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|1. Aufgaben des Faches Darstellen und Gestalten |

I 1.1 Zu unserem Verstdndnis der Fachbezeichnung "Darstellen und Gestalten” ‘

Das Fach Darstellen und Gestalten ist ein Angebot im WP-I-Bereich des Unterrichtsangebotes in den
Klassen 8 und 9. Dieses Fach vermittelt Formen des Verstehens und Nutzens verschiedener
kiinstlerisch-asthetischer Ausdrucksformen. Dabei liegt der inhaltliche und methodische Schwerpunkt
auf korperorientierten, performativ-handelnden Prozessen, vornehmlich im Darstellenden Spiel.

Das Fachangebot umfasst korper - und sprachbezogene sowie musik - und bildbezogene
Ausdrucksformen, die sich auf das Darstellende Spiel als Kerngebiet beziehen. In Werkstattphasen
werden die einzelnen Ausdrucksformen sowohl fiir sich stehend als auch durch ihre Rickbindung an
das Darstellende Spiel in Verbindung miteinander erforscht, erprobt und angewendet.

I 1.2 Der Beitrag des Faches zur Personlichkeitsentwicklung , zum Arbeiten und Lernen

‘ Sinne als schépferische Wahrnehmungswege entdecken

Im Erleben und Entwickeln &sthetischer Darstellungs- und Gestaltungsformen wird direkter sinnlicher
Wahrnehmung und Erkenntnis Raum gegeben und die Befahigung zu kreativer Denk- und
Handlungsfahigkeit aufgebaut.

Auf diese Weise kann die Wahrnehmungsfahigkeit selbst geschult und erweitert, aber auch die Rolle
sinnlicher Wahrnehmung als Erkenntnisweg und schépferische Initialziindung erlebt werden. Neben
den sonst angewandten Techniken des verbalen Aneignens und Reflektierens von Lerninhalten
werden die Sinne als Erkenntnismedium bewusst erlebt und genutzt.

Eigene Formen &sthetischen Ausdrucks werden aus dem kreativen Wahrnehmen selbst entwickelt.

Damit kann die eigene schopferische Wahrnehmung als wirksame und richtige Gré3e im Umgang mit

den anderen erlebt werden. Selbstbewusstsein und positives Erleben der eigenen Idee und 3
Wahrnehmung einerseits und Toleranz und Einlassen auf fremdes Erleben andererseits sind damit

fester Bestandteil der unterrichtlichen Prozesse.

Kiinstlerische Autonomie wagen

Der Mensch wird als Erkennender und Gestaltender als Mal} der wahrgenommenen Dinge
zugelassen — mit der damit verbundenen Autonomie, aber auch mit allen Unsicherheiten und seiner
Verantwortung.

Somit steht einerseits eine autonome kunstlerische Entwicklung des Einzelnen an, aber andererseits
auch seine Verantwortung fiir das Produkt / die kiinstlerische Aussage. So werden viele erstmals mit
ihren kinstlerischen Produktionen fiir Publikum Grenzen ausloten im Dialog mit der gesellschaftlichen
Umwelt — eine wichtige Entwicklungsaufgabe der Jugend.

Selbstdndiges Arbeiten und Lernen in der Gruppe kultivieren

Besonders in der zweiten Phase der Ausbildung, wenn die Gruppe eine Buhnenproduktion entwirft,
werden diese Reifungsprozesse immer wieder angestof3en: Sich etwas trauen, sich etwas zutrauen —
auch gegenseitig -, sich unterstiitzen/ unterstiitzen lassen, geben und annehmen durchdringen sich.
Erfolge und auch Riickschlage werden als Gruppe getragen, jede/r einzelne tragt aber verantwortlich
zum Gelingen der Produkte bei und bringt sich so selbstandig wie méglich in das Geschehen aktiv ein.
Vorbereitung der Proben, aktives Mitspiel, angstfreies Einbringen eigener Vorschlage, Annehmen und
Ausprobieren von Ideen anderer sind einige der Parameter gelingender Gruppenarbeit. Es wird eine
Kultur selbstgesteuerten Lernens entwickelt, die auch das Einbringen vielfaltiger, sonst nicht
unterrichtlich abgefragter Fahigkeiten ermdglicht.



‘ Sozialkompetenz und Teamfidhigkeit entwickeln

Fur ein positives Gruppenerlebnis/ gute Arbeitsbedingungen untereinander ist jede/r mitverantwortlich.
So werden besonders in der Feedbackkultur Angste abgebaut, sich Hinweise der Mitspieler
anzuhdren oder sie zu geben. Um schdpferisch sein und bleiben zu kénnen, muss jede/r in der
Gruppe sich geachtet und aufgehoben fiihlen.

‘ Produkt und Prozess im projektorientierten Unterricht wichtig nehmen

Mit der Projektorientierung ist in diesem Fach in besonderer Weise kreativen Prozessen Freiraum
gegeben. Fachliches (z.B. in den Werkstatten angeeignetes) Wissen wird hier grundsatzlich mit
eigenen Ideen und der eigenen Korperlichkeit verknupft.

Die Prozessorientierung sorgt fiir einen schrittweisen, alle Schiilerinnen betreffenden Aufbau der
fachlichen und persénlichen Kompetenzen.

Die Produktorientierung erfordert eine konzentrierte und gesicherte Weiterarbeit an Teilergebnissen
und fuhrt zu einem bewussten Abschluss des Lernprozesses in den Préasentationen.

Schulerinnen und Schiller kénnen in diesem Fach durch die angestrebten Prasentationen auf
besondere Weise lernen, ihre Arbeitsprodukte wichtig zu nehmen, sie auf Adressaten zu beziehen
und sich damit auch positiven wie negativen Rickmeldungen zu stellen und mit diesen angemessen
umzugehen.

I 1.3 Zu erreichende Kompetenzen im Fach Darstellen und Gestalten

‘ Das Ziel der Entwicklung von Gestaltungsfdhigkeit

Unter den Gesichtspunkten Intention, Form und Gestaltungsmittel sollen die Schilerinnen fahig
werden, eine Gestaltungsidee zu entwickeln und fachlich und organisatorisch umzusetzen. Sie sollen
wahrend der Ausbildungszeit mehr und mehr
- Gestaltungsmittel der wort-, musik-, kdrper- und bildsprachlichen Ausdrucksformen kennen
und ihrer Intention nach einsetzen kénnen
- for kinstlerische Prozesse sensibilisiert werden (auch umdenken, Impulse der Spieler
aufnehmen usw.) und in der Lage sein, Denken und Handeln zusammenzufihren
- Zeichensysteme / asthetische Ausdrucksformen / kommunikative Méglichkeiten des Theaters
erproben und verstehen
- ihre sprachliche Ausdrucksfahigkeit sowohl im schriftichen wie auch im mundlichen
Sprachgebrauch weiterentwickeln.
- zur kritischen Reflexion von Texten, Kontexten, Situationen und Figuren befahigt werden
- zur fachlich fundierten Beurteilungsfahigkeit der (eigenen oder fremden) darstellenden oder
gestalterischen Leistung gelangen und geeignete Formen des Feedbacks beherrschen
- organisatorische / arbeitsorganisatorische Ablaufe weitgehend selbstandig bewaltigen lernen
- Gestaltungen auf die inhaltliche, gestalterische und darstellerische Adressatenbezogenheit
Uberprufen kbnnen
- Themen, Situationen, Figuren, Requisiten usw. als Ausgangspunkt fur Gestaltungen kreativ
nutzen und die Einfalle konsequent weiterentwickeln kénnen

Das Ziel der Entwicklung von Darstellungsfdhigkeit

Unter den Gesichtspunkten Erarbeitungsmethoden und Spieltechniken sollen die Schilerinnen féahig
werden, eine Darstellungsform zu entwickeln, bei der die Fahigkeiten zu theatraler Prasenz,
dramaturgischer Bearbeitung von Situationen und Figuren und choreographischer Strukturierung
sichtbar werden. Sie sollen
- spielerisch-kiunstlerische Prozesse als authentisches Handeln in einer Wirklichkeit eigener Art
verstehen und in Szenen logisch konsistent (nicht gleichzusetzen mit realistisch) spielhandeln
kénnen
- Spielimpulse auch spontan an Mitspieler geben und annehmen kénnen



- erarbeitete Schauspieltechniken (Tempospiel, Statusspiel, Gliederung der Bewegung, Arbeit
mit Fixpunkt, Augenpunkt, Gangen, Mimik, Stimme, Koérperspannung) spielerisch-
handwerklich beherrschen

- erarbeitete Schauspieltechniken selbstéandig in Ablaufen und Figurendarstellungen anwenden,
damit der Regie spielerisch ,etwas anbieten”

- von der Regie (Eigenregie oder Fremdregie) gesetzte Intentionen schauspielerisch
schopferisch und offen umsetzen und Mdglichkeiten der praktischen Umsetzung reflektieren
kénnen

- Hinweise aus dem Feedback konstruktiv verarbeiten kdnnen

- Figuren konsistent entwickeln kdnnen

- Sprache und Stimme als kinstlerisches Ausdrucksmittel differenziert einsetzen kénnen

- die Proben spielpraktisch selbstandig bewaltigen kénnen, indem Ubungen zum Einspielen und
Aufwérmen beherrscht und eingesetzt werden

Dadurch lernen sie, sich ein Darstellungs- und Gestaltungsrepertoire zu erarbeiten, das Uber die
Verarbeitung von Fachwissen hinausgeht und direkt auf Rezeptions- und Handlungskompetenz
abzielt.

I 1.4 Grundlagen und Besonderheiten des Faches

‘ Asthetische Erfahrung als Wahrnehmungs-, Auslegungs- und Produktionserfahrung

Kdrper- bild-, musik- und wortsprachliche Darstellungen werden konkret erlebt, reflektiert und in
eigenen Gestaltungen angewandt, umstrukturiert und weiterentwickelt. Damit wird ein aktiver
Wissensbestand geschaffen, der teils verbal, teils kdrpersprachlich-affektiv gesichert ist.
Sprachlichkeit wird auf Kérperlichkeit, Bild und Klang ausgedehnt.

Dabei wird auf unterrichtliche und auf3erunterrichtliche Erfahrungen zuriickgegriffen. Diese
Erfahrungen werden aufgegriffen, erweitert und vergleichend untersucht. Dies bedeutet fur

- die korpersprachlichen Ausdrucksformen, dass Aspekte der Bewegungswahrnehmung und -
gestaltung mit dem eigenen Kdorper aufgegriffen werden (aus dem Sportunterricht,
vereinsarbeit oder aus den Werkstéatten des aktuellen DG-Unterrichts),

- die bildsprachlichen Ausdrucksformen, dass Aspekte der Bildgestaltung auf der Bihne und in
der Szene, des Bildaufbaus und der Wirkung von Bildern aufgegriffen werden (aus dem Fach
Kunst aus den Medien, aus Filmen, oder aus den Werkstéatten des aktuellen DG-Unterrichts)

- die musiksprachlichen Ausdrucksformen, dass Aspekte des bewussten Horens und Erlebens
von musikalischen Phdnomenen, des Machens und Gestaltens von musikalischen Elementen
wie Rhythmus und Dynamik aufgegriffen werden, (aus dem Fach Musik, aus eigenem
Musizieren, aus kulturellen Erlebnissen, aus den Werkstatten des aktuellen DG-Unterrichts)

- die wortsprachlichen Ausdrucksformen, dass Aspekte des interpretierenden Sprechens, des
kreativen Umgangs mit Sprachelementen und des Umgestaltens von Textvorlagen
aufgegriffen werden (aus dem Fach Deutsch, aus kulturellen Erlebnissen, aus den
Werkstéatten des aktuellen DG-Unterrichts)

Diese Erfahrungen werden in ihrer Eigenschatft als kiinstlerisches Ausdrucksmittel auf der Bihne
untersucht. In Verbindung mit schauspielerischen Techniken wird daraus ein offenes und
wachsendes Repertoire an Ausdrucks-, Beurteilungs- und Interpretationsinstrumenten entwickelt.

Lernformen im Fach Darstellen und Gestalten

Im Unterricht dominiert die ganzheitliche Arbeit, in der die allgemeinen und besonderen
spielpraktischen, asthetischen und kognitiven unterrichtlichen Ziele im Gestaltungsprozess
weitgehend verschmelzen. Diese Verschmelzung wird durch den standigen Wechsel von
Darstellungs- und Beobachtungs- bzw. Gestaltungsaufgaben auch innerhalb der Stunden erreicht.
Ebenso wechselt Wahrnehmung verschiedener Sinne regelméRig mit verbaler Reflexion, wobei nicht
alle Prozesse verbalisiert werden missen. (Es gibt Phasen des rein kiinstlerischen Austauschs, die
nicht unterbrochen werden sollen, und Mdglichkeiten der der nonverbalen Reflexion.)



Das unterrichtsmethodische Grundkonzept ist die Prozess- und Produktorientierung auf der Basis von
Werkstattarbeit im ersten Jahr, wobei auch kleinere Projekte realisiert werden, und gréRer angelegter
Projektarbeit im zweiten Jahr.

Dabei stehen produktiv-kreative und reflexiv-gestaltende Aktivitaten in offenen Lernformen im
Vordergrund. Dadurch entsteht ein unterrichtlicher Freiraum, in dem mitverantwortliches Planen,
Durchfiihren und Prasentieren von kiinstlerisch-asthetischen Darstellungen und Gestaltungen von
allen Schilerinnen und Schiilern aufgabenbezogen erbracht werden kénnen und missen.
Grundlegend ist die Prasentations- und Offentlichkeitsorientierung in der Projektphase als Darstellung
der Arbeitsergebnisse.

|2. Fachliche Bereiche und deren Vernetzung

I 2.1 Die fachlichen Bereiche und ihre Anbindung an das darstellende Spiel

‘ Bereich 1: Darstellungen und Gestaltungen mit wortsprachlichem Schwerpunkt

Darstellungen und Gestaltungen mit wortsprachlichem Schwerpunkt umfassen die
Gestaltungselemente Laute, Silben, Worter, Sétze und Texte, die von den Schilerinnen und Schilern
selbst entwickelt oder fiir eine Bearbeitung vorgegeben werden.

Dieser Bereich wird um die Gebiete Atem, Stimme, Sprache erweitert und konkretisiert. Vielfaltige
strukturelle und stimmliche Gestaltungsmittel am Text werden erprobt und geiibt und in kiinstlerischen
Sprechakten kreativ eingesetzt.

Ein weiteres Teilgebiet stellt die sprachliche oder formale Strukturierung von Szenen und Texten dar.
Die Ziele dieser wortsprachlichen Darstellungen und Gestaltungen liegen in der Bewusstmachung
ihrer eigenstandigen Bedeutung als Ausdruck eigensinniger und kiinstlerisch-asthetischer Qualitat
sowie in der Férderung und Differenzierung wortsprachlicher Kompetenz und der akustischen
Wahrnehmungs- und Empfindungsfahigkeit fir das Phanomen ‘Sprache’.

Préasentationsformen

z.B. Lesung, Horbilder oder Horspiele, Sprach-Bewegungs-Improvisationen, Lied oder Sprechgesang,
szenisches Spiel

Bereich 2: Darstellungen und Gestaltungen mit musiksprachlichem Schwerpunkt

Darstellungen und Gestaltungen mit musiksprachlichem Schwerpunkt umfassen die akustischen
Gestaltungselement: Gerausche, Klange, Rhythmus, die von den Schiilerinnen und Schilern selbst
entwickelt oder zur Bearbeitung vorgegeben werden.

Bearbeitungsformen

Die grundlegende Bearbeitungsform ist die akustisch wahrnehmbare Erzeugung auf Klangkorpern
aller Art, die vorhanden sind oder hergestellt bzw. vorgegeben, z.B. Stimme, Kdrper, klingende
Gegenstande, Instrumente.

Sie erwerben Kompetenzen im Umgang mit Kombinationen von Klangfolgen zur Erzeugung
unterschiedlicher Rhythmen und Stimmungen.

Prasentationsformen

z.B. Musik-Szenen-Kombinationen, Musik-Bewegungs-Improvisationen, rhythmische Choreografien,
Lied oder Sprechgesang

Bereich 3: Darstellungen und Gestaltungen mit kérpersprachlichem Schwerpunkt

Darstellungen und Gestaltungen mit kdrpersprachlichem Schwerpunkt umfassen die
Gestaltungselemente Bewegung, Haltung, Mimik und Gestik, die von den Schilerinnen und Schilern
selbst entwickelt oder fiir eine Bearbeitung vorgegeben werden. Daraus werden die Techniken
Spieltempo und Status abgeleitet und mit wortsprachlichen Elementen vernetzt. Figur und Rolle sind
daraus zu entwickelnde komplexe Einheiten.

Bearbeitungsformen



Die grundlegende Bearbeitungsform ist die Hervorbringung von szenischen Bewegungsablaufen und
figurbezogenen Haltungen, Mimiken und Gesten, die mit einem bewussten Korpergefiihl einhergehen.
In Darstellungs- und Gestaltungsvorhaben mit kérpersprachlichem Schwerpunkt werden Bewegungen,
Haltungen, Mimiken und Gesten erprobt, verandert, variiert und kombiniert und in Experimenten und
Improvisationen zu einem inhaltlichen Impuls akzentuiert, wobei deren kommunikative Funktion und
Wirkung die Orientierungspunkte fir ihre qualitative Auspragung sind.

Die Ziele der kérpersprachlichen Darstellungen und Gestaltungen liegen in dem bewussten Umgang
mit Kérpersprache, in der Umsetzungsmaoglichkeit und Interpretation inhaltlicher Aussagen Uber die
Kdrpersprache und in ihrer prasenten Darbietung. Dabei erwerben die Schiilerinnen und Schuler
Kenntnisse in bezug auf die Bedeutung von Zeit, Raum und Dynamik als bestimmende Qualitaten zur
Gestaltung korpersprachlicher Ausdrucksformen.

Préasentationsformen

z.B. Bewegungsimprovisationen, Sprach-Bewegungs-Kombinationen, Szenisches Spiel,
Rollenbiografie/ Figurentagebuch, Rollenspiel

Bereich 4: Darstellungen und Gestaltungen mit bildsprachlichem Schwerpunkt

Darstellungen und Gestaltungen mit bildsprachlichem Schwerpunkt umfassen die
Gestaltungselemente Linie (Wege), Punkt (Position), Flache (Positionen verschiedener Spieler),
Raum(Spielraum horizontal und vertikal), Kérper (Gruppierung horizontal und vertikal), Farbe (Licht,
Kostiim) im Spielraum, die von den Schiilerinnen und Schiilern selbst entwickelt oder fiir eine
Bearbeitung vorgegeben werden.

Bearbeitungsformen

Die grundlegende Bearbeitungsform ist das bildgebende Spiel mit den spielerischen Elementen
Position, Gange, Augenpunkt, Fixpunkt, Status, Gruppierung. Weiterhin zéhlen visuelle Elemente wie
Kostim, Bihnenbild und Licht auf der Buhne dazu.

Die Auseinandersetzung mit der Wirkung im Sinne der inhaltlichen Aussage ist wesentlich fur die
Beurteilung und Weiterentwicklung von bildsprachlichen Aussagen.

Im Verlauf von Visualisierungsprozessen lernen sie, Richtungen, Anordnungen, Raumsituationen,
Farbgebungen und Konstellationen zu erproben und kompetent zu sowie zu reflektieren.
Prasentationsformen

z.B. Szenisches Spiel, Kostiime, Biihnenlicht



I 2.2 Werkstattarbeit in den Bereichen

Zu den einzelnen Bereichen und Techniken findet im ersten Lernjahr die Werkstattarbeit statt, die sich
konzentriert innerhalb der vier Teilbereiche des Darstellenden Spiels mit einzelnen Phanomenen oder
Phanomengruppen bzw. Techniken befasst. Begleitend zu den praktisch-rezeptiven Methoden werden
auch leichtere theaterwissenschaftliche Texte bearbeitet.

Die offenen Formen des Unterrichts lassen sich m Allgemeinen mit folgender Phrasierung
kennzeichnen:

a) Impulsphasen

Ausgehend von einem Leitbegriff oder einem vorgegebenen Gestaltungselement werden die
Schuilerlnnenangeregt, mit eigenen Gestaltungsversuchen zu reagieren bzw. zu experimentieren. Hier
werden mdoglichst offene und erfahrungsorientierte Methoden verwendet.

b) Experimentier- und Verdichtungsphasen

Die in der Impulsphase entstandenen ersten Gestaltungsversuche werden in dieser Phase in einem
Wechsel von Produktion und Reflexion (Spiel und Feedback) weiter prazisiert, variiert und
konkretisiert.

Dabei arbeiten die Schiilerinnen und Schiiler mit angeleiteten Ubungs- und Beobachtungsformen, die
es ihnen ermdglichen, ihre spontan gefundene Ausdrucksform zu erweitern und zu prazisieren.

c¢) Entscheidungsphase

In der Entscheidungsphase wird mit dem Gestaltungsmaterial weitergearbeitet, das in der
Experimentier- und Verdichtungsphase entstanden ist. Die Schilerinnen und Schiler entscheiden sich
nun fur die Gestaltungsversuche, die aussagekraftig sind. Die Kriterien fir die Aussagekraft werden
gemeinsam erarbeitet.

d) Prasentationsphasen

Prasentationsphasen stellen ein immer wiederkehrendes Element der Darstellungs- und
Gestaltungsarbeit dar. Vor der Gesamtgruppe wird das erarbeitete Kleingruppenergebnis gezeigt und
zur Diskussion gestellt.

e) Auswertungsphasen 8
Die Teilergebnisse werden schon wahrend der friiheren Arbeitsphasen schriftlich festgehalten. Das
Ergebnis der Gruppenbesprechung / Feedback /Reflexion wird nach dem miindlichen Teil ebenfalls
schriftlich gesichert.

I 2.3 Vernetzung der Bereiche zu Darstellungs- und Gestaltungsprojekten

Die erarbeiteten Bereiche werden, soweit sinnvoll, schon wahrend des ersten Lernjahres vernetzt.
Eine vollstandige Vernetzung erfolgt in der Projektarbeit im zweiten Lernjahr. Kenntnisse aller vier
Bereiche sollen in die Gestaltung einer Bihnenproduktion eingehen. Ebenso werden die Fahigkeiten
des Darstellens als Schauspieler und des Gestaltens als Regisseur und Assistent aufgerufen und
weiter intensiv geschult. Wahrend der Projektphase finden immer wieder Teilevaluationen statt. Die
Schulerinnen fihren zur Dokumentation eine Mappe, in der geschriebene Szenen, erarbeitete
Gestaltungsformen und ein Portfolio zur eigenen Arbeit gesammelt werden.

Wenn es notig erscheint, werden bestimmte Probleme und Techniken thematisiert und in
Unterrichtseinheiten bearbeitet.

I 2.4 Fachiibergreifende Aspekte

Die vier vorgestellten Fachbereiche verlangen und begiinstigen die Integration der Kenntnisse aus
bisherigem und parallelem Unterricht in besonderer Weise und verbinden sie damit untereinander.
Wortsprachlicher Bereich — Deutsch, Fremdsprachen; Musiksprachlicher Bereich — Musik;
Kdrpersprachlicher Bereich — Sport; Bildsprachlicher Bereich — Kunst. Ebenso werden Methoden aus
dem fachertbergreifenden Methodencurriculum eingesetzt und damit je hach Kenntnisstand
eingefihrt, gelibt und erweitert. Dartiber hinaus wirken die in DuG erworbenen Fahigkeiten auf die
Arbeit in anderen Fachern unmittelbar (z.B. im Fremdsprachenunterricht bei Rollenspielen) und
mittelbar (Fahigkeiten des Experimentierens, Analysierens, der Empathie usw.) ein.

Ebenso tragt die organisatorische Zusammenarbeit verschiedener Fachbereiche auf der Studiobiihne
zu einer gemeinsamen Lernstruktur bei.



|3. Schuleigener Lehrplan

I 3.1 Werkstattarbeit

Thema

Kompetenzen

Mégliche Ubungen /
Unterrichtsformen /Gegenstande

JG 8 Themal: Wahrnehmung und Interaktion

Schulung der
sinnlichen
Wahrnehmung
der Umwelt und
des eigenen
Kdrpers und
Entwicklung von
Interaktionen

Darstellerische Kompetenzen:

Spielraum sinnlich erschlielen
kénnen und damit Wachheit und
Prasenz aufbauen

. Hor-, Seh-, Reaktionsiibungen

e Raumorientierungsiibungen (z.B.
Partnersuche)

e Peripherer Blick

Akustische, visuelle, haptische,
energetische Impulse aufnehmen
und spielerisch nutzen kénnen

e Gruppenspiele wie Klatschkreis,
Countdown, gleichzeitiges
Fallenlassen oder Umdrehen

Sensibilitat fir Entstehung von
Bildern, Klangen, Raumbeziigen
aufbauen

« Aufbau von Raumklédngen durch
Gruppentatigkeit im Spielraum
(Gehen, Flustern, Ostinato...)

« Aufbau von Bildern durch
Gruppenbewegung in verschiedenen
Konstellationen, Tempi, inneren
Haltungen (Skulpturen stellen,
Zeitlupenspiel, Freese...)

Sinnliche Eindriicke beobachten,
verinnerlichen und als
Vorstellungsrepertoire aufbauen

*  Wort-Bild-Reaktionsspiele

e Selbstbeobachtung an bestimmten
Stellen des Tages/ bei bestimmten
Tatigkeiten, Spiel in Pantomime oder
stummer Szene

e Beobachtung anderer, Foto/Film-
Dokumentation, Spiel

e Fantasiereisen

* Pantomime

Gestalterische Kompetenzen:

Akustische, visuelle, haptische,
energetische Impulse
beobachten und gestalterisch
nutzen kénnen

e Gestaltungen mit Reaktionen der
Spielgruppe (z.B. gleichzeitiges
Umdrehen, Bewegen usw., Texte
choreografisch gestalten)

Raumliche Spielbezilige
erkennen und aus Bildern und
Klangen gestalten kdnnen

e Skulpturen erfinden oder nachstellen
/weiterentwickeln

e Gruppierungen erforschen und in
ihrer Wirkung klassifizieren

« Klangchoreografien entwerfen

Reaktionen auf sinnliche
Eindriicke beobachten und als
Spielanlass fir Gestaltungen
nutzen

*  Szenen aus Reaktionen auf sinnliche
Reizen entwickeln

e Bilder/Fotos weiterspielen

. Pantomime

e Verschiedenen Figuren erfinden
mithilfe ihrer unterschiedlichen
Reaktion auf den gleichen Reiz




Thema

Kompetenzen

Mogliche Ubungen /
Unterrichtsformen /Gegensténde

JG 8 Thema 2: Spiel in den Dimensionen Raum und Zeit

*g e Texte mit verschiedenen
c Einzelpositionen und
§ Gruppenpositionen spielen und in
A Positionen im Verhaltnis zum ihrer Wirkung vergleichen
2 Biihnenraum und zu anderen * Bewegte nonverbale Experimente zu
% Spielern wahrnehmen und Buhnenpositionen und Raumgefihl
© spielerisch anwenden kénnen «  Ubungen zu vertikal unterschiedlichen
a Positionen
«  Ubungen zu Position und
Spielrichtung (auch Ruckenfiguren)
Positionen
e Positionen im Bihnendiagramm
Positionen im Verhaltnis zum sk|22|ergn .
Bithnenraum und zu anderen e Akzentuierung von Figuren durch
¥ Figuren in ihrer Bedeutung Positionen erproben, z.B.
¢ dynamisch verstehen und Vordergrund/Hintergrundfigur,
5 dramaturgisch als Bild anwenden zgntrale/dezentrale. Figur
= und dokumentieren kénnen e Bilder durch Gruppierungen erzeugen
% und szenisch einsetzen, z.B. Kreis,
8 Reihe, Streuung...
e Impro-Spiele mit vorgegebenen
Anfangs-und End-Positionen, die
sinnvoll verbunden werden missen
Génge als sinnhaft betonten e Gange mit verschiedenen Tempi und
= Wechsel von Positionen und Korperhaltungen gestalten
Q . . *  Gange expressiv gestalten
g— damit von raumlichen R 9 ? 9 . I
5 Spielbeziigen wahrnehmen und | ° aumwegformen experimente
N anwenden kénnen untersuchen: Umrunden, gerader
5 Weg, verschlungener Weg; gleiche
3z Texte mit unterschiedlichen
Gange / 1) Raumwegen spielen und Wirkung
Raumwege GDU reflektieren
e Eigene Szenen und fremde Texte mit
Raumwegen und Positionen
Gange als Wechsel von sinngebend unterschiedlich gestalten
- Positionen und Bedeutungen *  Raumwege in Zusammenhang mit
X kennen und dramaturgisch sprachlicher Gestaltung am Text
5 einsetzen kénnen gestalten (Tempo, Wiederholungen,
= Dynamik,...)
17
o)
O
e Blickrichtung / Augenpunkt in Spielen
als Verbindung zwischen Figuren
3 erarbeiten
L Augenpunkt und Fokus sollenals | «  Fokus als Spielrichtung gleich mit und
Augenpunkt / g voneinander unabhangige unterschiedlich zum Augenpunkt mit
Fokus g Spielrichtungen begriffen und gleichen Szenentexten spielen und
5 angewandt werden kénnen. Wirkung vergleichen
T e Fokus und Augenpunkt innerhalb der
*@ Szene wechseln und so zu
8 dynamischem Spiel kommen

10



x Szenen gestalten, die vom Ausspielen des

p N

= Augenpunkt und Fokus sollen als Augenpunkies und FOkl.JS f%bhange“ (?'B'

O . erst AP/Fokus unterschiedlich ,Mann liest

2 spannungsreiche Zeitung und ruft seiner Frau etwas zu“ —

Q Gestaltungsmittel fir Szenen d : gl ich M det sich .

= genutzt werden koénnen. ann gleich ,Mann wende SIC" Zu seiner

o frau um — sie ist nicht mehr da“—

8 Entwickeln einer Pointe daraus)

3 e  Satze (Aphorismen 0.4.) in

L Unterschiedliche Beweaunas- verschiedenen Sprechtempi vortragen

e Sprech — und S ieltemgi 9s- und die Wirkung auf Stimme und

g prech P P Kérperspannung untersuchen

P spielerisch beherrschen und e Dialoge mit unterschiedlichen Tempi

K<) szenen- / figurbezogen einsetzen al0g P

@ konnen. spielen

1) «  Figuren unterschiedlicher Tempi

] spielen, dabei Reaktionen ausspielen
Tempo o

ﬁ Wirkung unterschiedlicher

5 Bewegungs-, Sprech — und Szenen gestalterisch auf Tempospiel

2 Spieltempi kennen und aufbauen, auch absurde, komische

I dramaturgisch zur Gestaltung Elemente damit erzeugen (z.B. gespielte

g von Bedeutungen einsetzen Witze 0.4.) oder sehr spannungsreiche

4 kénnen

O

11



Thema

Kompetenzen

Mogliche Ubungen /
Unterrichtsformen /Gegensténde

JG 8 Thema 3: Spiel mit Requisiten

Spielimprovisation mit ,typischen”

X Gegenstanden wie Stethoskop,
ko Schnapsflasche, Schrubber u.&.
° Spielimprovisation mit den gleichen
% Gegenstanden, aber vollig anderen
o Requisit mit assoziativen Rollenzuweisungen
Bedeutungen besetzen und aktiv Spielimprovisation mit deutlich
und wirksam bespielen kénnen unterscheid- und sichtbaren, aber
eher unspezifischen Gegenstanden
(Tasse, Fohn, Klappstuhl, Leiter...)
R isit al Darstellung von Requisiten in der
equIt als Pantomime
Spielanlass Clownerie, ,Die Tiicke des Objekts"
Requisit mit assoziativen Spielimprovisationen selbst anleiten,
Bedeutungen besetzen und als um Szenen zu entwickeln
strukturelles Motiv in Szenen Assoziationsspiele
Y einsetzen kdnnen Szenen mit Szenen mithilfe von
o Szenen mithilfe von Requisiten Requisiten erspielen / lassen und
2 deuten/umdeuten/strukturieren Deutungen erproben
% konnen Requisiten fir bestimmte
) Die Eignung von ausgewahlten Erfordernisse suchen und
O Requisiten beurteilen kénnen zusammenstellen
Gegenstande mit unterschiedlichen
Figuren bespielen (z.B. Besen, Stuhl,
. ) Stift, Kamm...)
& Requisit als Trager der _ Gegenstande mit unterschiedlicher
X Befindlichkeit der Figur bespielen Stimmung der Figur bespielen
9 konnen Pantomimisches Spiel mit
g Schwerpunkt auf Reaktion auf das
Requisitspiel als o} gespielte Requisit
Ausdruckstrager o Monologe mit dem Spiel
. Requisit als Trager von unterschiedlicher Requisiten
X Handlungsstruktur und strukturieren und deuten
o Eigenschaften der Figur in der Wirksamkeit und Aktivitat im Spiel
= Szene einsetzen und in der regierend beurteilen und bearbeiten
E”j G__esamtwwkung einschatzen Gruppenszenen mit gleichen
O kdnnen Requisiten entwerfen
X Requisit und/ oder Kérper in N
Wabhlthema a) %' seiner Qualitat als akustisches Klénge entdecken und zu Rhythmen
. Q . entwickeln
Requisit oder & und optisches Rhythmuselement Koérperkoordination entwickeln
Korper als cou entdecken und bespielen kénnen P
Rhythmuselement
(Ansghlu_ss an - Rhythmus im Zusammenhang
Requisiteigensch | mit Positionen und Tempo in der Choreografien mit Rhythmen
aften) 17 Gesamtwirkung einschatzen thematisch entwickeln
8 kénnen
X Figur spielerisch entwickeln
5 kénnen aus momentan
Wahlthema b) 2 gepragtem Spiel, Arbeit mit Entwickeln eigener Szenen mit dem
Entwicklung einer | £ Subtext als Werkzeug verwenden Schwerpunkt auf die inneren
Figur (Anschluss Qa kénnen Vorgange der Figur
an Ausdruck) - - - Entwickeln eines Ausschnitts einer
v Merkmale einer Figur im Rollenbiografie
- Zusammenhang mit gespielten
4 Vorgangen deuten und bewusst
) sichtbar machen kénnen

12



Thema

Kompetenzen

Mogliche Ubungen /
Unterrichtsformen /Gegensténde

JG 8 Thema 4: Korpersprache und nonverbale Kommunikation

Korperspannung

Darstellerische Kompetenzen:

Kdrperspannung als Reaktion auf
Umwelteinfliisse und psychische
/ emotionale Einflisse aktiv
erleben, benennen und
spielerisch einsetzen kénnen

Analyse von Filmausschnitten
Selbstbeobachtung im Alltag und
beim Rollenspiel (Spiel mit starken
Rollenreizen)

Phantasiereisen

Klangerlebnisse

Kdrperspannung als
charakteristisches Merkmal von
Figuren einschéatzen und
einsetzen kdnnen

Beobachtung von Menschen im Alltag
und Dokumentation (Skizzen,
Notizen)

Experimente mit Figurwirkung und
Kérperspannung

Figuren von Bildern mittels
Kdrperspannung spielen

Szenen mit wechselnder
Korperspannung spielen

Kdrperspannung als
konstituierende Grof3e von
Stimmungen und Situationen
erleben und einsetzen kdnnen

Experimente mit verschiedenen
Kérperspannungen und dem gleichen
Text, Analyse der Wirkungen
Gruppenwirkung gleicher
Korperspannung untersuchen (Szene
Public Viewing, Gestrandete...)
Verstarkung oder Widerspruch von
Kérperspannung und Mimik / Gestik
szenisch spielen, dabei
Isolationstechniken tben

Gestalterische Kompet.:

Koérperspannung als
dramaturgisches Mitte in
Szenischen Gestaltungen als
figur- und situationsbestimmend
einsetzen

Gestaltungen mit Reaktionen der
Spielgruppe (z.B. gleichzeitiges
Umdrehen, Bewegen usw., Texte
choreografisch gestalten)

Figuren von Fotos oder Gemélden
mit dem Mittel der Kdrperspannung
szenisch entwerfen

Verstarkung oder Widerspruch von
Koérperspannung und Mimik / Gestik
aufgreifen und szenisch einsetzen
Szenen mit wechselnder
Kérperspannung entwerfen (Figuren
unterschiedliche KS oder KS
wechselt)

Fixpunkt

Kompetenzen:

Fixpunktspiel als Spielhilfe
anwenden und in der Regie von
Szenen einfordern

Begriff und praktische Erklarung /
Herleitung des Fixpunktes als
konstruierte Wahrnehmungshilfe
Ubungen zum Erspiiren des
Fixpunktes

Angeleitete Spielsequenzen mit dem
Fixpunktspiel / wechselndem Fixpunkt
Fixpunktspiel als dramaturgisches
Mittel bei der szenischen
Interpretation

Reflexion des Praktischen
Spielnutzens
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Mimik und Gestik
als Ausdruck von

Darstellerische K.:

Mimische/ gestische Formen
als Ausdruck von Zustanden
und Wesensziigen kennen und
als Spielmittel in persdnlicher
Auspragung entwickeln

Spiele mit verschiedenen
Gesichtsausdriicken (Memoryspiele
mit Bildern oder Spielern, Mimische
lllustration eines Textes)

Texte und Bilder Samy Molchos
bearbeiten
Pantomime(Schwerpunkt Mimik)
Maskenspiel (Gestik und
Prasenzschulung)

Zustanden ..

ﬁ o ] Zeichnung / Comic / Fotostory /

5 Mimische / gestische Formen Portraitserien mit verschiedenen

@D als Ausdruck von Zustanden mimischen Ausdriicken

o und Wesenszligen kennen und Emoticons benutzen/ entwerfen und

© als Mittel szenischer Gestaltung szenisch einsetzen

@ einsetzen konnen Szenische Entwiirfe

o Masken entwerfen

© Filmausschnitte analysieren

5 Innere emotionale Abléufe als Subtext

2 Mimische Formen als Ausdruck in einer Szene klaren und mimisches

Q2 von Reaktionen und Spiel dazu erproben

Q Entwicklungen in ihrem Verlauf Sicherheit im emotionalen Spiel

> o -

= erkennen und spielerisch erlangen durch Aufgehobenheit in der

o . I} einsetzen kdénnen Gruppe und eigene emotionale

Mimik und Gestik Stabilitat, gestiitzt durch Ubungen des
als Agsdruck von Ein- und Ausgehens in/aus Szenen
Entwicklungen und Reflexionen

X imi Mimik als Einheit mit der G d

B Mimische Formen als Ausdruck imik als Einheit mit der Geste oder

2 von Reaktionen und als Wlder§prqch gestalten .

[ Entwicklungen in ihrem Verlauf Subtexte in einer Szene/ einem Text

3 entwerfen und dramaturgisch schreiben/sprechen und Spieler im

O Mimikspiel regieren

einsetzen kénnen

Status

Darstellerische Kompetenzen:

Status als Aktionspotential der
Figur verstehen und das
Konstrukt des Statusspiels als
dynamisches Spielmittel
anwenden kdnnen

Kurze Spielsequenzen zu
verschiedenem und gleichem Status
erproben und die Dynamik
vergleichen

Status und Figuren durch Karten
zuféllig oder gezielt vorgeben und
gleiche Texte interpretieren und
Wirkungen vergleichen

Statuswippe erproben und tiben
Verschiedene Merkmale von hohem /
niedrigem Status in ihrer Dynamik
erarbeiten (z.B. hoher Status kann
auch mit leiser Stimme gespielt
werden usw., Status soll als
Aktionspotential der Figur erarbeitet
werden)

Hohen Status einer stummen Figur,
einer sitzenden Figur, einer kleinen
Figur usw. erarbeiten mithilfe des
Gegenspielers

Gestalter. K:

Das Statusspiel in seiner
Struktur dramaturgisch zur
Gestaltung von Szenen und
Figuren einsetzen kénnen

Szenen mit dem Konstrukt des
Statusspiels aufbauen und in ihrer
Wirkung vergleichen

Szenen mit der Statuswippe
entwerfen, auch in gegensétzlicher
Richtung

14



Thema

Kompetenzen

Mogliche Ubungen /
Unterrichtsformen /Gegensténde

JG 9 Thema 1: Dramaturgische Bearbeitung von Texten und anderen Spielanldissen

Komische Szenen spielen

X +  Pantomimische Szenen pointiert
) spielen
E e Sprechtheaterszenen mit
%) Techniken der szenischen verschiedenen
‘D" Strukturierung verstehen und Strukturierungstechniken spielen
spielerisch umsetzen kénnen «  Ubungen zur spielerischen sauberen
) Gliederung: Tocs als
Szenische Gliederungselemente einsetzen,
Strukturierungs- Handlungen sauber abschlieRen,
techniken Gedanken sichtbar machen
. e Analyse der szenische Gliederung
x- Szenen durch Strukturen wie von Pantomimestucken (z.B.
o Wi o Martinez) Technik der Schichtung
o= iederholung und Variation, erarbeiten
*g Steigerung, Doppelter Blick, e Filmausschnitte z.B. von Stan& Olli
o) Schichtung (Matrjoschkatechnik) ) . . ; .
O gliedern und gezielt Wirkungen analy5|eren,. Komlsghe Techniken wie
hervorrufen do_ppelter Blick, Stelg_erung,
Wiederholung erarbeiten
e Strukturen visualisieren
. e Merkmale eines Motivs anhand von
X Méarchen 0.4. erarbeiten
5 «  Eigene Motive finden
E Motiv und Figur sollen durch ¢ Nach Zeitungsberichten eine Figur
Das Wesen eines 3 Assoziations- und erschaffe.n . -
Motivs / einer © Abstraktionsleistungen in ihrem | * Eﬁr:g:fecrihslgﬁgrzi\jvézpoirrﬁr? altatund
. . Wesen erfasst und kiinstlerisch . 9
Figur erarbeiten als Gestaltungsidee genutzt besprechgn,_F|Im-BaIIaden- oder
werden kénnen Romanbelsp_lele (z.B. John Maynard,
Schindlers Liste, Pocahontas...)

e Eine dramatische Vorlage
dramaturgisch bearbeiten und
verandern

2 Gestaltungsmittel am Text +  Lesungen
% wie Tempo, Dynamik, . Rezi.tation eigenen und fremder
@ Phrasierung sinn- und Gedichte
o strukturgebend stimmlich
horbar einsetzen
Gestaltungsmittel o . Gedichte und kurze Prosatexte visuell
beim Sprechen: e Gestaltungsmittel am Text strukturieren und eine
% wie Tempo, Dynamik, Aussageabsicht festlegen,
8 Phrasierung sinn- und anschlieRend stlm_mllch erproben
| obrauchstert wie Webelext
dramaturglsch S|n_n\_/0II ungewohnlich dramaturgisch
p!f’:\nen und visualisieren bearbeiten und damit ein
kénnen kiinstlerisches Produkt hervorbringen
. *  Szenen mit verschiedenen
ﬁ Gerauschkulissen spielen, Wirkung
S Musik und Klang in seiner 3zzeétscchh;uer und Spieler
Einsatz von Musik 'g emotionz_;llen V_\_/irkung in der . Spielerische Bewegung zur Musik,
und Klang = Sze_ne e|_nschatzen und Musik als Tempogeber
g gezielt einsetzen kdnnen «  Bedeutungen von Klangen
) untersuchen

Technische Méglichkeiten erforschen
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Thema

Kompetenzen

Mogliche Ubungen /
Unterrichtsformen /Gegensténde

JG 9 Thema 2: Arbeit an der Figur

Rollenbiografie

Darsteller.K.:

Habitus und Handlungsmuster
einer Figur konsistent spielen aus
der fiktiven Lebenswirklichkeit
der Figur heraus

Spielen von Monologen zum Finden
einer Figur

Kostiime/ Requisiten als Spielanlasse
Fiktive Biografien als Spielanlasse
Erspielen von Reaktionen in
alltaglichen Situationen

Experimente zu Kleidung, Haltung,
Sprache: z.B. Rollen spielen lassen,
andere schreiben danach die
Rollenbiografie - vergleichen

Gestalter. K.:

Habitus und Handlungsmuster
einer Figur konsistent entwerfen ,
auf szenische Wirksamkeit
ausrichten und in Kontrast zu
anderen Figuren setzen

Erfinden einer Rollenbiografie mit
Kreativem Schreiben (Fiktive Briefe,
Figurentagebuch u.a.)

Recherchen Uber Figuren/Typen

In Szenen gegensatzliche Figuren
entwerfen und spielerisch agieren
lassen

Subtext

Gest./ Darstell.K.:

Subtext als spielgestalterisches
Mittel anwenden kénnen, um aus
der momentanen Situation der
Szene figurspezifisch zu handeln

Woher-Wohin-Ubungen

Mitsprechen des Subtextes durch die
Spielerinnen oder Helferlnnen
Gedachter Subtext, um das Timing
der Szene zu erspiiren

Entwerfen von Subtexten

Emotionale
Dimension des
Spiels und
Bihnenprasenz

Darsteller./Gestalter. Kompetenzen.:

Habitus und Handlungsmuster
einer Figur konsistent entwickeln
und spielen kénnen aus innerer
emotionaler Teilnahme heraus

Meditative Ubungen zum Thema
Emotionalitéat

Eigene emotionale Reaktionen auf
Texte beobachten

(Evtl. anonymisierter)Austausch von
Erfahrungen emotional bedeutsamer
Ereignisse wie Tod, Liebeserleben,
Verlassen sein, Freude uber ein
gelungenes Vorhaben oder
abgewendetes Ungluck...
Fixpunktspiel und Kérperspannung
als Stutzen fir emotionales Spiel
einsetzen

Zusammenhange von korperlicher
und emotionaler Verfassung erspiren
Emotionalitat zulassen, als
Grundvoraussetzung des Spiels
begreifen und explizit in Ubungen als
Bild auf der Biihne ausspielen, mit
Texten kombinieren

Ubungen zum Woher-Dabei-Wohin
(Was begleitet mich als Figur in der
Szene, was will ich erreichen usw.?)
Erproben von eigenen und fremden
korperlichen Reaktionsmustern
Techniken des Zugreifens auf
emotionale Zustande aus der
Vergangenheit

Sichtbarmachen mit gespielten
Bildern

Ubungen zur emotionalen
Bewadltigung des Spielraumes
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Thema

Kompetenzen

Mogliche Ubungen /
Unterrichtsformen /Gegensténde

JG 9 Thema 3: Atem und Stimme

X Atemubungen zu Flanken- und
ko Kippatmung
° Experimente mit Kérperhaltungen
% Zusammenhéange zwischen (Bein anziehen usw.),
a Atmung und Kdorperhaltung Zusammenhang
Atem und ke.nnen und Atemtechniken Beckenhaltung/Zzwerchfell
K& halt (Kippatmung, Flankenatmung, Experimente zur Singstimme und
orperhaitung Atemstitze) in Grundziigen Atem (Kerzenflamme, Vibrato usw.)
beherrschen Atemerfahrungen in Zusammenhang
mit Kdrpergefiihl / Emotionalitat (z.B.
Mantrasingen, Atemyoga;
emotionales Spiel von Figuren)
Ubungen zur Weitung des Mund- und
Rachenraumes bei der Atmung
(Blume riechen usw.)
Erflhlen von Resonanzraumen im
Kdrper
Die Stimme zum ) ) ) Indiff_greljzlage der St_i_mme e.rkund_gn
Klingen bringen: Korper als Resonanzkorper fiir Verha!_tms von Lautstéarke, Stlmmh_ohe
R die Stimme einsetzen lernen und Kdrperraum erkunden, um grof3t-
esonanz .. mogliche Resonanz zu erzeugen
¥ Erspuren der Kdrperschwingungen
5 beim Gebrauch einer
3 resonanzorientierten Stimme
*@ Erspuren von resonierenden Rdumen
8 (Treppenhaus usw.)
Schnellsprechverse
N Artikulation als Ausdrucksmittel Sprechmotetten
Artikulation = und als technisches Mittel zur Ubungen zu Explosiv- und
9 deutlichen Aussprache Zischlauten
Q anwenden kdénnen Ubungen zum Vokalklang
% Ubungen zu klingenden Konsonanten
(@]
Bildreiche Texte verfassen und
- Innere Bilder lebendig aufrufen vortragen
X und mit deren Hilfe emotionale Texte mit emotional verschiedenen
o und zeitliche Ablaufe Intentionen unterlegen und den
°© adressatengerichtet Stimmklang beobachten
n transportieren kénnen
Stimmklang 8
< Innere Bilder entwerfen und in Marchen / Geschichten mit
5‘2’ eine Dramaturgie einer Szene/ verschiedenen Figuren szenisch
S eines gesprochenen Textes lesen
g bringen kénnen Horspiele sprechen
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Thema

Kompetenzen

Mogliche Ubungen /
Unterrichtsformen /Gegensténde

JG 9 Thema 4: Biihnenbild und Kostiim

Y4
5 Das Biihnenbild spielerisch fir
3 die eigenen Intentionen nutzen e Bespielen von Environments
® und spielerische Erfordernisse « Reflexion der Eignung als Biihnenbild
8 artikulieren kénnen
e Spielerische Erfordernisse fur eine
Spielpraktische S;ene erfassen gnd analysieren
Funktionen des e Sicherheitstechnische Aspekte
Buhnenbildes ausloten. ,
Das Buhnenbild fiir spielerische * Elne geelgnet__e pquﬂsche Losung
" Erfordernisse gestalten kdnnen finden gnd prasentieren, auch an
N4 ungewohnliche Spielorte gehen,
o Ressourcen nutzen
2 (Buhnenbild soll méglichst wenig
% handwerklichen Aufwand bedeuten
8 angesichts der knappen Projektzeit)
«  Farbpsychologische Experimente
e Bildwirkung von Symbolformen und -
farben auf der Biihne erproben
Das Buhnenbild als Trager ' Réumllch_e Wirkung von
Biihnenbild als visueller Botschaften dGegepstanden und Staffelungen auf
Trager von (Stimmungen, Assoziationen er Buhne untersuchen
visuellen Uber Formen, Farben, GroRen, * erkung.voa Formenll(lz'.B. abstrakt-
Gegenstande)begrfen un O e en
Einsatz von Licht | ; gezielt ?ntweﬁi?n und untersuchen
= manipulieren xonnen e Bildwirkung von LichtrAumen
P . Blihne als multifunktionalen Raum,
% der nur durch zeitliche Ablaufe
8 umdefiniert wird, erproben
»  Kostimentwirfe zu entworfenen oder
bestehenden dramatischen Figuren
. . - zeichnen
Kostiim als Kost_ume als Vlsua||5|erung_ von < Fundusstiicke nach inrer
" Habitus und Zustand der Figur . .
Trager von B beareifen und gezielt entwerfen Spieleignung beurteilen
visuellen v ung spieltaugligh herstellen *  Figuren agsstaffieren und die Wirkung
Botschaften < Kénnen im Spiel einschétzen
= »  Kostim in PA fur eine Figur entwerfen
% und fur das Spiel veranderlich
8 gestalten, um die Zustandsanderung

ZU zeigen
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I 3.2 Projektphase im zweiten Lernjahr: Erarbeitung eines prdisentationsfdhigen Stiickes

Nach einer eigenen Idee oder nach einer dramatischen Vorlage sollen die Schilerinnen selbst ein
Stlick erarbeiten. Die Kursleitung fungiert dabei reflektierend und strukturierend, nicht als Regie.
Jedoch gehen weiterhin fachliche Impulse von der Kursleitung aus, die die Projektarbeit begleiten.
Gemeinsame Reflexionen Uber Teilergebnisse zeigen, woran noch gearbeitet werden muss. Hier
greifen Vorschlage und Ubungsphasen der Kursleitung. Ebenfalls sorgt die Kursleitung durch
Beobachtung und geeignete MalRnahmen / Angebote fiir einen ausreichenden Lernfortschritt der
Einzelnen.

Die Reflexion von Teilergebnissen erfolgt miindlich im Feedback und schriftlich im Rollen-
/Szenenportfolio.

Das offene Konzept der Projektarbeit schlie3t lehrgangsorientierte Einschiibe ein, soweit sie fur das
Weiterentwickeln des Projektes sinnvoll erscheinen. Die zeitliche Strukturierung der Projektphase
obliegt ausschlief3lich der Lerngruppe, die durch die Kursleitung unterstitzt wird.

Die Présentation des Stiickes ist Ziel der Projektphase. In Ausnahmeféallen kann es aber dazu
kommen, dass ein Stiick nicht préasentiert werden kann. Dies ist als Erfahrung in der kiinstlerischen
Arbeit zwar nicht wiinschenswert, aber ebenfalls mdglich.

I 3.3 Methoden

Die Aneignung spielpraktischer und gestalterischer Kompetenzen (wie unter 3.1 beschrieben) erfolgt
mittels folgender handlungs- und erfahrungsorientierter Fachmethoden:
- Offenes Experiment (z.B. Kérpererfahrungen, Spielimpulse..., um Phanomene an sich zu
erfassen) mit Auswertung
- Gezieltes Experiment mit Auswertung (z.B. gleiche Spieltexte mit unterschiedlichen Techniken 1 9
spielen und Wirkung vergleichen, um Wirkung der Techniken zu begreifen)
- Spielpraktische Ubung erarbeiteter Mittel der Darstellung und Gestaltung (z.B. mimische
Darstellungen, Isolationsiibungen usw.)
- Gestaltung einer kiinstlerisch geschlossenen Einheit (z.B. eigenstandige Szene)
- Einbezug von eigenen Erfahrungen aul3erhalb des Kursunterrichts durch Verbalisieren
- Kiriteriengeleitetes Feedback der Gruppe an der Biihne

Allgemeine Methoden zur Erarbeitung sind in Verbindung mit den Fachmethoden

- Gruppenarbeit, besonders in Verbindung mit Regie/Feedback und Spiel

- Partnerarbeit, besonders in Verbindung mit Arbeit an bestimmten Techniken und an der Figur

- Gruppenfeedback auf der Metaebene zur Einschatzung der Arbeit in der Kursgruppe

- Lernen durch Lehren (z.B. Anleiten von Ubungen durch Kursteilnehmer)

- Techniken zum Erarbeiten von Lerninhalten (Brainstorming, Placemat, Analyse von
Materialien wie Filmen und Texten im Unterrichtsgesprach, Debatte, Texterarbeitung)

- Techniken zum Sichern und Strukturieren von Lerninhalten ( Mindmapping, Gruppenpuzzle,
Lernplakat, Tafelbild, Portfolio, Kursmappe)

4. Leistungsbewertung

Die Bewertung der Lernleistungen umfasst unterschiedliche Formen der Leistungserbringung, in
denen auch die Uberpriifung von Teilfertigkeiten enthalten ist.

Neben der Bewertung fachlicher Leistungen in den Schwerpunkten des Faches, geht es auch um die
Fahigkeit und Bereitschaft der Lernenden, sich selbstverantwortlich an der Planung und Durchfiihrung
von Darstellungs- und Gestaltungsvorhaben zu beteiligen.

Formen der Leistungserbringung

Gestalterische Leistungen

stellen die Ergebnisse bild-, kdrper- musik-, und wortsprachlicher Denk- und Umgestaltungsprozesse
dar (Szenengestaltung, Regie) und geben Auskunft Giber den Grad der Bewaltigung
gestaltungsbezogener Anforderungen.




- Wurde der erarbeitete inhaltliche Impuls entsprechend aufgenommen und in die Gestaltungsarbeit
einbezogen?

- Wurden Gestaltungsmoglichkeiten intensiv experimentell erprobt und kreativ umgesetzt?

- Wurde die Gestaltungsabsicht konsequent entwickelt zum Ausdruck gebracht?

Die Umsetzung der Gestaltungsaufgaben, von der Idee bis zur Prasentation, Gber Erprobungen,
Zeiteinteilung und Steuerung des Gestaltungsvorhabens mit anderen durch Austausch und
Kooperation bis zur Festlegung des Gestaltungsergebnisses, ist in seinem Gesamtkomplex
Gegenstand der Leistungserbringung.

Darstellerische Leistungen

stellen die Prasentationsfahigkeit erarbeiteter Gestaltungsergebnisse dar und geben Auskunft Giber die
Beherrschung prasentationsbezogener Anforderungen.

Bei der Beurteilung darstellerischer Leistungen wird der Gesamteindruck einer Prasentation nach
vorher festgelegten Kriterien bewertet:

- War die Schulerin/der Schiller im theatralen Sinne "prasent”?

- Wurde die Prasentation konzentriert durchgehalten? (Nicht privat, von Anfang bis Ende und
konzentriert gespielt)

- Wie wurde auf die spezifischen Anforderungen/ die Aufgabenstellung des erarbeiteten Spielthemas
eingegangen?

Mundliche Leistungen

Darstellungs- und Gestaltungsprozesse werden durch die miindlichen Beitrage der Schilerinnen und
Schuler entscheidend beeinflusst und mit verantwortet und férdern das Wahrnehmen und Verstehen
der Mitschilerinnen und Mitschiler. Zu bewerten sind dabei Qualitat und Ernsthaftigkeit der Beitrage
und die Fahigkeit zu inhaltsbezogenen Rickmeldungen.

Schriftliche Leistungen

Schriftliche Leistungen

Zu den schriftlichen Leistungen zahlen neben Konzepten fir gestalterische Vorhaben mit Skizzen
auch Klausuren tber Teilthemen zu den musik-, bild-, kérper- und wortsprachlichen Ausdrucksformen
sowie Berichte Uber Arbeitsphasen/ Portfolios und Programmzettel / Plakate.

Die schriftlichen Leistungen belegen die Wahrnehmungs- und Urteilsfahigkeit jeder Schilerin und 20
jeden Schilers und verdeutlichen das Verstandnis fur die eigene Arbeit und die Mitverantwortung fir
die Arbeitsergebnisse.

Gestalterische und Darstellerische Leistungen werden mit jeweils 30% in die Note eingerechnet,
schriftliche und mindliche Leistungen jeweils zu 20 %.



