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Allgemeines (Grundlage: Fachanforderungen fiir das Fach Darstellendes Spiel/Theater in Schleswig-Holstein)

Allgemeines

Die Vermittlung kreativer, asthetischer und sozialer Kompetenzen ist eine zentrale Aufgabe des Unterrichts im Fach Darstellendes
Spiel/Theater. Spielen gehort zu den Grundbediirfnissen eines Kindes. Das Spielen und die Annahme unterschiedlicher Rollen aus dem
Alltag zeigen, dass Kinder Personen aus ihrer Umwelt, aber auch Raume und Situationen genau beobachten und Uber die Nachahmung
erkennen und verstehen lernen. Fantasie gehért zu dieser Art von Spielen genauso wie die unmittelbare Kommunikation mit den
Mitspielerinnen und Mitspielern, ohne die das Spielen nicht funktionieren wiirde. In einer sich verandernden, zunehmend digitalisierten
Welt sollten den Schiilerinnen und Schilern vielfach Gelegenheiten geboten werden, gemeinsam zu spielen und unmittelbar zu
kommunizieren. Das Fach Darstellendes Spiel macht es sich zur Aufgabe, die Welt mit allen Sinnen wahrnehmen zu kénnen, ausgewahlte
Themen in Szenen gestalterisch umzusetzen und damit zu hinterfragen und zu verstehen.

Das Fach Darstellendes Spiel ermdglicht Jugendlichen eine aktive und kreative Teilhabe am kulturellen Leben und bietet ihnen im
Rahmen der regionalen kulturellen Gegebenheiten Einblicke in die Theaterlandschaft. GemaB den Fachanforderungen des Landes
Schleswig-Holstein verfolgt unser Fachcurriculum das Ziel, die Schilerinnen und Schiler zu selbstbewussten, kreativen und
reflexionsfahigen Persdnlichkeiten zu entwickeln, die aktiv an kulturellen und gesellschaftlichen Prozessen teilnehmen. Dabei setzt
unsere Schule spezifische Schwerpunkte, um eine ganzheitliche und kompetenzorientierte Bildung zu gewahrleisten. Alle generellen
Vorgaben sind dementsprechend den Fachanforderungen zu entnehmen, welche im Internet zu finden sind.

Didaktische Leitlinien

Die Schiilerinnen und Schiler lernen, den eigenen Kérper wahrzunehmen und gestalterisch bewusst einzusetzen. Daflir bedarf es einer
grundsatzlichen Offenheit, sich auf ungewohnte Situationen einzulassen, des Vertrauens in die eigenen Fahigkeiten und in die Gruppe
sowie fachbezogener Kenntnisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten, verbunden mit der Bereitschaft, diese in unterschiedlichen Situationen
zu aktivieren. Dies erfordert einen Unterricht im Darstellenden Spiel, der iber vielfiltige Ubungen und Spiele Angste und Vorurteile
abbaut, Nahe und Vertrauen schafft, eine funktionierende Gruppe formt und der die affektiven und kognitiven Dimensionen in
ausgeglichener Weise integriert.

Der projektorientierte Charakter des Faches verlangt in jeder Jahrgangsstufe eine verbindliche Prdsentation oder
Werkschau auBBerhalb der eigenen Unterrichtsgruppe.

Das Fach Darstellendes Spiel erméglicht eine vertiefende Allgemeinbildung. Die Schiilerinnen und Schiller werden angeregt, ihre
personliche und gesellschaftliche Wirklichkeit wahrzunehmen, sich mit ihr intensiv zu beschaftigen und sie kilinstlerisch-theatralisch zu
gestalten. Das Fach thematisiert und verhandelt soziale, 6konomische, 6kologische und philosophische Probleme. Es fordert die
Erkenntnis wechselseitiger Abhangigkeiten, die Entwicklung von WertmaBstéaben und das Verstandnis gesellschaftlicher Prozesse.



Kompetenzbereiche und Handlungsfelder

Abb. 1: K1 - 4 Kompetenzbereiche, HF Handlungsfelder



Unterricht

Der Unterricht im Fach Darstellendes Spiel/Theater orientiert sich an aktuellen kulturellen und gesellschaftlichen Entwicklungen. Er ist
handlungs- und problemorientiert sowie exemplarisch gestaltet, sodass die Schilerinnen und Schiler sowohl theoretische als auch
praktische Zugange zu den Inhalten erhalten. Vielfaltige Unterrichtsmethoden férdern eine aktive Auseinandersetzung mit
kinstlerischen und gesellschaftlichen Themen.

Kern des Unterrichts ist die Handlungskompetenz. Die Schiilerinnen und Schiiler lernen, Themen differenziert kiinstlerisch auszudriicken
sowie reflektiert zu beurteilen. Hierfir werden kreative und asthetische Kategorien als leitende Begriffe herangezogen, durch Kriterien
genauer definiert und ggf. aus unterschiedlichen Perspektiven oder nach Betrachtungsebenen differenziert.

Ein grundlegendes Prinzip des Unterrichts im Fach Darstellendes Spiel/Theater ist die Orientierung am Beutelsbacher Konsens. Dieser
stellt sicher, dass das Uberwéltigungsverbot eingehalten wird, indem keine Meinungsmanipulation stattfindet. Kontrovers diskutierte
Themen muissen auch im Unterricht kontrovers behandelt werden, sodass Schilerinnen und Schiiler verschiedene Argumente und
Perspektiven kennenlernen. Zudem fordert der Unterricht die Fahigkeit der Schilerinnen und Schiiler, sich eine eigene, reflektierte
Meinung zu bilden und aktiv an kulturellen und demokratischen Entscheidungsprozessen teilzunehmen.

Uberfachliche Kompetenzen

Neben der Vermittlung fachlicher Inhalte legt der Unterricht damit gleichzeitig besonderen Wert auf die Forderung von Kommunikations-
, Kooperations- und Reflexionsfahigkeit. Die Schilerinnen und Schiler lernen, ihr eigenes Handeln zu begriinden, zu gestalten,
unterschiedliche Perspektiven einzunehmen und kriteriengeleitet zu reflektieren.

Das Fach Darstellendes Spiel und Theater tragt auf vielfaltige Weise zur umfassenden Bildung und Entwicklung von Schiilerinnen und
Schilern bei. Hier sind die wichtigsten Beitrage in den genannten Bereichen:

1. Sprachbildung
. Verbesserung der Sprachkompetenz: Durch das Uben von Stimme und Sprache, die Kommunikation im Probenprozess sowie
das Erarbeiten und Auffiihren von Texten wird die sprachliche Ausdrucksfahigkeit gefordert.
. Forderung der Sprachvielfalt: Schilerinnen und Schiler lernen, mit unterschiedlichen Sprachstilen und -registern (u. a. auch
unterschiedliche Sprachen, Dialekte, Sprachvarianten) umzugehen.
. Diskursive Formate: Durch Spiele, Ubungen, Training, Improvisationen, Rollenspiele und Szenenanalysen wird die Fahigkeit
gefordert, sich klar und iberzeugend auszudriicken.

2. Chancengerechtigkeit
. Inklusive Bildung: Theaterunterricht ist integrativ, bietet Raum flir alle Schilerinnen und Schiiler, unabhangig von ihren
individuellen Starken und Schwachen.
. Kulturelle Teilhabe: Es ermdglicht den Zugang zu kulturellen Erfahrungen und foérdert die Wertschatzung und Reflexion
verschiedener kultureller Hintergrinde.
. Gleichberechtigung: Alle Schilerinnen und Schiler haben die Mdglichkeit, ihre Talente und Fahigkeiten einzubringen,
auszubauen, neu kennenzulernen und zu entwickeln.
3. Wohlbefinden



. Emotionale Ausdruckskraft: Theater bietet eine Plattform, um Emotionen auszudricken und zu verarbeiten, was das
emotionale Wohlbefinden starkt. Als ein Teil des Ensembles lernt man sich als Individuum in einer sozialen Gemeinschaft kennen.

. Gemeinschaftsgefiihl: Durch das gemeinsame Arbeiten an Projekten und Auffihrungen wird das Zusammengehdrigkeitsgefihl
und der soziale Zusammenhalt gestarkt.

. Selbstwertgefiihl: Erfolge auf der Blihne und positive Riickmeldungen férdern das Selbstbewusstsein und das Selbstwertgefiihl
der Schiilerinnen und Schiiler; Selbstkompetenz als das zentrale Ziel in den Fachanforderungen.

4. Personlichkeitsentwicklung
. Selbstreflexion: Schilerinnen und Schiiler setzen sich mit ihren eigenen Geflihlen, Gedanken und Verhaltensweisen handelnd
und reflexiv auseinander.
. Empathie: Durch das Einnehmen u. a. verschiedener Rollen und Perspektiven wird die Empathiefdahigkeit geférdert.
. Kreativitat: Theaterarbeit regt die kreative Problemlésung und den kreativen Ausdruck an.

5. Digitale Medien
. Medienkompetenz: Die Nutzung digitaler Medien flir Recherchen, Dokumentationen, Produktion (Gestaltung) und Auffiihrungen
(Veranstaltungstechnik) schult den kritischen und reflektierten Umgang mit Medien.
. Kreativer Einsatz digitaler Technologien: Digitale Medien kdénnen in die Theaterarbeit integriert werden, z.B. durch die
Erstellung von Videos oder digitalen Bihnenbildern.

7. Sozial-emotionale basale Kompetenzen
. Selbstregulation: Schilerinnen und Schiler lernen, ihre Emotionen zu kontrollieren und angemessen auszudrtcken.
. Soziale Interaktion: Die Zusammenarbeit im Theater férdert soziale Kompetenzen wie Kommunikation, Kooperation und
Konfliktldsung.
. Empathie und Mitgefiihl: Durch das Spielen und Erleben verschiedener Rollen wird das Mitgefuhl flir andere gestarkt.
Das Fach Darstellendes Spiel und Theater bietet somit eine ganzheitliche Bildungs- und Entwicklungsmdglichkeiten, die tber den rein
kognitiven Bereich hinausgeht und wichtige soziale, emotionale und kreative Kompetenzen férdert.

Leistungsbeurteilung
Die Leistungsbewertung erfolgt transparent und orientiert sich an den fachlichen und uUberfachlichen Kompetenzen. In der
Leistungsbewertung wird unterschieden zwischen

1. Unterrichtsbeitragen und 2. Leistungsnachweisen

Neben (mdglichen) schriftlichen Leistungen werden vor allem praktische und muindlich-reflektierende Beitréage, Projekte und
prasentationsbasierte Leistungen beriicksichtigt. Wahrend in der Sekundarstufe I (iberwiegend praktische Ubungen (Kérperarbeit) Teil
der Unterrichtsbeteiligung sind, gibt es in der Sekundarstufe II Prasentations- und Reflexionsprifungen (LN) pro Halbjahr.

Kriterien der Bewertung von Unterrichtsbeitragen u. a.:



Spiel- und Experimentierbereitschaft /Prasenz auf der Blhne, szenische Kreativitat / Fahigkeit /Vorschlage anzunehmen und im Spiel
umzusetzen / Fahigkeit / Szenen zu beurteilen und angemessen Rickmeldung zu geben / Umsetzen von in den theatralen
Handlungsfeldern erworbenem Fachwissen / Beherrschen der Fachterminologie / soziale Verantwortung flr die Gruppe und das Ergebnis
/ Problembewusstsein in Gruppenprozessen

Uberarbeitung und Weiterentwicklung

Das schulinterne Fachcurriculum wird regelmaBig Uberarbeitet und weiterentwickelt, um aktuellen gesellschaftlichen Herausforderungen
sowie neuen wissenschaftlichen Erkenntnissen Rechnung zu tragen. Ein kontinuierlicher Austausch innerhalb der Fachschaft und mit
anderen Schulen stellt sicher, dass die Qualitat und Aktualitdt des Unterrichts gewahrt bleiben.

Durch diese Ausgestaltung des Unterrichts im Fach Darstellendes Spiel/Theater tragt unsere Schule dazu bei, dass die Schilerinnen und
Schiler zu reflektierten, kreativen und verantwortungsbewussten Blrgerinnen und Birgern heranwachsen, die aktiv an der Gestaltung
unserer Gesellschaft teilnehmen kdnnen.

Stand: Mai 2025



Sekundarstufe I

KOMPETENZBEREICHE FESTLEGUNG DER METHODEN/ DIFFERENZIERUNG GESTALTUN_GSAUFG_ABEN/
SCHWERPUNKT INHALTE, MATERIALIEN / MEDIEN/ LEISTUNGSUBERPRUFUNG
WPK JG 9/10 HANDLUNGSFELDER AUFGABEN

Konkrete Kriterien der Bewertung

Theater gestalten
Theater begreifen
Theater teilhaben

Theater reflektieren

Kdrper und Bewegung
Raum und Bild
Sprache und Sprechen

Klang, Rhythmus, Musik

Bausteine Darstellendes Unterrichtsbeitrage sind: von Unterrichtsbeitragen:
Spiel (Ein Arbeitsbuch flir- Agieren in Warm-ups und

die Sekundarstufe I) -
Schroedel Verlag

theaterpraktischen Ubungen
- Agieren in angeleiteten
Improvisationen und
experimentellen Ubungen

- darstellerische
gestalterische Leistungen
bei spielpraktischen
Aufgaben und bei (halb-
)offentlichen
Projektprasentationen

- Recherchen flr
Theaterprojekte

- Beitrage in Reflexionen
und Feedbackrunden

- Formen der Darstellung
und Prasentation von
Kurzreferaten

und Berichten und sonstigen
Ergebnissen

- schriftliche Beitrage wie
Portfolio, Probentagebuch,
Rollenbiografien, Plakate,
Spielvorlagen, Probenplane,
Programmbhefte,

- technische und
blihnenbildnerische Beitrage

- Spiel- und
Experimentierbereitschaft

- Prasenz auf der Blihne

- szenische Kreativitat

- Fahigkeit, Vorschlage
anzunehmen und im Spiel
umzusetzen

- Fahigkeit, Szenen zu
beurteilen und angemessen
Ruckmeldung

Zu geben

- Umsetzen von in den
theatralen Handlungsfeldern
erworbenem Fachwissen

- Beherrschen der
Fachterminologie

- Zuverlassigkeit und
Einsatzbereitschaft

- Bestandigkeit und
Ausdauer in der
Zusammenarbeit

- soziale Verantwortung flr
die Gruppe und das Ergebnis
- Problembewusstsein in
Gruppenprozessen

- Konzentration



Klasse 9

EINHEIT | KOMPETENZ- THEMEN INHALTE/ ZIELE METHODEN/ GESTALTUNGSAUFGABE/
BEREICHE MATERIALIEN/ LEISTUNGS-
MEDIEN/ AUFGABEN UBERPRUFUNG
(zwei pro Halbjahr)
1.
Halbjahr | K1: Theater gestalten | Kennenlernen & BasiCS (und ihre Funktionen): | Grundlagen des DSP- LN 1:

(aktives Gestalten)

K2: Theater begreifen
(kognitives Erfassen)

K3: Theater reflektieren
(kritische
Auseinandersetzung)

K4: an Theater teilhaben
(soziale Teilhabe)

Ensemblebildung

KORPER UND
BEWEGUNG
Grundlagenaufbau/-
weiterentwicklung

RAUM UND BILD
9-Punkte-Feld,
Proxemik, Auftritte,
Abgange,
Formationen

kriteriengeleitetes
Feedback

praktische Umsetzung
in

Mini-Szenen,
Minidramen, ...

-Raumwege

-Tempo und Zeit
-peripherer Blick
-neutraler Gang/Stand
-Standbilder
-Choreografien

-(A-) Synchronitat
-Hoch- und Tiefstatus
-Position im Raum
-Rhythmus
-Toc-Moment
-Domino-Effekt
-Loop

-Freeze

-Pose
-Zeitlupe/Zeitraffer
-Gruppierungen

Unterrichts: Warm-Up,
TPU, Reflektion (,Magic
Moments", ,Was habe ich
beobachtet?" ,Was kann
die Gruppe verbessern?"
~Warme Dusche")
Gestaltungsaufgaben

(bspw.) Standbilder und
Bewegung im Raum Erstellen
einer Dia-Show auf Basis
einer Ballade/
Kurzgeschichte in 5-7
Bildern in GA

(vgl. Bausteine S. 29)

LN 2:

(Bspw.) Status und
dsthetische Mittel
Entwicklung einer Szene -
aus vier Sequenzen mit
JflieBenden" Ubergéngen
(keine Requisiten, keine
Sprache, keine Gerausche,
kleine Musik)

Entwicklung einer
nonverbalen Zweierszene
mit Statuswechsel und klarer
Figurenzeichnung.




2.
Halbjahr

K1: Theater gestalten
(aktives Gestalten)

K2: Theater begreifen
(kognitives Erfassen)

K3: Theater reflektieren
(kritische
Auseinandersetzung)

K4: an Theater teilhaben
(soziale Teilhabe)

Requisiten
Requisit als Mitspieler
Requisit als
Gegenspieler

Requisit als Metapher

SPRACHE UND
SPRECHEN
(Einstieg!) Refrain,
chorisches Sprechen

KLANG, RHYTHMUS,
MUSIK

(Einstieg!) Rhythmus,
Stimme, Takt, Tempo

EinfUhrung in die
theatrale Funktion von
Requisiten (symbolisch,
realistisch,
konterkarierend)

Entwicklung eines
bewussten und
reflektierten Umgangs
mit Objekten auf der
Blhne

Férderung der Fantasie
und Kreativitat durch
die Umdeutung oder
Transformation von
Alltagsgegenstanden

Schulung der
Kdrperwahrnehmung
und Prasenz im
Zusammenspiel mit
Objekten

Erarbeitung kleiner
szenischer Sequenzen,
in denen Requisiten
zentrale Bedeutung
haben

Reflexion Uber
Wirkung, Aussage und
Einsatzmdglichkeiten
von Requisiten

Unterscheidung von
Requisit, Kostiim und

Warm-ups mit Objekten
(Balance-, Gewichtungs-
und Bewegungsiibungen)

Improvisationsaufgaben
mit Requisiten (,Was ware,
wenn dieses Objekt...?")

Gruppenarbeit: kreative
Requisitenumdeutung
(Alltagsgegenstand —
Theatraler Gegenstand)

Szenencollage: Requisit als
Ausgangspunkt flr Mini-
Szene oder Konflikt

Beobachtungs-und
Analysetibungen: Wirkung
von Requisiten im Spiel

Reflexionsrunden:
Bedeutung, Funktion und
alternative
Einsatzmdglichkeiten

Materialien
Verschiedene
Alltagsgegenstande
(Zeitung, Koffer,
Schirme, Stlhle
Sitzkasten)

LN 3: Spiel mit dem Requisit

Spiel mit dem Requisit
Zeitung als Mit- oder
Gegenspieler und als
Metapher - Erstellen einer
Choreografie mit dem
Requisit.

Gestaltung einer kurzen
Chorszene mit Sprache,
Bewegung und Rhythmus
(Thema: ,Widerstand")




Kostiime und
Masken

Als Unterstitzung der
Figur

Als Unterstitzung des
Spiels

Bihnenbild in der
Theaterarbeit

-Historische Kostiime
-Grundkostime
-Farben und ihre
Wirkung

-Formen und ihre
Wirkung

-Material von Kostiimen

EinfUhrung in die
theatrale Wirkung und
Funktion von Masken
im Spiel

Kennenlernen von
Maskentraditionen

Requisiten aus Fundus oder
Schule

ggf. Bastelmaterialien zur
Weiterverarbeitung von
Objekten

Karteikarten mit Requisit-
Impulsen und
Aufgabenstellungen

ggf. Fotos oder Videos
berihmter Theaterszenen
mit markantem
Requisiteneinsatz

Kdérpertibungen mit Fokus
auf Haltung, Impuls,
Spannung (neutraler
Koérper — Rolle)

Bewegungsimprovisationen
mit und ohne Maske

LN 4: Spiel mit der Maske
Erstellen einer Maske
(Status!) und erarbeiten
eines Dialogs.

10




Als Unterstitzung zur
optischen
Gesamtwirkung

Als Unterstitzung der
Interpretation/
Aussageabsicht des
Stlicks

Wirkung diff.
Maskenarten
Gestalten von Masken
Ausdruck von Masken
Zusammenspiel von
Maske und Korper

(z.B. Commedia
dell’arte,
Larvenmasken,
Halbmasken)

Schulung von
Kdrperbewusstsein und
Kdrpersprache als
zentrales
Ausdrucksmittel unter
der Maske

Differenzierung von
Spielweisen mit und
ohne Maske

Férderung der
Ensemblearbeit und
nonverbalen
Kommunikation

Auseinandersetzung
mit der Bedeutung von
Kostlim als
Rollenunterstlitzung

Kreative
Auseinandersetzung
mit der eigenen Figur
durch Maske und
Kostim

Reflektion Uber
Identitat, Anonymitat
und Verfremdung durch
Maskierung

Arbeit mit Larvenmasken,
Halbmasken oder
expressiven Ganzmasken

Partneribungen zur
nonverbalen Interaktion
mit Maske

Entwicklung maskierter
Szenen oder Tableaux
vivants

Reflexionsrunden: Wie
verandert Maske das Spiel?
Wie wirkt die Figur auf
andere?

Materialien

Masken (Larvenmasken,
Halbmasken, neutrale
Masken oder selbst
gestaltete)

Kostime oder Kostimteile
zur Rollenentwicklung

Spiegel flr Kérper- und
Ausdrucksarbeit

Bastelmaterial fir
Maskenbau (Pappmaché,
Gips, Stoffreste, Farben
etc.)

11




Karteikarten mit Rollen-
oder Bewegungsimpulsen

Medien

Fotos und Videobeispiele
traditioneller und moderner
Maskenauffihrungen

ggf. Erklarvideos zum
Umgang mit Masken
(Bewegung, Blickfiihrung,
Status)

Kostime aus dem Fundus
(Hemd)
Krawatte

12




Klasse 10

EINHEIT | KOMPETENZ- THEMEN INHALTE/ ZIELE METHODEN/ GESTALTUNGSAUFGABE/
BEREICHE MATERIALIEN/ LEISTUNGS-
MEDIEN/ AUFGABEN UBERPRUFUNG
1. -Kennenlernen und Stimm- und Sprechibungen LN 1:
Halbjahr | K1: Theater gestalten | Chorisches Anwenden der (Aufwarmrituale, Chorisches Sprechen
(aktives Gestalten) Sprechen Grundlagen des Atemtechnik, Erstellen eine Szene, in der

K2: Theater begreifen
(kognitives Erfassen)

K3: Theater
reflektieren
(kritische
Auseinandersetzung)

K4: an Theater
teilhaben
(soziale Teilhabe)

SPRACHE UND
SPRECHEN
(Einstieg!) Gromolo,
Refrain, chorisches
Sprechen

KORPER UND
BEWEGUNG

RAUM UND BILD

chorischen Sprechens
(Stimmbildung,
Artikulation,
Rhythmus, Dynamik,
Tempo, Pausen)

-Erarbeitung von
Ausdrucksmdglichkeit
en durch Stimme im
Kollektiv (Einklang,
Gegensatze, Echo,
Kanon, Staffelung
etc.)

-Sensibilisierung flr
Gruppenprozesse,
Timing und
nonverbale
Kommunikation

-Umsetzung
literarischer Texte
(Gedichte, Monologe,
Reden) oder selbst
verfasster Texte in
chorischen
Arrangements

-Férderung von
Kdrper-Stimme-

Artikulationsiibungen)

Experimentelle Gruppenarbeit
zur Erprobung chorischer
Formen (Kanon, Echo,
Wechselgesang etc.)

Improvisationen mit Stimme
und Text

Textanalyse unter dem Aspekt
von Klang, Rhythmus und
Dramaturgie

Probenarbeit mit Fokus auf
Synchronitat, Ausdruck und
kollektive Prasenz

Materialien:
Literarische Texte (z. B.
Brecht, Jandl, Fried,
Gernhardt)

Reden (z.B. historische oder
aktuelle politische Reden)

lediglich die Worter eines
Gromolos verwendet
werden.

»Stimmen im Raum -
Chorisches Sprechen mit
Wechselgesang"

~Worter ohne Bedeutung -
Ausdruck durch Klang und
Rhythmus"

13




Koordination und
Ensemblegefihl

-Reflexion Uber
Wirkung und Funktion
chorischer Mittel im
Theater (z. B.
Distanzierung,
Emotionalisierung,
Kommentierung)

-Einsatz chorischen
Sprechens in
szenischen Collagen,
Inszenierungen oder

Songtexte, Manifeste,
Slogans, Alltagsdialoge

Eigenproduktionen der
Schiler:innen (z. B. Stimm-
Collagen, Textmontagen)

Medien:
Audioaufnahmegerate zur
Analyse und Reflexion (z. B.

Sprachaufnahmen)

ggf. Videoaufnahmen zur
Selbst- und

performativen Fremdbeobachtung
Arbeiten
Musikeinspielungen zur Arbeit
mit Rhythmus, Tempo und
Atmosphare
Schwarzlicht- LN 2:
theater Basics: Schwarzlichttheater
Prasentieren einer
RHYTHMUS sich nur Iangsagm Bewegungs- und Schwarzlichttheaters mit
! : ! Koordinationstibungen im assender Musik
MUSIK nebeneinander und | b keln / Halbdunkeln g '
Rhythmus, Musik, nicht voreinander
Takt, Tempo . . .
_Die Biihne nur als Experln_'\entelles A_rb_elten mit | Entwicklung einer eigenen
KORPER UND schwarze Fliche UV-aktiven Materialien Schwarzlichtszene zu einem
BEWEGUNG erkennbar sein. (Tdcher, Requisiten, Masken, | Thema (z.B.

RAUM UND BILD

SPRACHE UND
SPRECHEN

-Schweben

-Erscheinen/
Verschwinden

Handschuhe)

~verwandlungen", ,Traume",
~Bewegte Objekte"™)

14




-Effekte erzeugen
-Verselbststandigen

-VergroBern/
Verkleinern

-Vervielfaltigen

- Uberraschen/
Erstaunen/Verzaubern

Choreografische
Gruppenarbeit zur
Entwicklung kleiner Szenen

Erarbeitung pantomimischer
Ausdrucksformen ohne
Sprache

Improvisation mit Objekten
und Raum unter
Schwarzlichtbedingungen

Technische Einflihrung in
Lichtquellen, Biahnenaufbau
und UV-sensible Materialien

Materialien:

UV-Leuchten /
Schwarzlichtlampen

Schwarzlichtaktive Farben,
Stoffe, Handschuhe, Masken,
Requisiten

Schwarze Kleidung zur
Unsichtbarmachung

Musiken oder
Gerauschkulissen als
szenische Impulse

ggf. Vorlagen aus Tanz- und
Bewegungstheater oder
Schwarzlichttheaterproduktion
en
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Medien:

Musik-Player oder
Tonaufnahmegerate zur
Erstellung eigener
Klangkulissen

ggf. Videoaufzeichnung zur
Analyse der Wirkung und
Prazision der Bewegungen

Bildmaterial zu professionellen
Schwarzlichttheaterproduktion
en
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2.
Halbjahr

K1: Theater gestalten
(aktives Gestalten)

K2: Theater begreifen
(kognitives Erfassen)

K3: Theater
reflektieren
(kritische
Auseinandersetzung)

K4: an Theater
teilhaben
(soziale Teilhabe)

Theater

gestalten und
reflektieren

KORPER UND
BEWEGUNG

RAUM UND BILD
KLANG,
RHYTHMUS,
MUSIK

SPRACHE UND
SPRECHEN

Vorbereitung, Planung
und Durchfiihrung
einer Werkschau zur
Vorstellung des Fachs
Darstellendes Spiel

Reflexion Uber eigene
Lernerfahrungen im
DSP-Unterricht

Auseinandersetzung
mit Theatermitteln zur
gezielten Ansprache
einer jingeren
Zielgruppe

Prasentation von
Szenen, Ubungen
oder Kurzsticken aus
dem bisherigen
Unterricht

Entwicklung eines
authentischen und
motivierenden
Einblicks in das Fach

Férderung von
Selbstwirksamkeit,
Verantwortung und
Teamarbeit im
gestalterischen
Prozess

Szenenarbeit
(wiederaufgreifend oder neu
entwickelt): Auswahl und
Uberarbeitung bereits
erarbeiteter Szenen (z. B.
Standbilder, chorisches
Sprechen, kurze Dialoge,
Theatersport-Elemente) zur
offentlichen Prasentation.

Kreatives Schreiben und
Moderation: Entwicklung
eigener Moderationstexte zur
EinfUhrung und Erkldrung von
Szenen oder Ubungsformen,
zugeschnitten auf eine
jungere Zielgruppe (z.B.
Jahrgang 9).

Reflexionsrunden und Peer-
Feedback: RegelmadBige
Feedbackphasen in der
Gruppe zur Einschatzung der
Verstandlichkeit, Wirkung und
Ansprache der Prasentation.

Gruppenarbeit und
Rollenverteilung:
Selbstorganisierte Gruppen
arbeiten an einzelnen
Bestandteilen der Werkschau
(Szenen, Moderation, Technik,
Gestaltung der Einladung
etc.), um
Verantwortungsbewusstsein
und Teamfahigkeit zu starken.

LN 3: Werkschau fiir den
kommenden DSP-Kurs
Prasentieren einer DSP-
Stunde mit Auswahl an
Warm-Ups, TPUs und
Gestaltungsaufgaben.
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Probe und Generalprobe:
Gezielte Durchlaufe mit
Beobachtungsauftragen fir
AuBenstehende (z. B.
Mitschiler:innen, Lehrkrafte),
inklusive anschlieBender
Reflexion und Uberarbeitung.

Szenische Improvisationen:
FUr spontane und interaktive
Elemente wahrend der
Werkschau (z. B. kurze
Einblicke in Theatersport oder
Improvisationsibungen zum
Mitmachen).

Prasentationstraining:
Schulung von Stimme,
Kdrperhaltung, Blickfihrung
und Prasenz speziell im
Hinblick auf 6ffentliche
Auftritte.

Materialien:

Requisiten und Kostliime aus
bisherigen Projekten oder
selbst organisiert

Moderationskarten flir Texte,
Ablaufplan, Feedbackbdgen

Plakate oder Flyer (Papier,
Farben, digitale Tools)
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ggf. Textvorlagen oder
Notizen aus dem laufenden
Unterricht

Skript oder Szenenentwirfe
zum Wiederaufgreifen und
Uberarbeiten

Medien:

Technik: Musik (z.B. Uber
Bluetooth-Box), einfache
Lichtgestaltung (z. B.
Taschenlampen, Farbfilter),
ggf. Beamer zur
Visualisierung (Einblicke in
frihere Proben, Standbilder
etc.)

Digitale Tools: zur Gestaltung
der Einladung, Plakate oder
Ablaufpléne

iPad: zur Dokumentation und
flr Probevideos (zur
Eigenanalyse)

Gestalten eines

Dialogs/
Monologs

KORPER UND
BEWEGUNG

Kennenlernen und
Anwenden
grundlegender
Prinzipien dialogischer
und monologischer
Gestaltung

Warm-Ups, Stimm- und
Kdrperarbeit (z. B.
Atemtechnik, Artikulation,
Prasenziibungen)

LN 4: Dialog/Monolog

Schreiben eines eigenen
Monologs oder Dialogs zu
einem selbstgewahlten
Thema mit klar erkennbarer
Entwicklung.
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RAUM UND BILD

KLANG,
RHYTHMUS,
MUSIK

SPRACHE UND
SPRECHEN

Figurenentwicklung
und Rollengestaltung
im szenischen Spiel

Arbeit an szenischer
Glaubwiurdigkeit,
emotionaler
Ausdrucksfahigkeit
und Koérpersprache

Entwicklung und
Umsetzung eigener
Spielideen

Sprachgestaltung und
Betonung als
Ausdrucksmittel

Férderung
individueller
Kreativitat sowie
dramaturgischer
Planung

Starkung von

Selbstprasentation,
Blhnenprasenz und
Ausdrucksfahigkeit

Anwendung zentraler
theaterpraktischer
Techniken (Textarbeit,
Probenarbeit,
Gestaltung)

Improvisationsibungen zur
Figurenfindung oder zum
Einstieg in Themen

Schreibwerkstatten zur
Textentwicklung (frei oder an
Reizimpulsen orientiert)

Textarbeit: Erarbeitung von
Untertext, Pausen,
Spannungsbogen, Intention

Probenarbeit in Partnerarbeit
oder Einzelsitzungen
(Spieler:innen/Regie-Coach-
Rollen)

Feedback- und
Reflexionsphasen zur
Wirkungsanalyse

Materialien

Schreibmaterialien,
Rollenhefte oder digitale
Endgerate

Requisiten oder Kostimteile
zur Charakterstitzung

Spiegel zur
Selbstwahrnehmung bei
Kdrperarbeit

Bearbeitung eines
literarischen oder filmischen
Texts so, dass er auf der
Bldhne spielbar wird.

Entwicklung zu diesem Text
eines szenischen Konzeptes
(Bewegung, Einsatz von
Requisiten, sprachliche
Mittel, asthetische Mittel).
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ggf. Monolog-/Dialogvorlagen
(aus Theaterstlicken, Film,
Literatur)

ggf. Arbeitsblatter zu
Rollenprofil, szenischem
Bogen, Status, Absichten

Medien

Einsatz von Audio-
/Videoaufnahmen zur Analyse
von Proben

Musik zur Einstimmung oder
als atmospharischer Impuls

Digitale Tools filr
Textbearbeitung, ggf. zur
Ideensammlung

Halbjahres- und themeniibergreifend sollen neben dem Schwerpunkt auf der praktischen Arbeit auch theoretische Inhalte
vermittelt werden. Dabei sind folgende Themenbereiche verbindlich in die Praxisarbeit zu integrieren:

- Regiestile im Theater

- Biuihnenformen

- Theatergeschichte

- Maediales Gestalten (Stop Motion, Filmbearbeitung, Musikschnitt, etc.)

- Technik (Licht- und Tonmischpult)

Verpflichtend ist mindestens ein Besuch eines Theaterstiicks im Schuljahr in Liibeck, Kiel oder Hamburg, und einer Auffithrung des
Kulturbundes oder der Theater AG.
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Medienkompetenzen und digitale Medien im Fach Darstellendes Spiel (Sek I)

Suchen, Verarbeiten,
Aufbewahren

Suchen und Filtern

Auswerten und
Bewerten

Speichern und Abrufen

Quelle: https://medienberatung.igsh.de/medienkompetenz.html (Zugriff, 04.05.2025, 21:00)

Produzieren und
Prasentieren

Entwickeln und
Produzieren

Weiterverarbeiten und
integrieren

Rechtliche Vorgaben
beachten

Medienkompetenz nach den Fachanforderungen SH
Die Kompetenzbereiche sind im Original noch detaillierter ausformuliert und teilen sich auf einer dritten Ebene in weitere Teilkompetenzen.
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Kompetenzbereich

Verkniipfung mit Darstellendem Spiel

Beispiele

1. Suchen,
Verarbeiten und
Aufbewahren

Recherche und Dokumentation im
Kontext von Rollenarbeit,
Theatergeschichte und Inszenierung

- Online-Recherche zu Brecht und epischem Theater fir eine
Szenenentwicklung

- Sammlung und Archivierung eigener Probenvideos auf einem
digitalen Laufwerk

- Nutzung von digitalen Mindmaps zur Rollenbiografie

2. Kommunizieren
und Kooperieren

Digitale Zusammenarbeit in
Gruppenprozessen und kreativer
Szenenarbeit

- Gemeinsames Schreiben eines Drehbuchs in einem Cloud-
Dokument (auf IServ)

- Einsatz von Padlet zur Ideensammlung in der Projektphase
- Austausch von Feedback-Videos iber IServ

3. Produzieren und
Présentieren

Digitale Ausdrucksformen erweitern die
theatrale Gestaltung

- Erstellung eines Trailers zur eigenen Theaterproduktion
- Einsatz von Greenscreen-Technik flr filmisch erweiterte Szenen
- Gestaltung eines digitalen Programmhefts oder Plakats

4. Analysieren und
Reflektieren

Kritische Reflexion eigener und fremder
Medienprodukte im Theaterkontext

- Analyse von Videoaufnahmen zur Verbesserung von
Kdérpersprache und Stimme

- Vergleich von Inszenierungen (z. B. YouTube-Clips) einer Szene
aus verschiedenen Theatern

- Reflexion in einem digitalen Lerntagebuch mit integrierten Medien

5. Problemlésen und
Handeln

Kreative Mediennutzung zur Uberwindung
praktischer Herausforderungen

- Nutzung einer Theater-App zur Improvisationsibung bei Ausfall
eines Schauspielers

- Einsatz von Virtual-Reality-Tools zur Visualisierung eines
BUihnenraums

- Entwicklung eines Online-Auftritts bei pandemiebedingter
Aufflihrungsabsage

6. Schitzen und
sicher Agieren

Reflexion und Anwendung rechtlicher und
ethischer Grundsatze im Umgang mit
Medien

- Diskussion Uber Persdnlichkeitsrechte bei
Videoveroffentlichungen

- Erstellung eines Nutzungsplans unter Berlicksichtigung von
Urheberrechten flir Musik und Bild

- Thematisierung von Rollenklischees und Medienethik im
Theaterkontext
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Anhang

CHECKLISTEN (aus ,Kursbuch Darstellendes Spiel - Oberstufe® - Ernst Klett Verlag, 2009)

Arbeit mit dem Korper

o Wird die Prasenz durchgehalten, ohne dass Spieler ins Private zurickfallen?
o Wird mit klarer Gestik und prazisem Kérperausdruck gearbeitet?

o Wird mit der Mimik gearbeitet?

o Werden Stimme und Sprache als kérperlicher Ausdruck genutzt?

Umgang mit dem Raum

o Sind die Szenen durch klare Auftritte und eindeutige Abgange strukturiert?

o Wird die Wirkung unterschiedlicher Positionen im Raum genutzt?

o Werden die raumlichen Impulse des Spielorts flir das Spiel genutzt?

o Ist das durch die Buihnensituation angelegte Verhaltnis von Akteuren und Publikum bedacht und wird die Bihnenhandlung
entsprechend gestaltet?

Die Handlung

Gibt es immer einen eindeutigen Fokus im Blhnengeschehen?

Ist die Darstellungsabsicht der Gruppe erkennbar und wird die der Handlung zugrunde liegende Geschichte deutlich?
Gibt es eine klare Gliederung der Handlung?

Ist ein Handlungsbogen im Sinne eines klassischen Dramas zu erkennen?

Hat die Handlung einen eindeutigen Schluss?

O O O O O

\ Gestaltung der Zeit

o Wird mit unterschiedlichem Tempo gearbeitet?
o Sind die Szenen rhythmisch gestaltet?

‘ Einsatz von Ton

\ o Werden Musik, Gerausche und Klang als gestaltende Elemente genutzt?

\ Checkliste: Typische Fehler Sprechen

o Ihr redet, anstatt Handlungen spielerisch darzustellen.
o Ihr sprecht undeutlich und/oder hastig. Ihr sprecht zu leise.
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Prasenz/Konzentration

Ihr fallt in privates Verhalten zurtck.
Ihr unterhaltet euch, wahrend andere spielen und ihr nicht dran seid.

Ihr werdet unaufmerksam und wirkt gelangweilt, sobald ihr nicht mehr spielt, aber dennoch sichtbar seid.

Ihr ignoriert pantomimisch eingefiihrte Gegenstande im weiteren Spiel.
Ihr vergesst Vorgaben, sprecht z. B. Mitspieler mit ihrem richtigen Namen an.

Positionen im Raum

O O O O O

Ihr steht wahrend des Spiels lange Zeit mit dem Ricken zum Publikum.
Ihr schaut nie oder zu selten Richtung Publikum.

Ihr spielt zu weit hinten auf der Blihne.

Ihr agiert in nicht oder schlecht einsehbaren Bereichen.

Ihr spielt nicht im Licht.

Ihr sprecht nicht das ganze Publikum an, sondern nur die ersten Reihen.

Zusammenspiel

o

O O O O

o

Ihr spielt Mitspieler ,an die Wand" und setzt nur euch selbst in Szene.
Ihr findet kein richtiges Zusammenspiel, jeder spielt fur sich.
Handlungsbogen

Ihr setzt ,billige" Gags ein, um eine Szene lustig zu machen.

Ihr setzt keinen klaren Fokus in der Handlung, dadurch wirkt die Szene chaotisch.

Ihr gestaltet keinen klaren Szenenabschluss.

Figuren im Spiel

o

O O O 0O O O O O ©

Was will die Figur, wenn sie die Blihne betritt?

In welcher Stimmung betritt die Figur die Szene?

Was ist vor ihrem Auftritt geschehen?

Von welchem Platz aus betritt sie die Bihne und warum von dort?

Was tut sie und warum tut sie es?

Wie tut sie es am besten, um ihre Absicht zu erreichen?

Was erfahrt sie in der Szene neu?

Wie bewertet sie das Erfahrene und welche Schlussfolgerungen zieht sie daraus?
Verlasst sie als ,Sieger" oder ,Verlierer" die Buhne?

Was macht die Figur etwa zehn Minuten nach dieser Szene?
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Checkliste: Monologgestaltung

Darstellung der Figur

o

O O O 0O 0O O

o

Ist die Spielerin/der Spieler prasent, ohne ins Private zuriickzufallen?

Wird mit klarer Gestik und klarem Kdrperausdruck gearbeitet?

Werden die Kdrperhaltung und die Bewegungsart der Figur durchgehalten?
Wird mit der Mimik gearbeitet?

Wird mit dem Tic der Figur gearbeitet?

Wird der Status der Figur Uber das Spiel deutlich?

Gibt es eine klare Handlung oder Tatigkeit, die flr das Sprechen genutzt wird?
Wird Uber diese Handlung die Figur treffend charakterisiert?

Sprachliche Bearbeitung des Textes

o

O O O O O O

Wird laut und deutlich gesprochen?

Werden im Sprechen deutliche und wirkungsvolle Pausen gemacht?
Werden diese Pausen flr das szenische Spiel genutzt?

Wird mit unterschiedlicher Lautstarke gearbeitet?

Wird mit unterschiedlicher Sprechgeschwindigkeit gearbeitet?

Wird die Sprechhaltung der Figur immer deutlich?

Sind unterschiedliche Sprechhaltungen bewusst gestaltet worden?

Szenische Gestaltung

O O O 0O O O O O O O

Gibt es immer einen eindeutigen Fokus im Spiel?
Ist der Monolog durch einen klaren Anfang und Schluss strukturiert?
Wird die Wirkung unterschiedlicher Positionen im Raum genutzt?
Transportiert die Szene eine klare Stimmung und ein deutliches Bild der Figur?
Werden die grundlegenden Charakterziige der Figur deutlich gemacht?
Wird das Requisit der Figur dafir genutzt, Figur und Text plastischer zu machen?
Wird das Kostim daflir genutzt, die Figur plastischer werden zu lassen?
Wird der Inhalt des Textes deutlich?
Unterstitzt das szenische Spiel der Figur den Text?
Wird durch Verfremdungseffekte mit der Distanz zur Figur gearbeitet?
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Checkliste: Figurenbegegnungen

Darstellung der Figuren

o

O O O O O

o

Sind die Spieler prasent, ohne ins Private zurlickzufallen?

Wird mit klarer Gestik, Mimik und klarem Kérperausdruck gearbeitet?
Werden die Kérperhaltung und die Bewegungsart der Figuren durchgehalten?
Wird der Status der Figuren Uber das Spiel deutlich?

Wird mit den Tics der Figuren (in allen drei Stufen) gearbeitet?

Werden die Figuren Uber die Handlung der Szene treffend charakterisiert?
Wird gespielt, anstatt zu reden?

Sprachlicher Ausdruck

o

O
@)
O

Wird laut und deutlich gesprochen?

Werden im Sprechen deutliche und wirkungsvolle Pausen gemacht?
Werden diese Pausen flr das szenische Spiel genutzt?

Werden die Sprechhaltungen der Figuren deutlich?

Szenische Gestaltung

O O O O O O O O OoOO0oO 0O O0OO0oOO0oO o0

Gibt es immer einen eindeutigen Fokus im Spiel?

Ist die Szene durch einen klaren Anfang und Schluss strukturiert?

Wird die Wirkung unterschiedlicher Positionen im Raum genutzt?

Sind alle Spieler flr das Publikum jederzeit gut sichtbar?

Gibt es einen eindeutigen Konflikt und wird der Inhalt der Szene klar?

Spitzt sich der Konflikt der Szene deutlich zu?

Wurden gezielt Schwéchen, Widerspriiche, Angste, Phobien und Fehler fiir den Konflikt genutzt?
Werden Uber die Handlung die grundlegenden Charakterziige der Figuren deutlich gemacht?
Werden die Statusunterschiede der Figuren deutlich und fir die Szene genutzt?

Werden die Haltungen der Figur gegenlber den anderen Figuren deutlich?

Wird durch Verfremdungseffekte mit der Distanz zur Figur gearbeitet?

Sind die beteiligten Figuren zu etwa gleichen Anteilen in der Szene aktiv?

Werden die Requisiten mit variabler Bedeutung genutzt?

Werden die persdnlichen Beziehungen der Figuren zu ihren Requisiten deutlich?

Ist die Szene rhythmisch gestaltet?
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Checkliste: Asthetische Gestaltungskategorien

Handlungsbogen (inhaltliche Gestaltung)

@)
O
O

o

Die Abfolge der Handlungen ist klar, nachvollziehbar und nicht verworren.

Die Gesamthandlung besitzt komplexe Strukturen und ist weder platt noch eindimensional.

Die auftretenden Figuren/Spieler haben vergleichbare Umfange an Text und es gibt keine Stars oder nur Statisten. (Ausnahme
hier: Die kleinen Rollen des Technik-Teams, da es bei der Werkschau die Technik fahrt.)

Dynamik (rhythmische Gestaltung)

Das Stiick entwickelt einen reizvollen Rhythmus durch:

@)
O

Tempovariationen in der Abfolge von Handlungen, Szenen und Akten

Variationen in der Anzahl der gleichzeitig auftretenden Figuren angemessenen Wechsel zwischen Figuren- und chorischen
Aktionen

angemessenen Einsatz von musikalischem Live- oder Off-Ton oder entsprechenden Gerduschen in unterschiedlichen
Intensitaten

angenehmen Wechseln zwischen Spannungshéhepunkten und kontemplativen Phasen Bildwirkung (visuell/atmospharische
Gestaltung)

Die Kostiime, Requisiten und Buhnenelemente sind funktional eingesetzt und gehorchen einem Stilprinzip. Alle Elemente
stehen in einem asthetischen Zusammenhang. Nichts ist zufallig oder wirkt beliebig, sondern alles ist dramaturgisch plausibel
begriindet.

Musik schafft Atmosphare, sie doppelt nicht durch bestimmte Liedtexte offensichtliches Bihnengeschehen. Die Technik
unterstitzt mit entsprechendem Licht die Bihnenatmosphare und wechselt nicht zu oft und zu schnell, im Sinne einer
extremen Zeigefunktion und wird damit als Gestaltungsmittel unverhaltnismaBig stark als Lichteinsatz flir das Publikum
sichtbar.

Di

e folgenden Kompositionsmethoden finden in der Gestaltung von Szenen und Stiick mindestens einmal Anwendung.

o

Reihung: Bestimmte Elemente im Spiel sind in einer deutlich sichtbaren Reihe angeordnet, sodass sie in ihrer ahnlichen
Funktion wahrgenommen werden.

Wiederholung: Ein Element im Spiel wird in exakt gleicher Weise wiedergegeben, um zu verdichten, zu verfremden, zu
ironisieren oder ins Groteske/ Absurde zu steigern.

Kontrastierung: Einem Element im Spiel wird direkt sein Gegenteil gegenlbergestellt, um die grundsatzliche
Wesensverschiedenheit drastisch hervorzuheben, sodass eine starke Spannung entsteht.

Verdichtung: Elemente im Spiel bauen durch Erhéhung der Intensitat einen Spannungsbogen auf, der einen Hohepunkt
vorbereitet.

Steigerung: Elemente im Spiel werden in ihrer Intensitat stufenweise gesteigert (Klimax) und entwickeln einen
Spannungsbogen, der eine Aktion variationsreicher gestaltet oder einen H6hepunkt vorbereitet.

Umkehrung: Ein Element im Spiel kehrt seine Bewegungsrichtung um, sodass eine Erwartungshaltung enttauscht wird oder nun
vollig neue Optionen sichtbar werden.
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o Variation: Ein Element im Spiel zeigt, durch bestimmte Umstande oder Impulse angeregt, andere, unerwartete Facetten und
macht damit seine Vielschichtigkeit sichtbar.

o Parallelfihrung: Elemente im Spiel, die sich in der Struktur sehr ahnlich sind, werden in ihrer Gleichzeitigkeit gespielt, um diese
Ahnlichkeit in einer besonderen Form hervorzuheben und neugierig auf die weitere Entwicklung zu machen.

o Bruch: Elemente im Spiel werden nicht in der erwarteten Weise fortgesetzt, in der sie bekannt oder erahnbar sind, sondern
abrupt abgebrochen, sondern in vollig anderer Art und Weise (nicht als Variation) weitergefiihrt.

Die benutzten Kompositionsmethoden stehen in einem ausgewogenen und dramaturgisch durchdachten Verhéaltnis zueinander und

sind zweckgerichtet genutzt. Kein Prinzip dominiert ohne dramaturgisch nachvollziehbare Begriindung

ASTHETISCHE MITTEL: KORPER, RAUM UND SPRACHE

GRUPPIERUNGEN KORPER UND BEWEGUNG STIMME UND SPRECHEN
Pulk Freeze flistern
Dreieck Pose schreien
Reihe Standbild ohne Stimme sprechen
Schlange neutraler Stand chorisch sprechen
Diagonale neutraler Gang Gerausche mit der Stimme machen
Keil Bewegen in verschiedenen: Singen
Tempi langsam sprechen
Zeitlupe schnell sprechen
Zeitraffer POSITION UND BEWEGUNG IM RAUM
Fallen diagonal
Sinken hinten
Choreografie vorn

Synchronitat

parallel zur Rampe

Domino-Effekt

dem Publikum zugewandt

Wiederholen von Bewegungsablaufen (Loops)

vom Publikum abgewandt

Tocs

~Bausteine Darstellendes Spiel — Ein Arbeitsbuch fir die Sekundarstufe I - Schroedel Verlag, 2021.
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TIEFSTATUS Eine Person mit niedrigem Status macht sich klein. Sie versucht, wenig Platz zu beanspruchen und kriecht gern in sich
zusammen. Sie sitzt auf der Stuhlkante und berthrt vielleicht den Boden nur mit den Zehen. Sie versucht, mit ihrem Kdrper mdglichst
wenig Raum einzunehmen. Sie will auch nicht zu viel Platz beanspruchen, wenn sie endlich einmal das Wort ergreift. Sie spricht schnell,
um den Leuten nicht die Zeit zu stehlen. Sie spricht nicht zu laut, aber laut genug, dass man sich nicht anstrengen braucht, um sie zu
horen. Vielleicht schiebt sie eine Reihe schneller ,,oh“s zwischen ihre Worte ein, weil sie sich grundsatzlich unsicher ist Gber ihren eigenen
Wert und um sich zu versichern, dass die Leute mit dem, was sie sagt, zufrieden sind. Sie lachelt und verzieht jedes Mal, wenn sie
etwas gesagt hat, nervds das Gesicht, um dem, was sie gesagt hat, die Spitze zu nehmen. Niemand soll sich verletzt fiihlen. Sie steht
und sitzt wie auf Nadeln, damit sie immer gleich aus dem Weg gehen kann, wenn jemand anders ihren Platz braucht. Der andere muss
sie gar nicht darauf aufmerksam machen.

Die Person mit niedrigem Status hat schon langst damit gerechnet. Sie versucht, alle anderen zufriedenzustellen. Eine Person mit
niedrigem Status macht viele nervése Ubersprunghandlungen und fummelt die ganze Zeit nervds an sich herum. Ihre Augen springen
im Raum hin und her. Eine Person mit niedrigem Status halt keinen Blickkontakt.

Sie schaut jemanden an und schaut gleich darauf wieder weg. Vielleicht schaut sie gleich darauf noch einmal, um die Reaktion des
anderen auf sie zu sehen und schaut dann wieder weg. Sie respektiert die Privatsphare der anderen und schleicht lieber an der Wand
entlang, als dass sie jemandem anderen zu nahekommt. Sie entschuldigt sich. Sie braucht Mitgeflihl. Aber nur so viel, dass sie dadurch
nicht stért. Sie will keine Last sein. Sie bewegt sich gerne rasch.

HOCHSTATUS Eine Person mit hohem Status nimmt viel Raum ein. Sie macht sich breit, im Raum, in der Zeit und in der Rede. Sie
findet es selbstverstandlich, dass es ganz in Ordnung ist, wenn sie sich so breit macht. Sie beansprucht im Zimmer viel Platz - in der
Breite und in der Hbhe. Sie flllt ihren Stuhl aus. Sie nimmt sich Zeit - sie spricht, solange sie Lust hat. Sie nimmt an, dass man ihr
gerne zuhdrt. Sie nimmt auch mit ihrem Stimmvolumen viel Platz ein. Sie spricht laut, denn sie nimmt an, dass alle daran interessiert
sind, sie sprechen zu héren. Oder sie spricht ganz leise und fordert, dass alle schweigen, um ihre Worte zu héren. Eine Person mit
hohem Status spricht langsam und sorgféltig. Sie lasst sich Zeit.

Eine Person mit hohem Status beginnt ihre Satze vielleicht mit einem langgezogenen ,,0h". Sie ist sich sicher, dass die Leute warten
und zuhdren werden, was sie zu sagen hat. Sie macht auch gerne Kunstpausen. Eine Person mit hohem Status hat genligend Zeit und
Ruhe. Sie fummelt nicht herum und macht keine Ubersprungshandlungen. Eine Person mit hohem Status hélt Blickkontakt. Wenn sie
euch anschaut, dann halt sie den Blick und weicht nicht aus, bis sie wohliiberlegt auf etwas anderes schaut. Eine Person mit hohem
Status geht, wohin sie will, und fordert, dass andere ihr aus dem Weg gehen. Sie bewegt sich erst dann, wenn sie selbst es will. Sie
respektiert die ,Privatsphare" der anderen nicht, sondern geht gern sehr nahe zu ihnen hin. Eine Person mit hohem Status gibt
Anweisungen und fordert Unterstiitzung. Ihr Selbstvertrauen und ihre Gelassenheit sind nicht zu Gberbieten. Sie bewegt sich gern
langsam und wohllUberlegt.

~Bausteine Darstellendes Spiel — Ein Arbeitsbuch fir die Sekundarstufe I - Schroedel Verlag, 2021.
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REGELN ZUM SPIEL MIT DEM REQUISIT

o Requisiten, mit denen nicht gespielt wird und die nur als Dekoration herumliegen, lenken vom Spiel ab. Man sollte sie weglassen.

o Requisiten in einem Stick oder einer Szene mussen zueinander passend (Einheitlichkeit).

o Requisiten als etwas anderes zu benutzen, als das, was sie eigentlich sind, weckt das Interesse der Zuschauer auf besondere
Weise. Ein Requisit, dessen Bedeutung sich im Spiel verandert, ist reizvoll.

o Ein Requisit, das von verschiedenen Personen unterschiedlich behandelt wird, verdeutlicht deren Eigenarten.

o Zu viele verschiedene Requisiten ,vermullen" leicht die Bihne und machen die Aussage beliebig.

o Nicht unbedingt das nahe liegendste Requisit einsetzen, um Klischees zu vermeiden. Etwas Unerwartetes kann Spannung oder

interessante Brliche erzeugen.

~Bausteine Darstellendes Spiel — Ein Arbeitsbuch fir die Sekundarstufe I - Schroedel Verlag, 2021.

10 LEITSATZE ZUR BEWERTUNG IM FACH DARSTELLENDES SPIEL

1. Darstellendes Spiel als Fach muss sich den Bedingungen stellen, die fiir Unterrichtsfacher gelten, d. h., es miissen auch Noten
gegeben werden.

2. Die Notengebung im Darstellenden Spiel ist keine unpadagogische Einschrankung, sie erdffnet eine Chance, z. B. in der
Konzeptentwicklung des offenen Projektes.

3. Die Transparenz der Bewertungskriterien muss gewahrleistet sein. Bewertungskriterien mussen nachvollziehbar und plausibel sein
(gemeinsam mit den Spielenden).

4. Die Kriterien missen sich auf das beziehen, was den Spielenden im Unterricht vermittelt wurde (Eigen- und Fremdbeurteilung,
Feedback).

5. Samtliche Prozess- und Produktleistungen sollen zur Bewertung herangezogen werden (z. B. Uber eine Probentagebuch oder
Protokollverfahren).

6. Asthetische, individuelle und soziale Kompetenzen sind zu beriicksichtigen, wobei den &sthetischen eine besondere Bedeutung
zukommt.

7. Die Bewertungskriterien missen offengelegt werden, dies soll in einer Form geschehen, die man als ,Unterricht Gber Unterricht"
(Selbstermachtigungsstrategien) bezeichnen kann.
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8. Beim Beurteilen asthetischen Handelns geht es zuerst um Wahrnehmen, Beobachten, Beschreiben, Rickmelden und Werten, und
dann erst um das Benoten. Das eingelibte Feedbackverfahren ist daflir die Grundlage.

9. In der ersten Phase der gemeinsamen Arbeit im Fach Darstellendes Spiel sollte der Aspekt der Bewertung nicht im Vordergrund
stehen. Es geht um das Aneignen eines asthetischen Repertoires z. B. im Kontext der 10 Minimalforderungen des Darstellenden Spieles
und/oder einer Selbsteinschatzung.

10. Bei der Gesamtbewertung sollen die Leistungen, die in der laufenden Arbeit im Kurs erbracht worden sind, starker gewichtet werden
als punktuelle Leistungskontrollen, z. B. begleitend durch ein Probentagebuch.

STRUKTUR DER DSP-STUNDE

. ggf. ritualisierter Einstieg
. WUPs

. ggf. Training (Ubung)

. TPUs

. Gestaltung (Erarbeitung)
. Prasentation

. Feedback

. ggf. ritualisierter Schluss

oNOOUh,~,WNHRF
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KRITERIEN UND BEOBACHTUNGSMERKMALE

Voraussetzungen fiir die erfolgreiche Mitarbeit im
Fach Darstellendes Spiel

Selbstorganisation

- Ich bin plnktlich.

- Ich habe schwarze, unauffallige Grundkleidung
dabei.

- Ich mache mir im Unterricht Notizen.

- Ich habe meine Unterlagen dabei und habe alle
Arbeitszettel abgeheftet.

- Ich erledige zuverlassig meine Hausaufgaben.

Verhalten im Unterricht

- Ich frage nach, wenn etwas unklar ist.

- Ich trage zu Themen / Gesprachen regelmaBig
etwas bei.

- Ich beteilige mich am Feedback.

- Ich helfe beim Aufbauen und Abbauen.

- Ich nehme die Warm Ups und Ubungen ernst,
arbeite konzentriert und aufmerksam.

Anwendung von Wissen
- Ich nutze theatrale Fachbegriffe.
- Ich wende den bisher erlernten Stoff an.

Szenengestaltung in der Gruppe

- Ich bin als Gruppenmitglied verlasslich.

- Ich bringe konstruktiv eigene Ideen ein.

- Ich Gbernehme Verantwortung fir das Gelingen

der Auffihrung.

- Ich nehme Vorschlédge und Ideen der anderen an

und probiere sie aus.

- Ich trage argumentativ zu einer gemeinsamen
Meinungsfindung bei.

- Ich probiere kérperorientiert, entwickle die Insze-

nierung nicht nur im Kopf.

Biihne

- Ich beherrsche mich beim Vorfihren, werde nicht
privat oder albern.

- Ich arbeite genau mit meinem Koérper und meiner
Stimme.

- Ich bin konzentriert und achte auf Impulse und
Timing.
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2 Selbstbewertungsbogen fiir die Unterrichtbeitrdge in der Sekundarstufe I

(auch als Riickmeldebogen fiir die Lehrkrafte nutzbar)

Name Schiilerin/Schiiler:

trifft
vollkommen
zu

trifft
tiberwiegend
zu

trifft
ansatzweise
zu

trifft
nicht zu

1. Ensemblearbeit

- Ich lasse mich auf Ubungen beim Warm-Up und bei
den theaterpraktischen Ubungen ein und verhalte
mich dabei entsprechend den Anweisungen der Spiel-
leitung.

« Ich bringe mich aktiv mit Ideen in die Gruppenarbeit
ein, bin aber auch zu Kompromissen fahig.

« Ich verhalte mich so, dass sich andere auf mich ver-
lassen kénnen (Piinktlichkeit, Informationen an die
Gruppe)

« Ich helfe (bei Bedarf) beim Auf- und Abbau mit.

3 Riickmeldebogen fiir die Bewertung der Unterrichtsbeitrdge in der Sekundarstufe Il

Bewertung der Unterrichtsbeitrage im Kurs Darstellendes Spiel fiir Name Schiiler/in

Kriterien

Kommentar der Lehrkréfte

Spielfreude und Bereitschaft

Prasenz, Klarheit und Differenziertheit beim Prasentieren

szenische Kreativitat

2. Gestaltungs- und Spieltechnik

« Ich benenne Mittel der Szenengestaltung (Fachbe-
griffe) und weifl um deren Wirkung.

« Ich setze Kérper und Stimme variantenreich ein.

« Ich unterlasse private Haltungen und Gesten und ver-
meide es, aus der Rolle zu fallen.

« Ich trainiere Fertigkeiten, die mir schwerfallen.

Annahme und Umsetzen von Vorschlagen

Zuverlassigkeit und Einsatzbereitschaft

Sachgerechte Beurteilung und angemessenes Feedback

3. Szenengestaltung

« Ich duBere Spielideen.

« Ich vollziehe Ideen meiner Mitschiler*innen nach und
setze sie um.

« Ich gestalte in einer Gruppe eine Szene nach Vor-
gaben.

4. Feedback und Unterrichtsgesprach

« Ich erklare Szenen auf ihre Wirkung hin und beurteile
sie fachgerecht.

« Ich fasse Beobachtetes in Worte, um zu loben.

« Ich gebe Tipps, wie eine Szene noch besser werden
kann.

« Ich verstehe theoretische Texte und fasse sie sinnvoll
zusammen.

« Ich setze Fachbegriffe richtig ein.

« Ich wende im Unterricht Erarbeitetes richtig an und
nutze dieses fir Klassenarbeiten und / oder Auffiih-
rungen.

« Ich fiihre ein Portfolio mit den Unterrichtsmaterialien,
Aufzeichnungen und Hausaufgaben.

« Ich kenne die Feedbackregeln und wende sie richtig an.

Einschatzung der
Gesamtnote:

aus dem Leitfaden zu den Fachanforderungen Darstellendes Spiel (2001)

Umsetzen von Fachwissen [Schwerpunkte benennen]

Benotung:
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