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Die Wahrnehmung, Gestaltung und Reflexion von Welt unter dem Aspekt der
Theatralitét sind die Gegensténde des Faches Darstellendes Spiel.

Das Fach orientiert sich in seiner Arbeit an den Erscheinungsformen der darstellenden
Kiinste und erdffnet ein vielfdltiges dsthetisches Handlungsfeld, in dem Person,
Gruppe, Raum, Bild, Zeit, Sprache und Klang im szenischen Handeln zu einer
Gesamtwirkung gelangen.

1 Ziele

Darstellendes Spiel fordert mit den Mitteln der darstellenden Kiinste die sinnliche
Wahrnehmung sowie das dsthetische Empfinden und Verstehen. Sein Schwerpunkt
liegt auf der praktischen Erprobung theatraler Moglichkeiten und der Reflexion ihrer
Wirkungen.

Die Entfaltung eigener Kreativitdt in der Gruppe, die Entwicklung der Kritik- und
Urteilsfahigkeit im Umgang mit den darstellenden Kiinsten und mit theatralen
Situationen und Gestaltungen des offentlichen Lebens sowie die Forderung der
aktiven Teilhabe am kulturellen Leben sind zentrale Ziele des Darstellenden Spiels.

Die Entwicklung von Fertigkeiten im eigenen szenischen Spiel wie in der Analyse von
Szenen fordert die Fahigkeit, Theatralitdt in sozialen Situationen wahrzunehmen und
zu verstehen. Damit bietet das Fach auch anderen Fachern dsthetische Methoden der
Analyse und Deutung menschlicher Grundsituationen und 6ffentlichen Handelns an.

Die Schiilerinnen und Schiiler differenzieren ihre Wahrnehmung und erweitern in
einem  wechselseitigen  Prozess von  Wahrnehmen und Spielen ihre
Ausdrucksmoglichkeiten. Durch den bewussten und variierenden Einsatz von Sprache
und Bewegung lernen sie sich mit Stimme und Korper im Raum auszudriicken
(Sprache/Korpersprache). Sie nehmen Impulse der Mitspieler wahr und erfahren sich
als Teil der gemeinsamen Gestaltung im Ensemble. Sie entdecken die
Ausdrucksqualititen von Kostiimen, Objekten, Licht, Ton und anderen theatralen
Ausdruckstrigern.

Durch die Auseinandersetzung mit theatralen Gestaltungsformen lernen die
Schiilerinnen und Schiiler theatrale Zeichen zu verstehen und bewusst anzuwenden.
Thnen er6ffnet sich {iber das Befassen mit Texten der dramatischen Weltliteratur und
das Ubersetzen in szenisches Handeln ein Zugang zu fremden Gedankenwelten und
zum Aspekt der Theatralitdt in Situationen der Wirklichkeit.

Die Schiilerinnen und Schiiler erfahren den engen Zusammenhang von Handeln und
Reflektieren. Sie lernen, dass es bei der szenischen Gestaltung um kreative Prozesse
geht, bei denen es unterschiedliche Perspektiven und gleichrangige
Losungsmoglichkeiten geben kann. Sie erfahren, dass sich eine kiinstlerische
Entscheidung an der Stimmigkeit der eingesetzten dsthetischen Mittel in Bezug auf
Thema und Gesamtform bemisst.

Das dsthetische Handeln verlduft in einem Wechsel von Gestalten und Reflektieren.
Dabei entwickeln die Schiilerinnen und Schiiler Fachsprache, Spielregeln und
dsthetische Kriterien und wenden sie bewusst an.

Neben die immanente Reflexion des Arbeitsprozesses tritt die Auseinandersetzung mit
kunsttheoretischen Texten und anderen Sachtexten. Wissenschaftliche Texte von
Bezugswissenschaften werden herangezogen, wenn diese fiir die inhaltliche Klérung
bzw. die Gestaltung des Spielprojekts relevant sind. Je nach Projekt kdnnen dies nicht
nur Texte der Theaterwissenschaft sein, sondern z. B. auch Texte aus der
Sprachwissenschaft, der Literaturwissenschaft, der Kunstwissenschaft, der
Psychologie, der Philosophie, der Soziologie, der Padagogik.

Szenisches Gestalten findet in einem engen Kontext von Beobachten, Wahrnehmen,
Erinnern, Empfinden, Imaginieren, Reflektieren und Kommunizieren statt. Beim
spielerischen Ausprobieren erfahren die Schiilerinnen und Schiiler, dass es um den
personlichen Ausdruck geht, dass individuelle Féahigkeiten und Vorlieben zu einer
Bereicherung der Gestaltungsmoglichkeiten fiihren. So kdnnen die Schiilerinnen und
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Schiiler ihre kreativen Mdglichkeiten nutzen wund Selbstvertrauen und
Eigenstandigkeit weiterentwickeln.

Durch das Spielen unterschiedlicher theatraler Rollen werden die Schiilerinnen und
Schiiler in die Lage versetzt, sich selbst auszuprobieren, indem sie sich Situationen
und Verhaltensweisen fiktiver Personen anverwandeln.

In der spielerischen Begegnung und inhaltlichen Auseinandersetzung mit dem
historisch, kulturell oder sozial Fremden reflektieren sie den Hintergrund ihres
eigenen Agierens. Sie erfahren dabei unterschiedliche Perspektiven von Wirklichkeit,
gewinnen Einsicht in die Konstruierbarkeit von Wirklichkeiten und erweitern somit
den Handlungsspielraum fiir ihr kiinftiges berufliches und privates Leben. Mit dem
Spiel erzielen sie Wirkungen und erzeugen beim Zuschauer emotionelle und reflexive
Reaktionen.

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen, mit der symbolischen Kommunikationsebene
der darstellenden Kiinste ein Publikum anzusprechen. Sie machen auf der Biihne
Erfahrungen, die ihr Kommunikationsspektrum auch im Alltag erweitern. Im
gemeinsamen Entscheidungs- und Gestaltungsprozess lernen sie, Kritik situations-
und sachangemessen zu formulieren, zu argumentieren und mit Kritik umzugehen.

Die Schiilerinnen und Schiiler erweitern in vielfaltiger Weise ihre sprachliche
Kompetenz. Sie setzen sich mit literarischen Texten aus verschiedenen Zeiten und
Kulturen auseinander und geben ihnen ihre Stimme. Sie lernen verschiedene Textarten
kennen und bearbeiten Texte in Bezug auf ihre theatrale Verwendbarkeit.

Sie verbessern die Artikulation und Modulation ihres Sprechens, vor allem in
Hinwendung zu einem Publikum. Sie lernen, dass sich gleiche Texte verschieden
anhoren und je nach Deutung verschieden gesprochen werden konnen. Die
Schiilerinnen und Schiiler erfahren, dass der Vorgang des Sprechens zugleich ein
kommunikativer und &sthetischer ist. Sie benutzen Sprache auf vielfiltige Weise und
entwickeln eigene Texte.

Theaterspielen fordert die soziale Kompetenz. In jeder Szene ist fiir den Spieler
evident, dass das Spiel nur zusammen mit den Mitspielern gelingen kann. Er lernt, die
unterschiedlichen Begabungen in der Gruppe zu respektieren. Die Schiilerinnen und
Schiiler entwickeln im Prozess der Projektentwicklung, insbesondere der
Konzeptbildung, Fahigkeiten zur gemeinsamen Projektsteuerung durch die Gruppe.
Mitverantwortlichkeit fiir den Gruppenprozess und Solidaritit mit den
Mitschiilerinnen und -schiilern sind notwendige Voraussetzungen fiir das Gelingen der
Projektarbeit.

In der spielpraktischen und theoretischen Auseinandersetzung mit Themen in
Autorentexten und Eigenproduktionen fordert das Darstellende Spiel die kritische
Reflexion von Werten und Normen und unterstiitzt die Schiilerinnen und Schiiler in
der Suche nach eigenen Wertvorstellungen. Die Texte der dramatischen Weltliteratur
enthalten von der Gegenwart abweichende Weltsichten, extreme oder abweichende
Selbstkonzepte von Menschen, aber auch Verhaltensweisen, mit denen die
Schiilerinnen und Schiiler sich identifizieren.

Das Darstellende Spiel schafft Gelegenheiten zur Auseinandersetzung mit anderen
Kulturen und mit den Traditionen der eigenen Kultur.

Im Darstellenden Spiel erwerben die Schiilerinnen und Schiiler Inszenierungswissen
und entwickeln die Féhigkeit, die Darstellungsdimension privater, dffentlicher und
medialer Kommunikation zu erkennen, 6ffentliche und mediale Inszenierungen zu
beurteilen und mit Theater, Film und Fernsehen reflektiert umzugehen. Die Teilhabe
am politischen und kulturellen Leben wird gefordert.

Ausgehend von ihren Medienerfahrungen erweitern die Schiilerinnen und Schiiler ihre
Medienkompetenz, insbesondere in der Kontrastierung realer und virtueller
Lebenswelten.
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In der Projektarbeit sind je nach thematischem Schwerpunkt Sachthemen anderer
Féacher und der Aufgabengebiete beriihrt und werden projektbezogen bearbeitet.
Damit ist das Darstellende Spiel grundsétzlich fachiibergreifend angelegt.

Eine besondere Nihe hat das Darstellende Spiel zu den anderen kiinstlerischen
Féachern, zu Deutsch und zu Sport. Bildnerische, musikalische, ténzerische und
literarische Kompetenzen sind fiir Theater- und Filmprojekte wichtig. Der besonderen
Néhe entspricht die Moglichkeit zur Kooperation der kiinstlerischen Facher in
facherverbindenden Projekten oder bei der Bildung von Lernbereichen. Die Form der
Prisentation trigt der Gleichgewichtigkeit der Facher Rechnung.

Der Unterricht im Darstellenden Spiel fordert die Vortrags- und Préasentationsfahigkeit
der Schiilerinnen und Schiiler, sie lernen adressatenbezogen und selbstbewusst
aufzutreten.

Die fachiibergreifenden Arbeitsweisen im Darstellenden Spiel ermoglichen es den
Schiilerinnen und Schiilern, auch in anderen Féchern erworbene Kompetenzen in den
Unterricht einzubringen.

Fachiibergreifend
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2 Didaktische Grundsatze

Das Darstellende Spiel fordert die Schiilerinnen und Schiiler ganzheitlich mit
Einfiihlung und Mit-Gefiihl (affektiv), mit Denken, Verstehen, Wissen (kognitiv), mit
praktischer Tatigkeit (produktiv) und mit erfindungsreichem Handeln (kreativ). Der
Unterricht ist auf alle diese Bildungsdimensionen ausgerichtet.

Darstellendes Spiel bezieht sich in seinen Gestaltungsformen auf die Asthetik der
Theaterkunst und die Asthetik des Films. Die dramatische Weltliteratur erdffnet den
jungen Erwachsenen die Moglichkeit, komplexe Figuren iiber die Darstellung zu
verstehen, sich mit Menschheitsproblemen zu befassen und sich mit fremden
Lebensentwiirfen konfrontiert zu sehen. Als junge FErwachsene haben die
Schiilerinnen und Schiiler teil an der Theaterkunst der Erwachsenenkultur. Sie finden
Zuginge zu dsthetisch anspruchsvollen Gestaltungen der aktuellen Theaterkunst.

Der Kurs besucht in jedem Jahr eine professionelle Auffithrung und wertet sie aus.
Der Kurs setzt sich mit Theaterkritiken auseinander und nutzt Angebote der
Theaterpddagogik. Videoaufzeichnungen des professionellen Theaters und des
Schultheaters (bei Theaterprojekten) sowie Filme (bei Videofilm-Projekten) werden
zur Konzeptbildung oder Konzeptiiberpriifung herangezogen.

Das Darstellende Spiel besitzt eine padagogisch-dsthetische Dimension, die es von
professionellem Theater und Film unterscheidet. Im Unterrichtsfach geht es vorrangig
um die Forderung der 4&sthetischen Bildung der Schiilerinnen und Schiiler,
insbesondere darum, dass sie in der lebendigen Auseinandersetzung mit der
darstellenden Kunst ihren eigenen Ausdruck entwickeln.

Der Unterricht im Darstellenden Spiel vermittelt den Kursteilnehmerinnen und
-teilnehmern FEinblicke in die vielfiltige Berufswelt der darstellenden Kiinste und
ihren Status in der Gesellschaft und fordert die berufliche Orientierung durch
Realbegegnungen. Die Anforderungen eines Studiums der Theaterwissenschaften; des
Darstellenden Spiels oder des Schauspiels und die beruflichen Mdglichkeiten werden
den Schiilerinnen und Schiiler deutlich.

Darstellende Kunst ist primér eine Kunst der Zeichen. Das Darstellende Spiel bezieht
die Gestaltungsmuster der technischen Bildmedien mit ein und erprobt die
unterschiedlichen szenischen Formen, reflektiert die verschiedenen medialen
Vermittlungsweisen und Wirkungen auf ein Publikum und im Alltag. Der Unterricht
im Darstellenden Spiel nutzt die Kenntnisse, Féhigkeiten und Fertigkeiten der
Schiilerinnen und Schiiler im Umgang mit Fernsehformaten, Filmen und
computergestiitzten Medien und setzt sich mit ihnen kreativ auseinander, stellt jedoch
die konkrete Realitét der Darsteller, des Orts und der Zeit in den Vordergrund.

Darstellendes Spiel fordert die Féhigkeit, mit sozialer, ethnischer und kultureller
Heterogenitit angemessen und produktiv umzugehen. Die Schiilerinnen und Schiiler
sind aufmerksam und offen fiir Perspektivenwechsel und Ambiguititserfahrungen. Im
Spiel thematisieren sie die unterschiedliche Herkunft, Tradition, Geschlecht, Sprache
und andere differenzierende Merkmale und bewéltigen Probleme und Schwierigkeiten
mit dem Ich und dem Anderen bzw. dem Eigenen und dem Fremden spielerisch.
Darstellendes Spiel ermoglicht Maddchen und Jungen auf Grund der reflektierten
Auseinandersetzung mit der eigenen geschlechtsspezifischen Rolle und Sichtweise die
gleichen Zugangs- und Teilhabechancen. Die Schiilerinnen und Schiiler lernen
unterschiedliche =~ Handlungsmuster — kennen und  akzeptieren sie.  Der
geschlechtsspezifische Umgang mit Themen und Fragestellungen kann explizit
hervorgehoben, kann aber auch im Spiel als aufgehoben dargestellt werden.

Die Projektmethode bestimmt den Unterricht. In der Vorstufe werden nach einer
Kennenlern- und Einstiegsphase von ca. 4 bis 6 Wochen ein Kurzprojekt und ein
Halbjahresprojekt durchgefiihrt. Jedes Projekt wird in einem geeigneten Rahmen
prasentiert. Auf der Studienstufe werden Jahresprojekte durchgefiihrt und jeweils mit
einer Auffithrung abgeschlossen.
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Die Arbeit ist ein gemeinsamer Gestaltungsprozess, an dessen Ende ein asthetisches
Produkt steht. Die Schiilerinnen und Schiiler sind an der Themenfindung, Planung und
Durchfithrung so zu beteiligen, dass sie ein hohes Mal} an Selbststindigkeit in der
Konzeptentwicklung und der Prozesssteuerung erreichen koénnen. Die Einilibung
notwendiger Fertigkeiten, wenn nétig auch in kurzen Lehrgangs- und
Trainingsphasen, wird fiir alle nachvollziehbar in den Arbeitsprozess am Stiick
integriert. In der Projektarbeit erweitern die Schiilerinnen und Schiiler ihre
Spielfahigkeit, ihr Inszenierungs- und ihr Faktenwissen.

Beim Unterricht im Darstellenden Spiel steht das reflektierte praktische Handeln im
Mittelpunkt. Ausprobieren und Experimentieren sind wichtige Unterrichtsprinzipien.
Die Ergebnisse werden gemeinsam reflektiert und gezielt ausgewertet. Auf der
Grundlage der erlebten Praxis werden Kriterien entwickelt und dsthetische
Entscheidungen gefillt; im Entscheidungsprozess werden theoretische Kenntnisse
beriicksichtigt. Handeln und Reflektieren greifen ineinander: So wie das Handeln
reflektiert wird, folgt auch aus der Reflexion neues Handeln. In der kritischen
Auseinandersetzung mit ihrem szenischen Handeln eignen sich die Schiilerinnen und
Schiiler die Fachsprache der Theaterésthetik (bzw. Filmésthetik) an.

Der personliche Anteil der Kursteilnehmerinnen und -teilnehmer an der
Projektkonzipierung wird von der Spielleitung beriicksichtigt (Gruppenfindung,
Projektumfang, Ubungsformen, Prisentationsform). Die Spielleitung bietet offene
Lernsituationen an, die den Lernenden eigene Entscheidungsspielriume und
Verantwortung einrdumen und der Fantasie breiten Gestaltungsraum lassen. Vor dem
Hintergrund des mit den Schiilerinnen und Schiilern gemeinsam erarbeiteten Konzepts
und dem Stand der Projektarbeit formuliert die Spielleitung ergebnisoffene Aufgaben,
die im Projektrahmen kreative Losungen anregen.

Die asthetische Arbeit wird durch Fertigkeiten trainierende und zielgerichtete
Ubungen vorbereitet. Jede Unterrichtsstunde beginnt mit einer geeigneten
Aufwiarmphase. Im Laufe der Projektarbeit ist es notwendig, durch aufbauende
Ubungen den Fokus auf eines der Gestaltungsfelder zu richten, um Fortschritte in der
Qualitdt der Gestaltung zu erreichen. Sinnvoll wird ein lehrgangsméBiges Vorgehen,
wenn Defizite in Gestaltung, Sprech- und Spieltechnik auftreten. Diese
Lehrgangselemente werden im Arbeitsprozess der szenischen Arbeit nicht
vorangestellt, sondern begleiten die szenische Arbeit.

Die zentrale Gestaltungsaufgabe wird in Improvisationen und Darstellungsversuchen
erarbeitet.

Wihrend des gesamten Arbeitsprozesses geht es um die bewusst gestaltete Szene und
deren Wirkung auf ein Publikum. Daher werden die Ergebnisse der szenischen Arbeit
im Unterricht présentiert und ausgewertet. Werkstatt-Prisentationen als Ergebnisse
mehrwochiger Arbeit vor Zuschauern, die nicht an der Entwicklung beteiligt waren
(Parallelkurse o. a.), iiberpriifen die Wirksamkeit des Konzepts.

Die Projektarbeit wird mit der Offentlichen Auffilhrung abgeschlossen. Die
Auffiihrung als durchgearbeitetes Ergebnis gibt der Projektarbeit Verbindlichkeit in
der asthetischen und inhaltlichen Zielsetzung. Die 6ffentliche Auffiihrung biindelt die
Energien der Gruppe und fiihrt zu einem Erfolgserlebnis, das sich motivierend und
leistungssteigernd auf die weitere Arbeit der Gruppe auswirkt. Erst das Préisentieren
ermoglicht die Uberpriifung der Wirksamkeit des Projektkonzepts. Dies gilt auch fiir
Videoprojekte.

Die oben genannten Grundsitze wie Projektarbeit und gemeinsame Gestaltung
verlangen danach, nur Projekte durchzufiihren, die unter Beteiligung aller bewaltigt
werden konnen.

Auf der Vorstufe sollen Projektprasentationen in der Regel jeweils nicht viel mehr als
30 Minuten in Anspruch nehmen, wenn der Unterricht den besonderen Anforderungen
der Vorstufe gerecht werden will.

Bei den Jahresprojekten der Studienstufe mit der Unterrichtszeit von 2 bis 3
Wochenstunden sollen Auffiihrungen 90 Minuten Lange nicht iiberschreiten.
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Spielleitung

Bei Filmprojekten liegt die erreichbare Spielzeit deutlich darunter.

Die Spielleitung schafft Situationen, in denen die Schiilerinnen und Schiiler
aufmerksam fiir &dsthetische Ereignisse sein konnen. Sie entfalten ihre &sthetische
Wahrnehmung und versténdigen sich iiber &sthetisches Handeln. Die Spielleitung
versucht, ein  vertrauensvolles = Gruppenklima  herzustellen, in dem
Darstellungsversuche ohne Angst gewagt werden konnen. Bei Storungen in der
Gruppe greift sie rechtzeitig ein und flihrt eine Klarung herbei. Die Spielleitung sorgt
dafiir, dass alle Schiilerinnen und Schiiler gleichwertige Moglichkeiten fiir
asthetisches Handeln haben.

Die Spielleitung nimmt die Subjektivitdt der Schiilerinnen und Schiiler als Bedingung
dsthetischen Handelns, Wahrnehmens und Deutens an. Dabei wahrt sie die Balance
zwischen der Forderung des Einzelnen, der Weiterentwicklung des Gruppenprozesses
und den Bedingungen der &sthetischen Gestaltung.

Die Spielleitung ist fiir das Gesamtprojekt verantwortlich. Sie gibt den Schiilerinnen
und Schiilern Impulse zur Zsthetischen Gestaltung, behilt den Uberblick iiber alle
Gruppenaktivititen und die Steuerung des Probenprozesses. Sie stellt gemeinsam mit
den Schiilerinnen und Schiilern Regeln fiir die &dsthetische Arbeit auf und achtet auf
ihre Einhaltung. Sie stellt die umfangreiche Beteiligung aller am Entwicklungsprozess
sicher und ermdglicht Phasen der Selbststeuerung.
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3 Inhalte

Verbindliche und fakultative Inhalte”

Gestaltungsfelder

Darsteller
Ensemble
Sprache
Raum und Bild
Zeit
Geriusch, Klang und Musik
Szenische Komposition

mehrere zwei
Spielformen Projektverfahren
Umsetzung einer
Sprechtheater dramatischen Textvorlage
Bewegungstheater . . oder
Musiktheater 1 SplelprOJ ekt Adaption einer dramatischen
Bildertheater Textvorlage
Maskentheater
Medigles Theater Adaption einer nicht-
PV?eoﬁlm dramatischen Textvorlage
erformance
oder
Eigenproduktion

Themen
z.B. aus den Aufgabengebieten wie
Sozial- und Rechtserziehung, Sexual- und Geschlechtererziehung, Gesundheitsforderung,
Interkulturelle Erziehung, Umwelterziehung, Berufsorientierung, Medienerziechung
oder z.B. libergreifender Art wie:
Identitdt, Sehnsucht, Gliick, Lebensentwiirfe, Kiinstlertum, Macht und Ohnmacht, Glauben,
Angste, Zukunft, Vergangenheit in der Gegenwart, Fiktion und Wirklichkeit

*Die verbindlichen Inhalte sind fett gedruckt, alle anderen sind fakultativ. In diesem Schaubild unterscheiden sich

explizit nur die Themen gegeniiber dem Rahmenplan der Sekundarstufe I. Im folgenden Text sind die Inhalte jedoch
deutlich komplexer und anspruchsvoller gegeniiber denen der Sekundarstufe 1 verfasst. Als Spielform tritt die

Perfomance in der Sekundarstufe II neu hinzu.
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3.1 Gestaltungsfelder

Die Schiilerinnen und Schiiler handeln in sieben &sthetischen Gestaltungsfeldern. In
der Regel werden die Gestaltungsfelder in der szenischen Arbeit nicht voneinander
getrennt bearbeitet, sie sind vielmehr Bestandteile jeder Projektarbeit.

Die Projekte haben abhidngig von den gewdhlten Spielformen unterschiedliche
gestalterische Schwerpunkte, sie bauen zum einen auf den Erfahrungen der
Schiilerinnen und Schiiler in der Sekundarstufe I und den Vorprojekten auf, setzen
zum anderen neue Schwerpunkte in den Gestaltungsfeldern. Die Erfahrungen werden
im Unterricht ausgewertet, durch fachgerechte Begrifflichkeit und die
Auseinandersetzung mit theater- und filmtheoretischen Texten abgesichert, sodass auf
sie in der Weiterarbeit und in spéteren Projekten zuriickgegriffen werden kann.

Die Vorstufe gleicht die unterschiedlichen spielpraktischen Féhigkeiten der
Schillerinnen und Schiiler aus, verbindet sie mit theatertheoretischen
Grundkenntnissen und bereitet so auf die weiterfiihrende Arbeit auf der Studienstufe
vor. Auf der Vorstufe werden kiirzere Projekte durchgefiihrt, die jeweils mit einer
Prisentation abgeschlossen werden. Eine dieser Présentationen richtet sich an die
Schuldffentlichkeit.

Auf der Studienstufe werden Jahresprojekte durchgefiihrt, die jeweils mit einer
Prisentation abgeschlossen werden. Beide Présentationen richten sich an die
Schuldffentlichkeit.

Die Schiilerinnen und Schiiler machen Erfahrungen in allen Gestaltungsfeldern. Das
Lernen in den Gestaltungsfeldern hat einen spiraligen Aufbau: Die
Gestaltungsaufgaben werden auf einem zunehmend hoheren Niveau bearbeitet, die
Gestaltungen werden differenzierter und komplexer.

Darsteller

Das Darstellen ist die zentrale Aufgabe fiir alle Schiilerinnen und Schiiler. Sie spielen
mit den korperlichen, emotionalen und kognitiven Mdoglichkeiten ihrer Person (als
Rollentrager) fiktive Personen (als Rollen) des Bithnengeschehens.

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen Mimik, Gestik, duflere Haltung und Bewegung
als Mittel menschlicher Kommunikation kennen und in Spielsituationen bewusst
anwenden. Sie entdecken und reflektieren die Bedeutung der Korpersprache zum
Ausdruck von Emotionen, Stimmungen und Beziehungen. Sie experimentieren mit
den korpersprachlichen Mitteln im Sinne gréBerer Varianz und Expressivitit der
Darstellung. Sie entwickeln den treffenden Korperausdruck fiir Rollenfiguren.

Der Unterricht verstarkt durch gezielte Korperarbeit das Bewegungsrepertoire der
Schiilerinnen und Schiiler und ermoglicht ein besseres Korperbewusstsein. Die
Schiilerinnen und Schiiler gestalten Bewegungen gezielt und wiederholbar.

Die Schiilerinnen und Schiiler erproben ihre stimmlichen Moglichkeiten, indem sie
mit der Betonung, der Satzmelodie, dem emotionalen Ausdruck, der Lautstirke, der
Artikulation und dem Tempo experimentieren. Sie setzen bewusst Pausen und achten
auf ihre Atmung.

Mit Hilfe von Grammolo, Unsinnstexten und Interjektionen erfahren sie, dass man mit
der Stimme unabhingig von der Wortbedeutung eine bestimmte Wirkung erzielen
kann. Thnen wird deutlich, dass Sprache immer auch von der Koérperhaltung und den
dazu ausgefiihrten Bewegungen beeinflusst wird.

Die Schiilerinnen und Schiiler setzen sich mit dem Zusammenhang von Sprache und
Aussageabsicht auseinander und steigern ihre Féhigkeit Emotionen stimmlich
auszudriicken. So erweitern sie ihr Sprechrepertoire und lernen, bewusst ein Publikum
anzusprechen.

Aus der individuellen Auseinandersetzung der Schiilerin, des Schiilers mit einer Rolle
erwdchst die Rollenfigur mit ihrem  korperlichen und  sprachlichen
Ausdrucksvermdgen. Die Anverwandlung kann nur gelingen, wenn Spielfahigkeit,
Lebenserfahrung und Erfahrungshintergrund der Schiilerinnen und Schiiler vorhanden
sind, um den Anspriichen der Rolle gerecht zu werden. Material zum biografischen,
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sozialen oder historischen Umfeld und zum theatertheoretischen Kontext kann den
Zugang zu einer zunéchst fremden Rolle aufschlieen.

Die Schiilerinnen und Schiiler stellen sich immer wieder der Reflexion der Wirkung
ihrer Darstellung durch die Gruppe und verbessern ihre Selbstwahrnehmung. Die
beobachtende Gruppe erfasst die Darstellung in ihrer Vielschichtigkeit und spiegelt
den Akteuren auch scheinbar Nebenséchliches und Unbeabsichtigtes. Sie lernen, dass
alle Gesten und Haltungen wahrend des Spielens zur Rolle gehdren miissen und dass
sie mit privatem Verhalten im Spiel aus der Rolle fallen.

Fachbegriffe:

- Rolle: Rolle, Figur, Rollenfigur, in der Rolle bleiben, aus der Rolle fallen, innere
Linie der Rolle, innere Haltung, Status, Rollenbiografie, FEinfiihlung,
Anverwandeln einer Rolle, Rollenperspektive

- korpersprachliche Mittel: Mimik, Gestik, (Korper-)Haltung, Gang, Position (im
Raum), stummes Spiel, pantomimisches Spiel, Bewegungssequenz

- Sprechen: Artikulation, Modulation, Betonung, Rhythmik; emotionaler Ausdruck,
Grammolo, Interjektionen, Beiseitesprechen, direkte Publikumsansprache

- Présenz, privates Verhalten

Ensemble

Szenisches Spiel in der Schule ist eine Gruppentitigkeit und bedeutet daher immer
Ensemblespiel, in dem die Einzelleistung ihre Qualitidt und ihre Wirkung auf ein
Publikum aus dem Zusammenspiel aller Gruppenmitglieder gewinnt.

Grundlage fiir ein gelingendes Ensemblespiel ist eine arbeits- und spielfahige Gruppe.
Daher liegt ein Unterrichtsschwerpunkt zu Beginn der Arbeit mit einer Gruppe auf
Kennenlern-, Vertrauens- und Kontaktiibungen. Die Schiilerinnen und Schiiler lernen,
sich auf die Gruppenmitglieder einzulassen und mit ihnen gemeinsam zu agieren.

Die Schiilerinnen und Schiiler stehen in der szenischen Arbeit in Kontakt zueinander,
sie kommunizieren verbal und nonverbal. Sie sind aufmerksam fiir die Spielangebote
und Aktionen ihrer Mitspielerinnen und Mitspieler. Sie geben Impulse, nehmen
Impulse der Mitspielerinnen und -spieler auf und arbeiten mit ihnen weiter. Sie
begreifen ihre eigene Darstellung als Teil der Ensemblewirkung und erleben diesen
Zusammenhang im Spiel vor dem Publikum. Sie erfahren, dass Wahrnehmungen und
Interpretationen é&sthetischer Gegenstinde und Situationen sich in der Gruppe
unterscheiden und dass diese im gemeinsam vereinbarten Rahmen nebeneinander
gelten.

Die Gruppe entwickelt in der gemeinsamen Arbeit Schritt fiir Schritt ein dsthetisches
Konzept fiir das Projekt. Die Gruppenmitglieder iibernehmen allein oder in
Kleingruppen Verantwortung fiir Teilaufgaben im Projekt.

In der Gestaltung von choreografischen Abfolgen, Bewegungstheater-Sequenzen und
chorischem Sprechen entwickelt das Ensemble aus den unterschiedlichen
individuellen Einfdllen gemeinsame Formen. Chorische Formen in einer Auffithrung
machen die besondere Asthetik der Ensemblearbeit auch einem Publikum sichtbar.

Fachbegriffe:

- Ensemble; Figurenkonstellation; Impuls geben, Impuls nehmen; verbale und
nonverbale Kommunikation; Choreografie, chorisches Sprechen;
Selbstwahrnehmung/Fremdwahrnehmung

Sprache

Die Schiilerinnen und Schiiler unterscheiden Alltagssprache von der gestalteten
Sprache des Theaters und des Films. Sie bearbeiten und verdichten improvisierte
Dialoge. Sie nutzen die Moglichkeiten des kreativen Schreibens, um Rollenfiguren
und Szenen zu entwickeln. Sie achten bei der Bearbeitung der Dialoge darauf, dass die
Sprache auf der Biithne mit anderen Ausdruckstrdgern zusammen eingesetzt wird, vor
allem mit dem kdorperlichen Spiel des Schauspielers. Sie unterscheiden so zwischen
geschriebener und agierend gesprochener Sprache. Sie setzen sich mit der literarisch

-12 -

Bilhnenprasenz

Vertrauen

Ensemblearbeit

Chorische Formen



Rahmenplan darstellendes Spiel, gymnasiale Oberstufe

Aktionsraum

Biihnenformen

Szenerie

verdichteten Sprache von Stiickvorlagen auseinander, lernen sie zu verstehen und zu
genieBen. Sie schreiben Rollenbiografien aus der Perspektive der Rolle. Sie erfinden
einen den eigenen Sprechtext begleitenden Text (Subtext), der die Gedanken, Gefiihle,
Erinnerungen, Absichten etc. artikuliert, die den inneren Gehalt bzw. den
Bewusstseinsprozess hinter dem Rollentext bilden, und schreiben ihn auf.

Fachbegriffe:

- dramatisch, lyrisch, episch

- Dialog, Monolog, Chor, Prolog, Epilog, Regieanweisung

- Alltagssprache, gestaltete Sprache; geschriebene und agierende Sprache
- versteckte Handlungsimpulse im Text; Subtext

- Rollenbiografie, Rolleninterview

- Perspektive der Rolle

- Spielvorlage, Streichen, Strichfassung

Raum und Bild

Die rdumlich-bildliche Gestaltung ist Bestandteil des kiinstlerischen Projektkonzepts.
Die Schiilerinnen und Schiiler experimentieren mit der bildlichen Dimension von
Theater, sie erproben die Wirkung von unterschiedlichen = R&umen,
Biihnenbildelementen, Requisiten, Schminke, Kostiimen, Lichtstimmungen und
entwickeln auch in der Auseinandersetzung mit theatertheoretischen Texten
dsthetische Kriterien zur rdumlichen und bildlichen Gestaltung der Biihne.

Die Schiilerinnen und Schiiler nehmen den Spielraum wahr. Sie arbeiten mit den
unterschiedlichen Wirkungen von Auftritten und Positionen und der Anordnung der
Personen zueinander. Sie begreifen sich als Teil einer Gesamtchoreografie von
Positionen und Géngen im Raum. Das Spielen im leeren Raum fordert ihre Fantasie.
Sie lernen so zu agieren, dass die Zuschauer wissen, in welchem Raum sich die Szene
ereignet.

Fachbegriffe:
- Raum wahrnehmen, Raum definieren, Auftritt, Abgang

Die Schiilerinnen und Schiiler verstehen, dass sich Raum und Spiel wechselseitig
bedingen. Sie  experimentieren =~ mit  unterschiedlichen = Biihnenformen
(Guckkastenbithne, Laufsteg- oder Podestbiihne im Publikum, Arenabiihne,
Verteilung auf mehrere Spielflichen im Raum u. a.). Sie erproben das Spiel z. B. auf
Treppen, Géngen, Hofen, Straen und erkennen dabei die besondere Qualitét
ungewohnter Spielorte wie auch die Schwierigkeiten beim Spielen aufBerhalb der
gewohnten Réume. Sie befassen sich mit Theaterkonzepten, die die feste Biihne
verlassen. Sie schulen ihre Wahrnehmung bei der Beobachtung, dass gleiche Szenen
an verschiedenen Orten unterschiedliche Wirkungen erzielen, und erkennen, dass
bestimmte Rdume auch bestimmte Spielweisen erfordern.

Fachbegriffe:
- Guckkastenbiihne, die vierte Wand, Laufstegbiihne, Podestbiihne, Arenabiihne

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen, dass es Szenografien mit unterschiedlichen
Wirkungen gibt. Durch das Experimentieren mit Podesten, Leitern, Geriisten, Tischen
und Stithlen, Versatzstiicken (S&ulen, Andeutungen von Tiiren und Fenstern,
Stellwanden, Wiirfeln) und Materialien erfahren die Schiilerinnen und Schiiler, dass
sie mit ihnen durch ihr Spiel eine neue Realitdt imaginieren konnen, dass andererseits
eine direkte realistische Abbildung von Schauplitzen fiir eine glaubwiirdige
Darstellung nicht notwendig ist. Die Schiilerinnen und Schiiler erproben die Wirkung
von unterschiedlichen farbigen Hintergriinden und Spielflidchen. Sie experimentieren
mit Projektionen (Farb-, Bild-, Schrift- und Videoprojektionen). Sie gestalten
Biihnenbilder und Biihnenobjekte, die fiir das Spiel funktional oder zeichenhaft sind,
und spielen in und mit ihnen.
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Fachbegriffe:

- Szenografie; Szenerie; Biihnenraum, Spielort, Schauplatz
- Podest, Rampe, Gasse

- Tableau; Biihnenbild, Kulisse; Projektion

Die Schiilerinnen und Schiiler experimentieren mit den Gestaltungsmdglichkeiten des
Biihnenlichts. Die Schiilerinnen und Schiiler erfahren neben der praktischen Funktion
des Sichtbarmachens von Biihnengeschehen, dass Biihnenlicht ein bildnerisches
Gestaltungsmittel ist, um szenische Stimmungen zu unterstiitzen, um die
Interpretation der Rollenfiguren symbolisch zu unterstiitzen, um konkrete oder
abstrakte Rdume zu schaffen, um den Biihnenraum in unterschiedliche Raume zu
gliedern, um Darstellungs- oder Realititsebenen zu unterscheiden, um die
Aufmerksamkeit des Zuschauers zu fokussieren.

Fachbegriffe:

- Lichtregie

- Biihnenlicht: Stimmungen, Ausleuchtung, einrichten

- Frontallicht, Riicklicht, Oberlicht, Seitenlicht, Farbstimmung, Spot, Blackout

- Lichttechnik: Stufenlinsen-Scheinwerfer (mit Torblende), Profilscheinwerfer
(Spot, Verfolger), Parblazer, Fluter, Farbfilter, Stativ, Rohrklammer, Stellpult,
Dimmer

- Projektionen: Overhead, Video, Gobo

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen, dass Requisiten bewusst und sparsam
ausgewahlt, eingesetzt und gespielt werden. Sie beschiftigen sich mit ihren
unterschiedlichen Formen und Stofflichkeiten und erkennen, dass das Spiel iiber die
Bedeutung entscheidet. Jedes Requisit wird gespielt. Die Schiilerinnen und Schiiler
erkennen im Requisit einen Mit- oder Gegenspieler und erproben, wie sie innere
Gefiihle iiber den Umgang mit dem Requisit sichtbar werden lassen konnen. Sie
erproben die symbolische Aufladung von Requisiten. Sie stimmen die bildliche
Erscheinung der Requisiten mit dem bildnerischen Gesamtkonzept ab.

Fachbegriffe:

- Requisit: als Mitspieler, als Gegenspieler; Tiicke des Objekts; symbolische
Bedeutung eines Requisits; umdefinieren; magisches Aufladen; Fetischcharakter

Die Schiilerinnen und Schiiler verstehen, dass jegliche Art von Bekleidung auf der
Bithne zum Kostiim wird. Sie erproben die Wirkung von Verkleidung auf ihr Spiel.
Die Nutzung einzelner Kostiimteile wie Hiite, Handschuhe oder Mintel erweitert ihr
Versténdnis fiir die Symbolhaftigkeit von Kostiimen. Sie entwickeln aus Kostiimen
Rollenfiguren. Sie lassen sich von Kostiimobjekten der bildenden Kunst zu eigenen
Kostlimgestaltungen anregen. Die Schiilerinnen und Schiiler finden kreative Losungen
fiir die Herstellung und Verwendung einfacher fantasievoller Kostiime.

Fachbegriffe:

- Kostiim: historisch, symbolisch, abstrakt, stilisiert, neutral
- Figurinen

- Grundkostiim, Applikationen

- Kostiimobjekt

Form, Proportionen und Gliederung des Gesichts sowie seine sonstige Beschaffenheit
(Farbe, Hautbeschaffenheit, Behaarung) werden gedeutet, und zwar auf der Grundlage
kultureller Stereotypen. Die Schiilerinnen und Schiiler interpretieren durch die
Gestaltung von Schminkmasken ihre Rollen in der Auseinandersetzung mit diesen
Stereotypen. Sie verindern das Gesicht des Rollentrdgers hin zur Schaffung einer
Rollenfigur. Die Stereotypen konnen auch zu einer grotesken Typisierung der
Rollenfigur genutzt werden. Mit der Schminkmaske kann der Rollentriger
fantastische Wesen und abstrakte Kunstfiguren kreieren.
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Fachbegriffe:

- Wasserschminke, Fettschminke; Lidschatten, Wimperntusche, Lippenstift,
Dermatograph;

- grundieren, Grundteint, schattieren, Konturen, Lichter setzen; abpudern,
abschminken

Zeit

Im Gestaltungsfeld Zeit riicken Dauer, Tempo und Rhythmus ins Zentrum der
Aufmerksamkeit. Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen den Unterschied zwischen
der Spielzeit und der gespielten Zeit. Sie gestalten Spieltempo und Rhythmus des
Biihnengeschehens. In den Spielszenen achten sie auf Steigerung und Reduzierung
des Tempos sowie auf Timing, experimentieren mit der Kontrastierung von Sprech-
und Spieltempo und entwickeln so ein Gefiihl fiir den Rhythmus einer Szene. Sie
erkennen, dass zu einem Inszenierungskonzept der gestaltete Wechsel von langsamen
und schnellen sowie ruhigen und dynamischen Szenen gehort. Die Arbeit mit
rhythmisierten Bewegungen stellt ein Mittel zur Stilisierung und Abstraktion von
Wirklichkeit dar. Die Schiilerinnen und Schiiler experimentieren mit rhythmischen
Wiederholungen von Bewegungen und Géngen.

Fachbegriffe:

- Spielzeit, gespielte Zeit

- Dauer

- Tempo (Zeitraffer, Slow motion, Freeze), Tempowechsel

- Timing

- ruhig, wechselhaft, gleichformig, dynamisch

- Sprech- und Spieltempo

- Rhythmus, rhythmisierte Bewegungen; Bewegungsschleifen

Gerausch, Klang, Musik

Die Schiilerinnen und Schiiler schaffen Stimmungen und Réume, indem sie Klinge
und Gerdusche mit Materialien, Musikinstrumenten, mit Stimme und Korper erzeugen
und sie szenisch unterstiitzend oder kontrastierend einsetzen. Die Schiilerinnen und
Schiiler lernen, dass im Darstellenden Spiel die eingesetzte Musik dramaturgische
Funktion hat und nicht die personliche Vorliebe der Beteiligten wiedergibt. Sie
erkennen unndtige Doppelungen von akustisch illustrierenden Signalen und
szenischen Handlungen.

Fachbegriffe:
- akustische Stimmung,; akustische Strukturierung; Fithrung der Bewegung durch

Musik
- illustrierende Musik, kontrastierende Musik; Rhythmus; Gerduschkulisse

Szenische Komposition

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen Elemente der Gestaltungsfelder zu einem
Ganzen zu verbinden. Viele Kompositionsprinzipien gelten sowohl fiir die
Mikrostruktur der kleinsten szenischen Einheiten als auch fiir die Makrostruktur des
ganzen Stiickes. Bei jeder Szenenentwicklung werden Kompositionsprinzipien
angewendet. Der szenische Aufbau ist immer wieder Gegenstand des auswertenden
Gruppengesprachs.

Die Kompositionsprinzipien wenden die Schiilerinnen und Schiiller auf
unterschiedliche Aspekte von Theater (bzw. Film) an: Handlung, Sprechhandeln, Zeit,
bildliche Dimension, Dynamik, Klang. Die Stimmung aller eingesetzten
Gestaltungsmittel riickt ins Bewusstsein der Schiilerinnen und Schiiler. Bei der
Konzeptentwicklung und der Arbeit an der Dramaturgie des Stiickes befassen sie sich
mit epochen- und spielformbedingten Strukturen der Gestaltung, die sich auf die
Auswahl und Verwendung der Kompositionsprinzipien auswirken.
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Fachbegriffe:

Kompositionsprinzipien: ~ Klimax  (Steigerung), Antiklimax, Symmetrie,
Kontrastierung, Parallelfiihrung, Variation, Reihung, Analogie, Umkehrung,
Bruch, Uberlagerung, Collagierung, Wiederholung, Verdichtung, Reduktion,
Steigerung, Kontrastierung, Parallelfiihrung, Variation, Reihung, Umkehrung,
Bruch, Wiederholung, Reduktion, Verdichtung , Stimmigkeit

Inszenierung, Regie, Regiekonzept

Tragddie, Komodie, dokumentarisches Theater, Groteske, Farce, Revue, Musical
drei Einheiten (Ort, Zeit, Handlung)

Mimesis, Katharsis

Plot, Stoff, Motiv

Handlung: Handlungsbogen, retardierende Handlung, Hohepunkt, fallende
Handlung, Parallelhandlung, Gegenhandlung, Kette der Handlungen

Exposition, Steigerung durch ,,erregende Momente®, Verwicklung im Hohepunkt,
fallende Handlung, retardierendes Moment, Finale, Losung, Katastrophe
Dramaturgie; geschlossene und offene Form, Nummerndramaturgie, Montage
szenischer Aufbau; Auftritt, Abgang, Szene, Akt

Botenbericht, Mauerschau (Teichoskopie); Spiel im Spiel

3.2 Projektverfahren

Auf der Vorstufe sammeln die Schiilerinnen und Schiiler exemplarisch Erfahrung en  Vorstufe
im Umgang mit dramatischen Textvorlagen und mit der Eigenentwicklung
dramatischer Strukturen.

Zwei der vier im Folgenden aufgefiihrten Projektverfahren sind im Laufe der  Studienstufe
Studienstufe verpflichtend:

davon einer zum Umgang mit dramatischen Textvorlagen (Projektverfahren

1 oder 2)

einer zur Eigenentwicklung dramatischer Strukturen (Projektverfahren 3 oder 4).

Kombinationen unterschiedlicher Projektverfahren sind in den Projekten moglich.

Eines der Projekte kann auch die Erstellung eines Videofilms sein. Videofilm

Literarische Vorlagen bieten den Schiilerinnen und Schiilern neue Erfahrungen, weil (1) Umsetzung
sie Deutungsmuster zum Selbst- und Weltverstéindnis anbieten, mit denen sie in dieser ~ einer dramatischen
Zuspitzung sonst nicht konfrontiert wiren. Textvorlage

Die Umsetzung einer dramatischen Textvorlage muss sich mit den Vorgaben der
Vorlage auseinander setzen; Thema, dramatischer Konflikt, Dramaturgie, Personal,
Geschlechterverteilung liegen vor. Hinzu kommt die Wirkungsgeschichte der
Textvorlage, die insbesondere bei bekannten Autoren und Werken die Rezeption bei
den Akteuren wie bei den Zuschauern beeinflusst.

Die Aufgabe bei der Umsetzung einer dramatischen Textvorlage ist es, den
weitgehend durch das Stiick vorgegebenen Rahmen mit Leben zu fiillen, indem der
besondere Zugang der Gruppe zum Thema des Stiickes deutlich wird. Entscheidungen
zur Gestaltung verfolgen das Ziel, den Text des Autors umzusetzen.

Eine dramatische Textvorlage ist darauf zu priifen, inwieweit ihr Rollenangebot mit
der GroBle und Zusammensetzung der Gruppe iibereinstimmt und inwieweit sie
darstellerisch von den jungen Erwachsenen bewiltigt werden kann. (Beispiele fiir
Projekte vgl. Anhang)

Bei der Adaption einer dramatischen Vorlage wird der Autorentext entsprechend den  (2) Adaption einer
Bediirfnissen und Interessen der Schiilerinnen und Schiiler von der Gruppe bearbeitet.  dramatischen

So konnen Teile der Handlung ganz wegfallen; der Text kann auf wenige Vorlage
Schliisselszenen und Motive reduziert werden. Rollen kdnnen vervielfacht oder neu

hinzugefiigt werden. Der Text kann aktualisiert und der Schauplatz modernisiert

werden. Eigene Handlungsstringe konnen die vorgegebene Handlung ergédnzen oder

sich auch in den Vordergrund schieben. Dabei geschieht diese Bearbeitung zum

groflen Teil als Prozess wihrend der Probenarbeit. Die Verdnderung kann so weit

gehen, dass der Ausgangstext nur noch in Spuren erkennbar ist. Hier eignet sich jedes
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(3) Adaption einer
nicht-dramatischen
Vorlage

(4) Eigenproduktion

Erfahrungen
in mehreren
Spielformen

Sprechtheater

Bewegungstheater

Musiktheater
Musical
Revue
Tanztheater

Bildertheater

Theaterstiick, wenn denn die Gruppe einen geeigneten Zugang fiir ihre Bearbeitung
findet. (Beispiele fiir Projekte vgl. Anhang)

Die Adaption einer nicht-dramatischen Vorlage ist die Anpassung einer Vorlage an
die Erfordernisse der Bithne und die Aneignung dieser Vorlage durch die Gruppe.
Erzéhlungen, Romane, Gedichte, Musikstiicke, Cartoons, Bilder werden fiir die Biihne
bearbeitet. Bei der Entscheidung fiir eine nicht-dramatische Vorlage kommt es darauf
an, ob sich die Spielgruppe mehr fiir die Handlungsstruktur, die Motive der Personen
oder in erster Linie fiir das Thema als Spielanreiz interessiert. Nur selten ist es
sinnvoll, einen epischen Text schrittweise in einen dramatischen Text umzuwandeln.
Es geht stattdessen darum, vor dem Hintergrund des ausgewihlten Textes etwas
Neues, Eigenes zu schaffen. Die Spielgruppe entscheidet sich, welche ,,Geschichte*
sie erzahlen will. (Beispiele fiir Projekte vgl. Anhang)

Die Bezeichnung ,,Eigenproduktion® trifft eine Aussage iiber die Autorschaft. Autorin
ist die Gruppe, die ihr Projekt auf die Bediirfnisse der Spielgruppe zuschneidet und
dafiir aus der Breite der Moglichkeiten zwischen Sprechtheater und Performance eine
Spielform wéhlt. Sie ermoglicht damit fiir die Schiilerinnen und Schiiler in
besonderem Malle Identifikationsmdglichkeiten.

Szenisches Material wird erspielt, wobei eine thematische und eine formale
Bestimmung den projektbezogenen Rahmen liefern. Bei der Verschriftlichung werden
die improvisierten Texte bearbeitet und verdichtet. Im Voranschreiten der Arbeit wird
ein Spielkonzept entwickelt, werden Rollentypen, Handlungselemente, Schauplétze
und Motive festgelegt. (Beispiele fiir Projekte vgl. Anhang)

3.3Spielformen

In der Projektarbeit nehmen die einzelnen Gestaltungsfelder je nach dominierender
Spielform unterschiedlichen Umfang ein.

Im Laufe der gymnasialen Oberstufe machen die Schiilerinnen und Schiiler
verbindliche Erfahrungen in mehreren Spielformen.

Auf der Vorstufe werden unterschiedliche Spielformen erprobt.

Auf der Studienstufe ist eine vertiefte Erfahrung mit der Spielform Sprechtheater
verbindlich.

Unterschiedliche Spielformen konnen in einem Projekt miteinander verbunden
werden.

Fiir das Sprechtheater ist der die Handlung vorantreibende gesprochene und gespielte
Dialog konstituierend. Monologische AuBerungen (Berichte, Kommentierungen,
Erzéhlungen) sind ebenfalls moglich. Entweder liegt der Arbeit eine dramatische
Textvorlage zu Grunde oder die Gruppe entwickelt in der Adaption einer nicht-
dramatischen Textvorlage (Roman, Erzdhlung, Ballade) oder iiber Improvisationen
den Sprechtext.

Die gefiihrte und rhythmische Bewegung steht im Zentrum der Gestaltung.
Bewegungstheater ist in der Spannbreite von abbildender iiber symbolische bis hin zu
abstrakter Bewegung moglich.

Im Musiktheater riicken Musik und musikalisch gefiihrte Bewegung in das Zentrum
der Gestaltung. Die Darstellung bleibt Kern der Arbeit im Kurs. Die Gestaltung von
Musicals und Revuen setzt musikalische und ténzerische Kompetenzen voraus, die
nur in geringem Umfang im Darstellenden Spiel vermittelt werden kénnen.

- Musik 3.5 Filmmusik

Das Bildertheater verbindet Theater und bildende Kunst. Der bildliche Ausdruck
dominiert. GroBe statuarische Arrangements, die bildliche Gesamtkomposition aus
Figuren (Darstellern), Objekten, Raumelementen und Licht sind kennzeichnend. Im
Bildertheater wird die geschlossene Handlung aufgegeben. Eine Montage mit Sprech-
und Bewegungstheaterszenen ist moglich.
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Masken bestimmen die Haltungen und Bewegungen der Akteure. Die Mimik und bei ~ Maskentheater
GroBmasken auch die Sprache entfallen als Ausdruckstrager. Der Schwerpunkt liegt ~ Clown-Theater

auf der stilisierten bildlichen Wirkung, héufig wird auch Musik wichtiger = Commedia dell’arte
Ausdruckstrdger. Eine Kombination des Maskenspiels mit Sprech- und  GroRmaskenspiel
Bewegungstheater ist moglich.

Im medialen Theater werden real dargestellte Vorgédnge auf der Biihne mit medial  Mediales Theater
dargestellten Vorgiangen und Szenerien verbunden. Video- und Computerprojektionen

treten in eine komplexe Beziehung zur Korperrealitit der Spielerinnen und Spieler.

Das Darstellen bleibt Kern der Arbeit im Kurs.

- Medienerziehung 11/13-1 Produktion

Beim Videofilmen lernen die Schiilerinnen und Schiiler die spezifische Videofilm
Darstellungsweise des Spielens vor der Kamera kennen, die sich vom Theaterspielen
unterscheidet. Schwerpunkt des Videofilmens im Darstellenden Spiel ist die
spielfilmartige Gestaltung. Das Darstellen von Rollen vor der Kamera ist
unverzichtbare Aufgabe aller.

Alle Schiilerinnen und Schiiler stehen in Phasen des Unterrichts auch hinter der

Kamera, um im aktiven Handeln die Sprache der Kamera mit Bildaufbau,
EinstellungsgroBen, Perspektiven zu erlernen. Montage und Filmschnitt werden als

wesentliche Gestaltungsmoglichkeiten des Films erprobt.

- Musik 3.5 Filmmusik

Fachbegriffe fiir Videofilm und mediales Theater:

- Einstellung, Take, Schnitt, Montage

- Einstellungsgrofen: Detail, GroB3, Nah, Halbnah, Halbtotale, Totale

- Perspektive: Unten/Frosch, Oben/Vogel, Schrig, Frontal, Links, Rechts

- Schuss/Gegenschuss

- bewegte Kamera, Kamerafahrt, Zoom, Schwenk, Reilschwenk

- subjektive Kamera, entfesselte Kamera

- Bildaufbau, statische/dynamische Bildkomposition

- Exposé, Treatment, Drehbuch, Storyboard

- Drehplan

- Schnitt, Montage: Assoziativ-Montage, Parallel-Montage, Kontrast-Montage,
Kausal-Montage

- Bildsprunge

In dieser Spielform werden die Grenzen zwischen den unterschiedlichen Medien und ~ Performance
Kunstformen {berschritten, es wird die klare Trennung von Biihne und

Zuschauerraum aufgegeben. Elementare Ausdrucksweisen des Alltags, Rituale und

Konventionen konnen Gegenstand einer Performance sein.

3.4 Themen

Theater- und Filmprojekte bearbeiten immer auch inhaltliche Themen. Das gilt fiir alle
Spielformen.

Themen des Darstellenden Spiels orientieren sich an den Interessen und Fahigkeiten  Schiilerorientierung
der Schiilerinnen und Schiiler. Das Thema eines Projekts sollte zumindest in Ansétzen

fiir die Beteiligten von personlicher Relevanz und fiir das personliche, schulische und

gesellschaftliche Umfeld bedeutsam sein.

Die jungen Erwachsenen sind vor dem Hintergrund ihrer personlichen Entwicklung

offen fiir thematisch anspruchsvolle Projekte. Es geht ihnen um das Herausbilden ihrer

Personlichkeit und Eigenstindigkeit, um Beziehungskonflikte, um Freizeitgestaltung,

um Berufsperspektiven, um die Auseinandersetzung mit seelischen und

gesundheitlichen Problemen, um die Stellungnahme zu politischen und

gesellschaftlichen Konflikten.
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Klarung der Themen

Beispiele fiir Themen,
Verbindung zu den
Aufgabengebieten

Die Themen werden wihrend des Gestaltungsprozesses in Improvisationen,
schriftlichen Beitrdgen (z. B. kreativen Schreibaufgaben), im Gesprich und in
speziellen Arbeitsaufgaben (Recherchen, Interviews, Heranziehen von Sachtexten,
von Berichten in den Medien u. a.) geklart und bearbeitet. Themen erschlieBende
Elemente konnen sein: Plot, Stoff, Motiv, Bild, Figur, Biografie, Epoche.

Die Themen stellen vielfiltige Verbindungen zu den Aufgabengebieten und zu
iibergreifenden Themen dar. In Theater- und Filmprojekten der gymnasialen
Oberstufe geht es um Themen der Aufgabengebiete wie:

Sozial- und Rechtserziehung: Krieg und Frieden, soziale Konflikte, Recht und
Unrecht, Gewalt, Biirgergesellschaft, Freiheit, Unterdriickung, Widerstand
- Sozial- und Rechtserziehung 11/13-1,2

Sexualerziehung/Geschlechtererziechung: Liecbe und Hass, Verwirrung der
Gefiihle, Sexualitit, Ménner und Frauen
- Sexualerziehung 11/13-1,2

Gesundheitserziehung: Sucht, Drogen, Gesundheit und Krankheit, Genuss,
Korperkult(ur)
- Gesundheitsforderung 11/13-1,2

Interkulturelle Erziehung: Fremdheit und Eigenheit, Einheimische und Fremde,
Kulturen, Religionen, Perspektivwechsel
- Interkulturelle Erziehung 11/13-1,2

= Globales Lernen 11/13-1,2

Umwelterziehung: Gefahrdung der Umwelt, Wegwerfgesellschaft, Energie,
Stadtvisionen, Katastrophen
- Umwelterziehung 11/13-1,2

Berufsorientierung: Berufswelt, Ausbildung, Leben und Beruf, Expertentum,
Karrieren, Werdeginge
- Berufsorientierung 11/13-1,2

Medienerziehung: Medienwelt, der ,,gldserne* Biirger, vernetzte Welt, Realitit
und Virtualitdt, Beschleunigungsgesellschaft.
- Medienerziehung 11/13-1,2

Weiterhin geht es um iibergreifende Themen wie Schule, Identitit, Sehnsucht, Gliick,
Losung von den Eltern, Lebensentwiirfe, Kiinstlertum, Macht und Ohnmacht,
Glauben, Angste, Zukunft, Vergangenheit in der Gegenwart, Fiktion und Wirklichkeit.
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4 Anforderungen und Beurteilungskriterien
4.1 Anforderungen

Ende der Vorstufe

Die Anforderungen fiir die Vorstufe orientieren sich am zentralen Inhaltsaspekt, der
Arbeit in den Gestaltungsfeldern. Sie stellt die Basis fiir die Arbeit an den groflen
Projekten der Studienstufe dar. Dort werden die Anforderungen erweitert.

Die Schiilerinnen und Schiiler erweitern ihr Ausdrucksrepertoire und erlangen
durch entsprechende Spielerfahrungen Biihnenprisenz.

Die Schiilerinnen und Schiiler konnen

alltdgliche Bewegungen in theatrale Ablaufe tiberfiihren,

Mimik, Gestik, Haltung und Bewegung bewusst einsetzen,

unterschiedliche Ausdrucksmittel erproben und variieren,
Bewegungssequenzen genau wiederholen,

die Wirkung korpersprachlicher Mittel einschétzen und reflektieren,
vernehmbar und verstindlich sprechen, mit klarer Artikulation und Betonung
sowie angemessen in Lautstirke und Sprechtempo,

dramatische Textvorlagen als authentisch gesprochene Sprache klingen
lassen,

Emotionen mit dem Klang der Stimme transportieren,

die Stimme auch nonverbal, als Instrument benutzen,

mit ihren individuellen Ausdrucksméglichkeiten eine Rolle verkorpern,

ihre Darstellung auf die Erfordernisse der Spielform abstimmen.

Die Schiilerinnen und Schiiler begreifen ihre eigene Leistung als Teil der
Ensembleleistung.

Die Schiilerinnen und Schiiler konnen

sich auf unterschiedliche Spieltemperamente und Gruppenmitglieder mit
unterschiedlichen Voraussetzungen und Kompetenzen einlassen,

Impulse im Spiel geben und Impulse der Mitspieler aufnehmen,

Szenen mit anderen entwickeln und spielen,

choreografische Abfolgen mit anderen entwickeln,

szenische Umsetzungen fiir inhaltliche Themen mit anderen finden,
Vorschlige in die Gruppe einbringen und sich mit Vorschldgen von anderen
sachbezogen auseinander setzen,

konstruktive Kritik iiben und sachliche Kritik hinnehmen und verarbeiten,
unterschiedlichen dsthetischen Vorstellungen gegeniiber offen sein,
Verantwortung fiir Teilaufgaben iibernehmen und verlédsslich mit anderen
Gruppenmitgliedern zusammenarbeiten.

Die Schiilerinnen und Schiiler stimmen ihr Spiel auf Raum, Bithnenbild, Requisit
und Kostiim so ab, dass sich ein Gesamtbild ergibt.

Sie konnen

den Biihnenraum in seiner Eigenheit und seinen Gestaltungsmdglichkeiten
wahrnehmen und sich bewusst in ihm bewegen,

die Bildwirkung ihres Spiels begreifen,

die spielformspezifischen Mittel der Bildsprache beriicksichtigen,
unterschiedliche Orte bespielen,

Biihnenelemente multifunktional einsetzen,

Biithnenrdume auch mit sparsamen Mitteln gestalten,

Requisiten gezielt auswéhlen und ins Spiel bringen,

Kostiimen Symbolcharakter zuordnen.
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Gestaltungsfeld  Die Schiilerinnen und Schiiler nutzen die gestalterische Funktion von Tempo und
Zeit Rhythmus fiir ihr Spiel.

Sie kobnnen

Bewegungen rhythmisieren,

Bewegungsabliufe zeitlich gliedern,

erkennen, dass unterschiedliches Spieltempo eine unterschiedliche Wirkung
erzielt,

zwischen Spielzeit und gespielter Zeit unterscheiden.

Gestaltungsfeld  Die Schiilerinnen und Schiiler entwickeln ihr Spiel als theatrale Einheit von
Gerausch, Klang,  Musik, Sprache und Bewegung.

Musik

Sie kénnen

Musik als dramaturgisches Instrument einsetzen,

zwischen personlichem Musikgeschmack und szenengerechter Musik
unterscheiden,

Gerdusche und Klinge als eine freie Art von Musik wahrnehmen und
anwenden,

Stimme, Korper, Gegenstinde als Klanggeber kennen lernen und
selbststdndig anwenden,

Rhythmus als ein Gestaltungselement in der Szene erkennen und
selbststindig anwenden,

Musik zum Projekt passend auswihlen,

erkennen, dass Musik den Ausdruck eines Spielvorgangs unterstiitzen, aber
auch kontrastieren kann.

Gestaltungsfeld  Die Schiilerinnen und Schiiler gestalten szenisches Material so, dass sie die
Komposition  Stimmigkeit ihrer Komposition an der Gesamtkonzeption messen.

Sie konnen

im Projektrahmen zu zweit oder dritt Szenen mit einem deutlichen Aufbau
(Handlungsbogen, Dynamik, Bildwirkung) entwickeln,

Ideen fiir einen konzeptionellen Rahmen entwickeln,

beim eigenen Spiel den konzeptionellen Rahmen einhalten,

Geréusche, Kliange, Musik als steuernde Elemente verstehen und anwenden,
die spielformspezifischen Bedingungen beriicksichtigen,

einen selbst entwickelten Dialog iiberarbeiten und verdichten,

bei der Betrachtung von Szenen Kompositionsprinzipien wie Steigerung,
Kontrastierung, Parallelfiithrung, Variation, Reihung, Umkehrung, Bruch,
Wiederholung, Verdichtung erkennen und benennen,

Szenen unter Anwendung von Kompositionsprinzipien selbststindig ent-
wickeln und bearbeiten,

die Stimmigkeit wesentlicher Gestaltungsmittel bei der Analyse szenischen
Materials (Darstellungsversuche, Improvisationen) in Hinblick auf die
Konzeption beurteilen,

wesentliche dramatische Strukturen in Szenen erkennen und beschreiben.

Ende der Studienstufe

Auf der Studienstufe gelten die Anforderungen der Vorstufe weiter. In den einzelnen
Gestaltungsfeldern wird eine hohere Komplexitit und Differenzierung erreicht. Fiir
Schiilerinnen und Schiiler, die das Fach nur zwei Semester hindurch belegen, gelten je
nach Schwerpunkt der Inhalte des Spielprojekts entsprechende Anforderungen.
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Dariiber hinaus konnen die Schiilerinnen und Schiiler

e Rollenfiguren entwickeln und ihre innere Linie halten,

unterschiedliche ~Raumkonzeptionen entwickeln und ihre Wirkung

reflektieren,

Bilder in ihrer Mehrdimensionalitit wahrnehmen,

Prinzipien der Szenografie anwenden,

konzeptionelle Uberlegungen zur bildlichen Gestaltung der Biihne anstellen,

Biihnenlicht als &sthetisches Gestaltungsmittel gezielt einsetzen,

Kostiime fiir ihre Rolle selbst gestalten,

aus der Improvisation Szenen entwickeln, die in den Rahmen des

Gesamtkonzepts passen,

o theatrale Kompositionsprinzipien auf das Stiickganze anwenden,

e die theatrale Komposition unterschiedlicher Gestaltungsfelder in Hinblick auf
die Stimmigkeit der Gesamtkonzeption beurteilen,

e differenziert unter Verwendung von Fachbegriffen iiber die szenische Arbeit
reflektieren,

e ausgewihlte theoretische Texte zur Kunsttheorie und Theaterdsthetik auf die
eigene Theater- bzw. Filmarbeit anwenden,

e Beziige zur Rezeptionsgeschichte herstellen.

Sie konnen

komplexe literarische Vorlagen verstehen,

sich komplexe Rollen der dramatischen Literatur anverwandeln,

die Struktur einer dramatischen Vorlage erkennen und beschreiben,

dramatische Textvorlagen in Hinblick auf eine theatrale Umsetzung

analysieren,

e im Rahmen von Verabredungen Szenen einer dramatischen Vorlage
bearbeiten (streichen, adaptieren),

e Dbiografische, historische, kulturgeschichtliche und theaterwissenschaftliche
Texte zum Verstiandnis eines Textes heranziehen,

e cine dramatische Vorlage als Ganzes adaptieren.

Sie konnen

e die dramatische Struktur einer dramatischen Vorlage erkennen,
e cine dramatische Struktur zu epischen Vorlagen entwickeln,
e cine dramatische Struktur fiir Eigenproduktionen entwickeln.

Sie konnen

Methoden des kreativen Schreibens fur die Theaterarbeit nutzen,
in Improvisationen entstandene Texte bearbeiten,

dramatische Texte reflektiert kiirzen und bearbeiten,

schriftlich konzeptionelle Uberlegungen formulieren,
adressatenbezogene Texte fiir ein Programmheft formulieren.

Sie konnen

e den Prozess der Konzeptentwicklung und Projektdurchfiihrung mitgestalten
und mitsteuern,
e verantwortlich Teilaufgaben im Projekt ibernehmen.

Sie konnen

e ihr Spiel der Kritik eines Publikums stellen und mit Kritik umgehen,

e Auffilhrungen des Schultheaters und des professionellen Theaters
fachkompetent analysieren,

e sich mit Theaterkritiken auseinander setzen und eine Theaterkritik iiber eine
professionelle Theaterauffithrung schreiben.
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Grundlage

Kriterien fiir die
laufende Kursarbeit

Klausuren

4.2Beurteilungskriterien

Die Kriterien beziehen sich auf das, was die Schiilerinnen und Schiiler im Unterricht
lernen konnten. Kriterien fiir die Beurteilung werden rechtzeitig vor
Beurteilungssituationen eingefiihrt, damit sie fiir die Kursteilnehmerinnen und
-teilnehmer nachvollziehbar sind. Die Projekte haben je nach Spielform sehr
unterschiedliche gestalterische Schwerpunkte. Eine Verstindigung mit den
Schiilerinnen und Schiilern iiber die projektspezifischen Beurteilungskriterien ist
notwendig. Der Schwerpunkt der Bewertung liegt auf den Leistungen im dsthetischen
Handeln, vor allem dem szenischen Spiel.

Nicht nur die Ergebnisse der gesamten Projektarbeit (sichtbar in der Prdsentation)
werden bewertet, sondern vor allem die Leistungen auf dem Weg zum Ergebnis.

Zur Kursarbeit gehoren mit Ausnahme der Kennenlernphase alle Phasen der
Projektarbeit, von Lehrgangsphasen iiber Trainings- und Probenphasen bis hin zur
Prisentation. Neben den spielerischen Leistungen tragen auch die Leistungen in den
Auswertungs- und  Konzeptgesprachen  sowie  schriftliche  Leistungen
(Probentagebuch, Rolleninterview, Rollenbiografie, Szenenskizze, Recherchen u. a.)
zur Beurteilung bei.

Die Beurteilung der Leistung setzt sich aus der Kursarbeit und den punktuellen
Priifungssituationen (spielpraktische und schriftliche Klausuren) zusammen.

Die Beurteilung der Kursarbeit soll in ihrem Gewicht in Hinblick auf die Gesamtnote
gegeniiber punktuellen Priifungssituationen iberwiegen.

Folgende Kriterien werden je nach Art der Aufgabenstellung und Projektphase zur
Leistungsbewertung herangezogen:

o Erkennen des zentralen Problems in der Aufgabenstellung und Finden von
Losungsansitzen,
e Klarheit und Differenziertheit der Beobachtung, Einfallsreichtum der
Ldsung, Differenziertheit der Gestaltung,
e Aufgeschlossenheit fiir neue Einsichten und eigenstéindige Losungen,
e Fahigkeit, sich Fachkenntnisse anzueignen und sie fiir die szenische Arbeit
fruchtbar zu machen,
Fahigkeit, in Improvisationen neues Gestaltungsmaterial zu finden,
Fdhigkeit zu experimentieren,
Eigensténdigkeit in der Beschaffung und Verwertung von Informationen,
Fahigkeit, weiterfiihrende Fragen zu stellen,
Flexibles Reagieren auf unvorhergesehene Schwierigkeiten, Mut zum
Verwerfen vorschnell gewéhlter Losungen, Entwickeln von Alternativen,
Bewiltigung der gewéhlten Gestaltungsmittel und -verfahren,
e Angemessenheit der Ausfilhrung, sinnvolle Nutzung von Materialien,
Werkzeugen und Geréten,
e Fihigkeit, ohne kleinschrittige Anweisungen und lenkende Anstdfe eigene
Einfille umzusetzen,
e Aufmerksamkeit, Konzentration und Ausdauer bei der gemeinsamen Arbeit
im Projekt,
e Fahigkeit, auf die Anregungen und Arbeitsergebnisse anderer anerkennend,
beratend oder mit konstruktiver Kritik einzugehen,
e  Fihigkeit, mit der Kritik anderer an den eigenen Arbeitsergebnissen sinnvoll
umzugehen,
e Fihigkeit, organisatorische Vereinbarungen einzuhalten,
e Fihigkeit, Aufgaben fiir die gesamte Gruppe im Projektverlauf zu
iibernehmen.
In jedem Semester der Vor- und Studienstufe werden zwei Klausuren durchgefiihrt.
Jeweils eine der Klausuren kann durch eine gleichgestellte Aufgabe ersetzt werden.
Eine Auffithrung kann weder als Klausur gewertet werden noch eine Klausur ersetzen.
Klausuren sind sowohl spielpraktische Aufgaben als auch schriftliche Aufgaben. Sie
stehen in engem Zusammenhang mit der Projektarbeit. Es besteht auch die
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Moglichkeit, dass jede Klausur einen spielpraktischen und einen schriftlichen Anteil
hat. Dann muss der schriftliche Anteil die spielpraktische Aufgabe reflektieren und
dartiber hinaus eine weiterfilhrende Aufgabe bearbeiten.

Im ersten Semester der Vorstufe konnen auch zwei spielpraktische Aufgaben als
Klausuren gestellt werden. Im zweiten Semester der Vorstufe und im ersten bis dritten
Semester der Studienstufe ist jeweils eine schriftliche Klausur verbindlich. Im vierten
Semester wird eine schriftliche oder spielpraktische Aufgabe als Klausur gestellt.

In einer spielpraktischen Klausur entwickeln die Schiilerinnen und Schiiler zu zweit
eine Szene, die sie anschlieend vorspielen (Vorbereitungszeit: Vorstufe ca. 30 bis 45
Minuten, Studienstufe ca. 60 Minuten; Spieldauer ca. 5 bis 10 Minuten). In der Regel
wird die Szene innerhalb eines von der Spielleitung vorgegebenen, schriftlich
formulierten Bezugsrahmens durch Improvisation, Absprachen und Spielversuche
erarbeitet. Die Priasentation wird mit der Videokamera aufgezeichnet. Im Anschluss an
die Prisentation findet ein kurzes, die Szene reflektierendes Gespréch statt.

In einer spielpraktischen Klausur muss sich die Kreativitdt der Schiilerinnen und
Schiiler entfalten konnen. Daher kann es nicht um die einfache Umsetzung einer
vorliegenden Szene aus dem Stiickprojekt gehen. Szenen, die schon im Unterricht
erarbeitet worden sind, konnen nicht Gegenstand einer spielpraktischen Klausur sein.
So kann auch die Auffithrung nicht als spielpraktische Klausur gewertet werden.

Kriterien der Beurteilung sind

die Einhaltung der Rahmenvorgaben und der kreative Umgang mit ihnen,
Einfallsreichtum und die individuelle Qualitét der Darstellung,

die angemessene Beriicksichtigung der Gestaltungsfelder,

der Aufbau der Szene,

die Stimmigkeit der entwickelten Szene,

der Reflexionsgrad in der spielerischen Umsetzung.

In einer schriftlichen Klausur muss der Bezug zur laufenden Projektarbeit fiir die
Schiilerinnen und Schiiler deutlich erkennbar sein. Der Umfang muss so bemessen
sein, dass die Aufgaben in zwei Unterrichtsstunden zu bearbeiten sind. Die Aufgaben
konnen sich auf kreative Schreibaufgaben beziehen (Rollenbiografie, Rollentext,
Briefe aus der Perspektive einer Rolle u. a.) oder auf Vorschlige zu Fragen der
dramatischen Struktur, auf notwendige Erlduterungen zum Projekt fiir das
Programmheft, auf die Auseinandersetzung mit einem theoretischen Text, der sich auf
das Projekt beziehen lisst, auf die Auseinandersetzung mit konzeptionellen Fragen.

Kriterien der Beurteilung sind

angemessener Umgang mit der Aufgabenstellung,

Selbststandigkeit und kreative Originalitdt der Leistung,

Anwendung von Fachkenntnissen und Fachterminologie

Reflexionsgrad der Ausfiihrungen,

verstindliche und zusammenhingende Darstellung in angemessener
Ausdrucksweise,

e sprachliche Richtigkeit (Grammatik, Rechtschreibung, Zeichensetzung).

Bei der Gewichtung gibt im Zweifelsfall die Erfiillung der inhaltlichen Kriterien den
Ausschlag.
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5 Anhang

5.1Beispiele fiir Projekte der Vorstufe
Beispiel A:

Einstieg: grundlegende Ubungen, daraus wird das Kurzprojekt entwickelt: Stehcafé
(Umgang mit dramatischer Textvorlage, Adaption einer Auswahl von Szenen aus
Fitzgerald Kusz: ,,Stiicke aus dem halben Leben®, Montage von Bewegungstheater
und Sprechtheater)

Halbjahresprojekt:

Adaption der Erzdhlung ,.Brennbars Fluch® von John Irving (Adaption einer nicht-
dramatischen Textvorlage; Montage von Sprechtheater und Bildertheater)

Beispiel B:

Einstieg: grundlegende Ubungen, daraus wird das Kurzprojekt entwickelt:
SCHAUSspiele (Eigenproduktion zum Spiel mit dem Medium Theater, insbesondere
mit dem Verhiltnis von Schauspieler- und Zuschauerrolle, Montage von Sprechtheater
und Bewegungstheater)

Halbjahresprojekt:

Adaption des Einakters ,,Der Herrscher von Ionesco; der kopflose Herrscher als
Medienereignis (Umgang mit dramatischer Textvorlage; Montage von Sprechtheater,
Bewegungstheater und Bildertheater)

Beispiel C:

Einstieg: grundlegende Ubungen, daraus wird das Kurzprojekt entwickelt: , Kleider
spielen* (Eigenproduktion zum Spiel mit dem Thema Kleidung, Montage von
Sprechtheater, Bildertheater und Bewegungstheater)

Halbjahresprojekt:

Umsetzung des Einakters ,Kleinbiirgerhochzeit® von Brecht (Umgang mit
dramatischer Textvorlage, Sprechtheater)

Beispiel D:

Einstieg: grundlegende Ubungen, daraus wird das Kurzprojekt entwickelt: ,,.Los
Desastres de la Guerra™: Bilder von Goya (Eigenproduktion, Adaption der Bilder,
Montage von Bildertheater und Bewegungstheater, dazu Gedichte zum Thema Krieg)

Halbjahresprojekt:

Umsetzung des Einakters ,Die kahle Singerin“ von Ionesco (Umgang mit
dramatischer Textvorlage, Sprechtheater mit Bewegungstheatersequenzen

5.2Beispiele fiir Projekte der Studienstufe
Beispiel A:
Jahresprojekt Jg. 12:

»lurandot oder der KongreB der Weilwidscher von Brecht (Umsetzung einer
dramatischen Textvorlage, Sprechtheater)

Jahresprojekt Jg. 13:

»Nachtsplitter (Eigenproduktion zum Thema Nacht; Montage von Schattentheater,
Sprechtheater, Bewegungstheater und medialem Theater)
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Beispiel B:
Jahresprojekt Jg. 12:

»Nathan der Weise“ von Lessing (freie Adaption einer dramatischen Vorlage;
Montage von Sprechtheater und Bewegungstheater)

Jahresprojekt Jg. 13:

Auswahl aus: ,Frankenstein oder aus dem Leben der Angestellten” von Deichsel
(Realisierung als Videofilm, Umgang mit dramatischer Vorlage, vorausgehend:
Ubungen zur Gestaltung mit der Kamera, Spiel vor der Kamera)

Beispiel C:
Jahresprojekt Jg. 12:

»IraumHAFT®, eine freie Adaption zu ,Frankenstein oder aus dem Leben der
Angestellten® von Deichsel (Wechsel von Sprechtheaterszenen und Traumsequenzen
mit unterschiedlichen Masken)

Jahresprojekt Jg. 13:

»Sommernachtstraum* von Shakespeare / Ubersetzung Erich Fried (Umsetzung einer
Textvorlage, Sprechtheater und Bewegungstheater)

Beispiel D:
Jahresprojekt Jg. 12:

,Der tollste Tag™ von Turrini nach Beaumarchais (Umsetzung einer dramatischen
Vorlage, Sprechtheater)

Jahresprojekt Jg. 13:

,Commedia media“; eine moderne commedia dell’arte zum Thema Medien
(Eigenproduktion; Spiel mit Halbmasken und Sprechtheater)

Beispiel E:
Jahresprojekt Jg. 12:

,Die Nashorner von Ionesco (freie Adaption der dramatischen Vorlage;
Sprechtheater und Maskentheater)

Jahresprojekt Jg. 13:

»Deutschland — ein Wintermirchen nach Heine (freie Adaption einer nicht-
dramatischen Textvorlage; Tanztheater und Bildertheater)

Beispiel F:
Jahresprojekt Jg. 12:

,Der eingebildet Kranke® von Moliére/Dorst. (Umsetzung einer dramatischen
Vorlage; Sprechtheater)

Jahresprojekt Jg. 13:

,»Es war spiter, als ich dachte ... (Eigenproduktion als Videofilm, vorausgehend:
Ubungen zur Gestaltung mit der Kamera, Spiel vor der Kamera; parallele Entwicklung
von Kurzfilmen in Kleingruppen zum gemeinsamen Impuls)

Beispiel G:
Jahresprojekt Jg. 12:

»Der Kater oder wie man das Spiel spielt“ von Dorst (Adaption der dramatischen
Vorlage; Sprechtheater mit einigen Bewegungstheatersequenzen)

Jahresprojekt Jg. 13:

»Antigone® nach Sophokles (sehr freie Adaption; Montage von Sprechtheater und
Bildertheater)
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