesprachsbereiten Jugendlichen,
die Fragen stellten und auf Hinweise reagierten, in einer Art und Weise, die sonst in
konventioneller Art der Vermittlung nicht so leicht herzustellen ist. Die oft merkba-
ren Auswirkungen auf die Gruppe machten den Vermittlerinnen ihre eigene Arbeit
sehr schon greifbar.
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ASPEKTE DER KOMMUNIKATION

Die Verwendung der BRICKme-Methode unter besonderem Einsatz von LEGO®
hatte einen &ufBerst positiven Einfluss auf das Freisetzen von Kreativitdt bei den
Schilerinnen. Der Vorteil dieser Methode liegt darin, dass sie keinerlei besondere
Fahigkeiten oder ,kiinstlerische Talente” vonseiten der Nutzerlnnen erfordert. Auf
diese Weise wird kiinstlerischer Ausdruck geférdert, was ein besseres Verstandnis
visueller Sprache erméglicht. Die Schilerlnnen beginnen zu erkennen, wie sehr
visuelle Sprache Bestandteil taglicher Kommunikation, taglichen Lebens ist, und
wie sie diese selbst, bewusst oder unbewusst, verwenden.

Ein weiterer Vorteil ist die Mdglichkeit, beim Spielen alleine oder in der
Gruppe zu arbeiten. Die Dynamik der HearMe-Workshops war bestimmt von
dem Wechsel zwischen unterschiedlichen Ubungen und Bauaufgaben. Dank
dem brachten sich die Teilnehmerlnnen aktiv in die Workshops ein und es
wurde auf mehreren Ebenen kommuninziert: zwischen Kunstvermittlerln und
Teilnehmerlnnen, innerhalb kleiner Gruppen von Jugendlichen und zwischen
allen Teilnehmerinnen insgesamt. Das Bauen der Modelle férderte und ermutigte
den persdnlichen Ausdruck der Schiilerlnnen, sowohl bildlich als auch sprachlich.
Diese Tatigkeit fihrte zu einer besseren Verbindung zwischen den Schilerlnnen
einer Gruppe oder Klasse und zu freieren Antworten und Diskussionen. Bei der
Arbeit in Workshops mit den Schilerlnnen gewannen die Kunstvermittlerinnen
neue Erkenntnisse Uber die Bedurfnisse und Denkweise der Besucherinnen und
konnten ihre kommunikativen Fahigkeiten verbessern.

Die Reaktion der Schilerlnnen hat gezeigt, dass es ihnen ein Bedurfnis war, ihre
Meinungen zum Ausdruck zu bringen, sodass es in den Workshops gelegentlich
zu hitzigen Debatten unter den Jugendlichen kam. Bei solchen Gelegenheiten
kam den Kunstvermittlerlnnen die wichtige Aufgabe zu, jeder AuBerung Raum
zu geben und eine Atmosphire des gegenseitigen Respekts zu schaffen, ohne
jedoch vom Hauptthema des Workshops abzuschweifen.

Offene Kunstgesprache

Die Workshops boten den Kunstvermittlerlnnen die Gelegenheit, langer und auf
neue Art und Weise vor einem Kunstwerk zu verweilen und die Jugendlichen dazu
zu ermutigen, in vielfaltiger Art Uber dieses zu reflektieren. Wichtig ist, dass die Ge-
malde, die wéhrend der Workshops interpretiert werden, von Anfang an présent
sind, sodass das Verstandnis der Teilnehmer dafiir kontinuierlich wachsen kann.
Die BRICKme-Methode férderte in den Workshops eine natirlichere und
einfachere Kommunikation mit den Schilerlnnen Uber die gewéhlten Themen
und ihre Verbindung zur Kunst. Ganz nebenbei erlangten die Schilerinnen ein
Bewusstsein fir die unterschiedlichen Ebenen, die ein Kunstwerk ausmachen
kénnen. Gleichzeitig wurde den jungen Leuten deutlich vor Augen gefiihrt, wie
sehr kulturelles Wissen zu einem besseren Verstandnis der eigenen Umgebung
und Gesellschaft beitragen kann, indem die Kunstwerke dazu genutzt wurden,



die uns gewahlten Themen besser zu verstehen und zu vertiefen.

In Anbetracht der Tatsache, dass visuelle Kommunikation heutzutage allge-
genwartig ist, und dass wir von Informationen aus verschiedenen Medien im All-
tag geradezu Uberschwemmt werden, ist das Wissen um Bildkultur von gréBter
Bedeutung. In diesem Sinne ist es notwendig, eine kritische Einstellung gegen-
Uber Nachrichten zu entwickeln, die sich visueller Sprache bedienen.

Social Media - viral werden

Ein wesentlicher Bestandteil unserer Workshops war es, die Teilnehmerlnnen dazu
anzuregen, etwas von den Inhalten der Workshops in sozialen Netzwerken zu ver-
breiten und den Dialog dort fortzusetzen. Die generelle Vorstellung, Jugendliche
seien hauptsachlich Nutzer sozialer Netzwerke, fihrte uns zu der Annahme, dass
ihr Engagement auf diesen Plattformen so gut wie sicher sei. Diese Einschatzung
war jedoch voreilig. Vom ersten Tag an fragten wir die Schilerlnnen, ob sie daran
interessiert seien, Inhalte der Workshops auf ihren Social-Media-Profilen zu teilen.
Die Antwort war in allen Gruppen stets eine kategorische Ablehnung. Obgleich die
Schulerlnnen Bilder von ihren Modellen machten und sie vielleicht sogar auf ihren
Profilen veréffentlichten, hatten wir keinen Zugang zu derlei Inhalten, weil sie nicht
den Projekt-Hashtag benutzten. Die Schiilerinnen interessierten sich dafir, gemein-
sam Uber die Themen in den Workshops zu diskutieren, doch sie zeigten zu keiner
Zeit das Bedurfnis, diese Diskussion auf die sozialen Netzwerke zu Gbertragen.

Kommunikation mit Schulen/Lehrerlnnen

Jedes Museum beschritt unterschiedliche Wege, um mit Schulen und Lehrerlnnen
in Kontakt zu treten. Das KHM versandte Newsletter an Schulen und die Workshops
wurden gebucht, ohne dass die Lehrerinnen im Vorfeld deren Inhalt genau kannten.
Die NGS und die GMS luden sowohl in offiziellen Briefen als auch per Newsletter
zu Workshops fir Lehrerinnen und Vermittlerinnen ein. Diese konnten so den
Workshop fir Jugendliche selbst auszuprobieren und Ratschlége zu dessen Inhalt
und Struktur zu geben. Nachdem die Museen monatelang Workshops durchgefihrt
hatten, erhielten sie ein sehr positives Feedback von den Lehrerlnnen. Diese hoben
insbesondere hervor, dass sie ein besseres Verstandnis flir die Denkweise ihrer
Schilerlnnen entwickelt hatten.

Kommunikation mit einem breiteren Publikum

Neben den lblichen Verteilerwegen wie Social Media, Flyern oder Buttons, ver-
breiteten wir die Kenntnisse und Methoden aus den Workshops auf verschiede-
nen Veranstaltungen und in diversen Institutionen. Wir besuchten Universitaten
oder Festivals und présentierten dort unsere Erfahrungen anhand praktischer Bei-
spiele einiger Workshopibungen.

,Kunst, die unberiihrt lasst, hat kein Recht zu existieren.”

- Giovanni Segantini, 1899
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ZITATE VON TEILNEHMERINNEN

«Was ich zu dem Workshop beitrage? Vor allem Sarkasmus.”
-Eva, 16

»S0 etwas hat mich noch nie jemand gefragt.”
Kommentar eines Teilnehmers zur Aufgabe
Wie fihlst Du Dich nach einem Konflikt? ”

«Ich habe ein paar Erkldrungen iiber das Leben bekommen ... nicht
schlecht.”
- Anonym

«Ich dachte, dass das bloB wieder so eine Art von Kreativititsférderung
sein wird, aber es stellte sich heraus, dass es viel mehr war.”
- Anonym

«Interessant und tiefgehend.”
-Fanika, 17

«Mir gefiel der andere Blick auf die Gemalde.”
-Peter, 14

+Wir horten nicht einfach nur einem Guide zu, wir lernten liber Kunst
durch Spiele und Kreativitiat.”
-Ria, 16

~lch konnte fithlen, denken und kreativ werden, und nicht nur die Kiinst-
ler kennenlernen, sondern auch mich selbst.”

- Anonym

Aus einem Fragebogen KHM



ZITATE VON KUNSTVERMITTLERINNEN

~HearMe hat mir vor allem geholfen, junge Menschen und ihre Sicht
der Welt zu verstehen, und das Wissen, das ich erworben habe, wird
fiir mich als Vermittlerin eine gute Basis fiir einen interessanten und
qualitidtsvollen Austausch mit Jugendlichen sein.”
-Andreja

«Ich habe gelernt, den Schiilerinnen gegeniiber toleranter zu sein.
Man bekommt ein Gefiihl dafiir, dass sich zwei véllig verschiedene
Personen in ein und demselben Kérper befinden - eine erwachsen,
die andere immer noch ein kleines Kind.”

-Kristina

~HearMe gab mir Gelegenheit zu einer viel personlicheren Verbindung
mit den Schiilerlnnen, etwas, das in unseren normalen Fiihrungen fehlt.”

-Ajda

~Unterschiede zu respektieren, Gespriach und Zuhéren zu férdern,
waren wesentliche Elemente der Workshops, die im Zeitalter der
Twitterkultur zu kritischem Denken beitrugen und eine wertvolle
Gelegenheit boten, initiativ zu werden und fiir Frieden und Gewalt-
losigkeit zu stehen.”

- Jaka

Mentimeter - Word Cloud zu einem Workshop KHM
Feedback von Schiilerinnen



Das HearMe-Projekt wire nicht méglich gewesen ohne:

Ajda, Alexander, Andrea, Andreas, Andreja, Barbara, Bojana, Benjamin, Cigdem, Claudia,
Daniel, Jaka, Jelena, Kristina, Ksenija, Michel, Miroslava, Natasa, Rolf, Stanislava, Tjasa,
Veronika.

Obwohl wir aus vier verschiedenen Landern stammen, sind wir in dem Projekt zu einem
Team zusammengewachsen.

Wir alle méchten unseren Dank ausprechen an:

Bojan Kuhar, Katja Nahtigal und Zsuzsanna Pinter, die uns halfen, durch alle finanziellen
Aspekte zu navigieren.
Davit, Maria Ana und lvana, die dem Projekt visuelle Gestalt gaben.

Und vor allem:

Die Direktorinnen der Museen: Barbara Jaki (NGS), Sabine Haag (KHM), Tijana Palkovljevi¢
Bugarski (GMS) und den Creative Europe Desks in Slowenien und Serbien, deren
Unterstitzung die Durchfiihrung des Projektes erméglichte.
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